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Vorwort

Zu Aufbau und Genese des Buches

In den Diskursen iiber digitale Spielwelten fehlt bisher eine fundierte, grund-
legende Forschung zur Darstellung, Nutzung und Rolle von Architektur, Stadt-
und Naturlandschaft. Der wesentliche Grund dafiir ist, dass die medienspe-
zifische Komplexitit der Computerspiele im Verbund mit der Adaption und
Neukombination physisch-realer Bauwerke, Orte und Landschaften den Blick
iiber einzelne wissenschaftliche Bezugsrahmen hinaus erfordert. Fiir die Erar-
beitung einer entsprechenden Theorie und Methodik sowie eines praktikablen
Analysemodells miissen benachbarte, aber auch einander fremde Forschungsdis-
ziplinen zusammengefiihrt und miteinander verschrinkt werden. Dies betrifft
Theorien und Methoden etwa aus der Medienwissenschaft und den Game Stu-
dies, der Kunst- und Kulturgeschichte, der Architekturtheorie und -geschichte,
der Urbanistik und Humangeografie, der Raum- und Landschaftstheorie sowie
aus den Production Studies und der Philosophie. Die vorliegende Monografie
nimmt sich dieses Desiderats an und bietet so einen neuartigen transdisziplini-
ren Zugriff.

Ein Ziel der im Jahr 2013 begonnenen und 2017 intensivierten Forschung
war es, zur Analyse der Architektonik gegenwirtiger dreidimensionaler Com-
puterspielwelten ein synthetisierendes Modell mitsamt Begriffskatalog zu kon-
zipieren, das in der Folge nicht nur als Heuristik fiir kiinftige Forschungen zu
dienen vermag. Hierzu braucht es einen medienzentrierten Ansatz, der sowohl
die komplex vernetzten Prozesse und Strukturen des spielimmanenten Raums
auf produktionsisthetischer Ebene als auch die raumzeitliche Wahrnehmungs-
modi und Handlungsmuster der Spielerinnen auf rezeptionsisthetischer Ebene
umfasst. Ein Oszillieren zwischen beiden Ebenen ist unumginglich.

Anders gesagt erwartet die Leserinnen zum einen die tiefgreifende Erérterung
der strukturellen Verfasstheit der Spielwelten im Kontext von Bildbau, Polygon-
strukturen sowie algorithmisch gesteuerten Gestaltungs- und Darstellungsstra-
tegien im Weltenbau (Kapitel 1.2.4, 2.1, 2.2.2, 3.2 und 4.1). Zum anderen wer-
den auch die steigenden Korrelationen zwischen den raumlogisch vollzogenen
Handlungsmustern im spielimmanenten Raum mit den in der physisch-realen
Welt gesammelten Erfahrungen offengelegt, die insbesondere durch die drei
Kategorien des architektonischen Wahrnehmungsmodus, die architektonischen
Implikationen und die situative Gestaltung der Umgebungen erzielt werden (Ka-
pitel 1.2, 1.3, 3 und 4). Wichtige Konzepte, die dabei erarbeitet wurden, sind die
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Kategorien architectural determinism, architectural probabilism und architectural
possibilism sowie das Skybox-Prinzip und der Low-Poly Brutalism.

Entsprechend dem Forschungsinteresse liegt ein Schwerpunke auf der heute
am weitesten verbreiteten Form digitaler Spielwelten: den immer gréfler und
komplexer werdenden, Weite suggerierenden, Explorationsdrang evozierenden
Open-World-Spielen. »Open World« wird in Kapitel 1.4.5 als rdumlich und
strukturell spezifisch geprigter Modus definiert, in dem digitale Spielwelten
mit all ihren Spielmechaniken und Genres inszeniert werden. Die den Open-
World-Spielen zugrunde liegenden Strukturen, die Offene-Welt-Strukeuren, er-
moglichen der Spielerin individuelle Abenteuer in Form von selbstinduzierten
Spielhandlungen, in deren Mittelpunkt die Exploration und Aneignung weit-
liufiger Topografien im Sinne der Landschaftserfahrung als Selbstzweck stehen.
In den Kapiteln 3 bis 5 werden mit dem Prospect Pacing, der weltformigen Halle,
der gekerbten Wildnis und dem Open-World-Chronotopos die vier Charakteristi-
ka der Open-World-Spiele erdrtert und Methoden zu deren Analyse erarbeitet.

»Weltenbau« und »Erleben von Welt« sind elementare Faktoren zur Erzeu-
gung von Weldichkeit. Letztere ist in ihrer idealisierten und iiberzeichneten
Art symptomatisch fiir die realweltlichen, gesellschaftlichen und 6kologischen
Zustinde. Als Konzept und Gestaltungprinzip verstanden, unterliegt die Welt-
lichkeit, die stets durch die Spielerin miterzeugt bzw. ausgestaltet wird, auf pro-
duktionsisthetischer Ebene einem medienspezifischen Verbund verschiedener
Ideologien, die in den Kapiteln 1.4, 3.2.4, 4 und 5 problematisiert werden. Um
die Gestaltungprinzipien und Prozesse zur Regulierung von Welterfahrung erfas-
sen zu kénnen, stehen die Analyse der vermittelten Weltbilder, deren kulturhis-
torische Wurzeln und das damit gekoppelte spielmechanische Erleben von Welt
im Mittelpunkt des Forschungsinteresses. Wihrend der Analyse der nichtlinea-
ren Topografien der Offen-Welt-Strukturen zeigten die ersten Erkenntnisse eine
weitaus grofiere Komplexitit hinsichtlich der Naturdarstellungen auf, als zu-
nichst erwartet worden war. So erhalten mit Blick auf die gerade global stattfin-
dende, neuerliche Verhandlung der Rolle des Menschen durch 6ko- und anthro-
pozentrische Debatten im Zuge des Klimawandels die Erkenntnisse rund um
kulturelle Konzepte wie etwa »Horizont«, »Weite«, »Ferne«, »Natur« »Wildnis«
und »Frontier« eine erhéhte Relevanz. Dieser Umstand fiihrte zu einer weitaus
umfinglicheren Erérterung der Mensch-Natur-Dichotomie unter 6kokritischen
und geopolitischen Aspekten, was iiber die Einbezichung aktueller mediensko-
logischer, medientheoretischer und kulturwissenschaftlicher Diskurse hinaus
eine tiefer gehende Aneignung und Kontextualisierung von Forschungsfeldern
wie Kultur- und Humangeografie, Landschafts- und Raumtheorie sowie Phino-
menologie und Anthropologie erforderte (Kapitel 3.2, 4.1 und 4.2).

Die Monografie gliedert sich mit »Architekeur 7z und von digitalen Spiel-
welten« und »Open-World-Charakteristika« folglich in zwei Teile. Die fiinf Ka-
pitel beider Teile bauen aufeinander auf und sind eng miteinander verschrinkt.
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Werden in Teil I lineare Spielwelten entlang einzelner Spielarchitekturen oder
Levelstrukturen detailliert analysiert, ist dies im Falle der weitldufigen, nicht-
linearen Open-World-Topografien in Teil II angesichts des Umfangs nur noch
bedingt méglich. Dort werden daher einzelne Aspekte der Landschaften bzw.
des Weltenbaus, einzelne Orte oder Raumgefiige sowie spezifische Strukturen
dezidiert herausgestellt. Diese dienen dann als Pars pro Toto, um die Elemen-
te der vier erarbeiteten Charakteristika zu erértern. Die Fallbeispiele in Teil II
beschrinken sich daher auch auf eine kleine Gruppe von Open-World-Spielen,
die zu den unterschiedlichen Aspekten immer wieder herangezogen werden.
Damit soll nicht zuletzt eine gewisse Vertrautheit der Leserinnen mit den kom-
plexen, nichtlinearen Spielwelten geschaffen werden, die dabei hilft, den Uber-
blick zu wahren.

Im Rahmen des genannten Forschungsansatzes werden daher in den Analy-
sen die Handlungen und Figurenkonstellationen der betreffenden Spiele weder
detailliert nacherzihlt noch Zusammenfassungen geboten. Vielmehr geht es
darum, einzelne Aspekte zweckdienlich auf die Forschungsinteressen hin zu-
gespitzt zu prisentieren. Alle in diesem Buch analysierten und im Fokus der
Forschung stehenden Computerspiele bieten Einzelspieler-Erfahrungen mit
dreidimensionalen Raumreprisentationen. Im Kontext der Open-World-Spiele
ist das Korpus auf Versffentlichungen der letzten 16 Jahre beschrinke. Hierbei
wurden hinsichtlich der Erforschung der Mensch-Natur-Dichotomie sowie der
historisch verwurzelten Kulturpraktiken und Weltbilder vornehmlich durch
westliche Studios entwickelte Spielwelten beriicksichtigt.

Einige Bemerkungen zur Verwendung bestimmter Begriffe seien vorange-
stelle: Wenn ich auf den folgenden mehrere Hundert Seiten von der Spielerin
und den Spielerinnen oder auch der Entwicklerin und den Entwickelrinnen
rede, nutze ich das verallgemeinernde Feminin, um alle Personen jedweder
Genderidentitit und sexueller Orientierung im Kontext der LGBTIAQ*-
Diversitit abseits {iberholter Patriachatkonvention zu adressieren. Mit dieser
Wahl méchte ich ausdriicklich niemanden diskriminieren. Die Entscheidung,
auf Gender-Gap, -Sternchen, -Doppelpunkt oder -Slash zu verzichten und
stattdessen einen die Diversitit unzureichend verkdrpernden Begriff zu nut-
zen, ist unbefriedigend. Sie wurde einzig und allein zugunsten des Leseflusses
getroffen. Fiir NPCs und Avatare wird hingegen immer ein generisches Mas-
kulin verwendet, selbst wenn es sich um offensichtlich nichtminnliche und
nichtbinire Personen oder nichtmenschliche Lebewesen handelt. Damit soll
die Kiinstlichkeit der NPCs und Avatare als Konstrukte aus Drahtgittermodell,
Texturen, Animationsphasen und aufgenommenen Tonspuren unter der Agide
von Algorithmen hervorgehoben werden. Sie sind figurative Ausformungen der
Software. Dariiber hinaus wird in der vorliegenden Monografie zwecks Einheit-
lichkeit der Begriff »Computerspiel« verwendet, der hier synonym zu »Video-
spiel« zu verstehen ist.
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1 Das mediale Scharnier: Architektur,
Architektonik und Welt-Konzept

14 Zur Architektur als medialem Scharnier
und zur Architektonik

111 Von Scharnieren, Bildern und Algorithmen: Eine HinfUhrung

In ihrer digitalen, bildlichen und auch viralen Ubiquitit muss Architektur nicht
mehr korperlich prisent sein. Im Zeitalter des stindigen Vernetztseins, des ste-
ten Konfrontiertseins mit {iber Bildzeichen funktionierenden Nutzeroberfli-
chen und >smarten< Maschinen erfiillt Architektur aber nach wie vor eine ver-
mittelnde Rolle, die tiber die Grenzen materieller Eigenschaften, raumgreifender
Bauvolumina und manifester physikalischer Gesetze hinausgeht. Als mediales
Scharnier verwebt Architektur unterschiedliche Disziplinen der Medien und
Kiinste mit der Alltagswirklichkeit und ihren mannigfaltigen Ebenen. Architek-
tur wird dabei nicht nur zur vermittelnden Instanz, sondern hat auch regulie-
rende Funktionen zur Konstitution von Welt und deren Erfahrung. Juhani Pal-
lasmaa definiert dieses allumfassende Potenzial treffend wie folgt: »Architecture
has always fictionalised reality and culture through turning human settings into
images and metaphors of idealised order and life, into fictionalised architectural
narratives« (Pallasmaa 2011: 19)." Seine Definition lisst sich in Bezug zur Schar-
nier-Metapher stellen, mit der sie zu einem gewissen Grad sogar deckungsgleich
ist. Das fiir die vorliegende Monografie grundlegende Verstindnis von Architek-
tur als allumfassendem Medium der Anthroposphire* und ihrer Schichten wird

1 Ein dhnliches Architekturverstindnis vertritt auch Bjarke Ingels: »Architecture is the art
and science of setting the stage for our lives. [...] It is creating man-made ecosystems,
where we channel not only the flow of people, but also the flow of resources through
our cities and buildings. [...] Architecture, like storytelling, strives through conflict. The
greater the obstacle the more engaging the design to overcome it [sic!]« (Ingels 2015: 8).

2 Der in den Geowissenschaften, der Soziologie und der Anthropologie gingige Begriff »An-
throposphire« meint die durch die Menschheit beeinflusste Umwelt im Sinne des bewusst
geschaffenen Lebensraums als gebaute Umgebungen und kiinstliche Okosysteme sowie die
darin durch die Gesellschaft ausgefiihrten Prozesse und Handlungen. Dabei schlief3t die
Anthroposphire nicht nur Architektur und Stidte mit ein, sondern auch Infrastrukeuren,
Kulturlandschaften, Nationalparks und Naturschutzgebiete, aber auch industrielle Land-
wirtschaft und Raubbau an der Natur. Die Anthroposphire wird zudem durch soziokultu-
relle Dimensionen sowie die beiden Dichotomien Stadt-Land und Mensch—Natur konsti-
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mit dem Konzept der Architektonik medienspezifisch vertieft. Architektonik
meint hierbei im weiten Sinne die architektonischen Implikationen der Com-
puterspiele, um Architektur 77 Spielwelten sowie die Architektur der Compu-
terspiele selbst greifbar zu machen. Damit einhergehend ist auch das Verstind-
nis von Architektur — gemif§ kunsthistorischer, architekturtheoretischer und
urbanistischer Aspekte — in einem weiten Sinne als Oberbegriff zu fassen: Mit
Architektur soll in der Folge also nicht nur ein nach welcher Bauaufgabe auch
immer hin konzipiertes Haus bzw. Bauwerk verstanden werden, sondern auch
ganze Gebiudekomplexe, Parks und Landschaftsgirten. Damit einhergehend ist
auch im Kontext der von Entwicklerinnen entworfenen digitalen Spielwelten
eine Siedlung oder Stadt sowie die inszenierten Kultur- und Naturlandschaften
im topografischen wie geometrischen Sinne als Architekeur zu verstehen. Wie
im physisch-realen Raum sind Stidte und alle kiinstlich erstellten Umgebungen
Artefakte menschlicher Nutzung und menschlichen Handelns.?

Architektur als mediales Scharnier ist zunichst (ver-)bindende Mittlerin
zwischen dem physischen Raum und digitalen Technologien, zwischen analo-
ger und digitaler Produktionsisthetik, zwischen fiktiven Welten und Alltags-
wirklichkeit, zwischen kérperlich-analoger und audiovisueller und/oder digita-
ler Rezeptionsisthetik im Sinne des architektonischen Wahrnehmungsmodus,
zwischen persénlichen und éffentlichen Kontexten sowie, in Zusammenhang
mit Computerspielen, zwischen der Rolle der Spielerinnen und der Ideologie
der Entwicklerinnen. Folglich ist Architektur zum einen in zahlreichen Bauauf-
gaben der gebauten Wirklichkeit als Tor in sowohl fiktive (Theater, Oper oder
Kino) wie auch physisch-reale, aber ferne (Bahnhof oder Flughafen) Welten zu
verstehen. Zum anderen ist sie als Szenerie und Handlungsort der Kiinste und
Medienformate seit jeher auch selbst Gegenstand und regulierende Instanz von
Welterzeugung und -erfahrung. Architektur als mediales Scharnier verschrinke
als Medium im Medium also fiktive Welten mit der Alltagswirklichkeit. Sie ist
somit als Metamedium das Agens zur Konstitution der Erfahrung von Welt
und daher nicht nur das »Dazwischens, sondern bringt Nutzerinnen und deren
jeweilige kontextsensitiv genutzte Medien/Umgebungen in eine Symbiose.

tuiert. Im Kontext der digitalen Spielwelt meint dies zum einen auf der Ebene der fiktiven
Welt die inszenierten Lebensriume und Aktionsradien der Menschen. Zum anderen ist die
Anthroposphire auf der Ebene des Produkts Computerspiel auf alle Aspekte des Erlebens
von Welt sowie der Weltgenerierung zu beziehen. Dies beinhaltet sowohl die Gestaltung
von Kultur und deren Artefakten und Ereignissen in der Spielwelt wie auch Eigenschaften
des Codes, die sich in der Asthetik von Algorithmen und Datenbank darbieten.

3 Die Stadt bildet dabei das Fanal der Anthroposphire. Sie ist Ballungszentrum der ge-
sellschaftlichen Hohen und Tiefen, (Aus-)Handlungsort und Speicher der Kulturen und
materialisierte Form von Macht, Unterdriickung und Ideologien (vgl. u.a. Mumford
1991; Schama 1996; Graham 2016; Schmid 2017). Die Stadt steht somit im vermeintli-
chen Kontrast zur Wildnis und wird auch im Kontext der anthropogenen Biome (siche
Kapitel 4.1.2) und der Mensch-Natur-Dichotomie (siche Kapitel 4.2.3) thematisiert.
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In ihren ersten Grundziigen wurde die Theorie der Architektur als media-
les Scharnier zunichst im Kontext der disziplineniibergreifenden Analyse der
Architekeur Santiago Calatravas und ihrer Bildhaftigkeit in unterschiedlichen
Medienformaten skizziert (Bonner 2014a). Darauf aufbauend wurde die Theo-
rie dann zum Potenzial der Architekeur als Metamedium weiter ausgearbeitet
(Bonner 2015a, 2019). Vereinfacht gesagt basiert das Konzept auf dem Phino-
men der Bildhaftigkeit und dem Inszenierungswahn der (modernen) Archi-
tektur {iber Schauwerte sowie auf deren alles miteinander verschrinkendem
Potenzial als allumfassendes Medium. Mit den digitalen und sozialen Medien
erhilt die regulierende, erzeugende Funktion von Welt dabei eine vollig neue
Qualitit.* Die Metapher des Scharniers scheint im weiten Bezugsrahmen mit
Blick auf die Potenziale von Software und digitaler bildgebender Verfahren
zwingend zu sein. So spricht Philipp Reinfeld (2018: 18) im Kontext von digi-
taler Architekturfotografie, Onlinedatenbanken, der Google-Bildersuche sowie
Instagram, Pinterest oder Flickr vom Foto als Scharnier. Die stete Reproduktion
ikonischer Bildausschnitte bzw. Ansichten werden zur bestimmenden, destillie-
renden Wesenheit einer Architektur. Reinfeld hilt am Beispiel von Frank Lloyd
Wrights Haus Fallingwater’ fest, dass das Foto »in gewisser Weise das Haus selbst
gewordenc ist (ebd.: 15).¢ Auch Wolfgang Sonne betont, dass Bauwerke erst
im Verbund mit ihren Darstellungen — sowohl wihrend der Konzeptions- und
Bauphase durch das Architekturbiiro als auch wihrend der Rezeptionsphase
nach Fertigstellung durch Nutzerinnen, Journalistinnen und Touristinnen —
Architekeur bilden (Sonne 2011: 75 vgl. Benton 2006).” Die Wirklichkeit, also

4 Die noch junge Branche der Architekturvisualisierung (engl. architectural visualisation)
kann beispielhaft als Auswirkung der zunehmend intuitiven Kontrolle und der Méglich-
keiten aktueller 3D-Modellierungssoftware verstanden werden.

Das Gebiude wird in Kapitel 1.3.2 noch tiefer gehend besprochen.

6 Rolf Sachsse (1997) zeichnet eindriicklich die Beziehung zwischen Architektur und Fo-
tografie aus fotografichistorischer und architekturtheoretischer Perspektive als Resultat
eines langen Prozesses nach, der im 19. Jahrhundert begann und in der bildhaften Post-
moderne einen Héhepunkt findet. Zur Architekeurfotografie und ihren unterschiedli-
chen Rollen in der Architekturpraxis siche Locher und Sachsse (2016).

7 Andreas Beyer, Matteo Burioni und Johannes Grave gehen mit Reinfelds und Sonnes
Ausfiihrungen iiber die bildlich-mediale Vermittlung sowie zur erst bildlich vollende-
ten Wesenheit der Architektur indirekt konform, wenn sie die Architektur als Objekte
definieren, die durch Bilder oder bildliche Entwurfspraktiken erdacht werden (Beyer,
Burioni und Grave 2011: 11). Boris Hars-Tschachotin (2014: 2348, 231—282) zeigt diese
Ausweitung der Architektur iiber Medienformate hinaus im Kontext der analogen und
digitalen Filmproduktion u.a. am Beispiel der Zeichnung als Entwurfsmedium sowie
am Modell- und Kulissenbau auf. Die expressiven Konzeptzeichnungen Ken Adams so-
wie die raumgreifende Verwirklichung seiner Bilder als Kulissenarchitekturen sind ein
weiteres Beispiel fiir das Konzept der Architekeur als mediales Scharnier (vgl. Adam und
Frayling 2008; Bichtiger 2014; Hofler und Karch 2014; Jaspers 2014). Zum Thema des
Architekturmodells und dessen Rollen in analogen und digitalen Entwurfspraktiken sie-
he Elser und Cachola Schmal (2012) sowie Jelle (2013).

“
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das Erleben bzw. Begehen des tatsichlichen Bauwerks vor Ort, muss sich, so
Reinfeld weiter, heute zwangsldufig an der fotografischen Erscheinung messen
lassen. Nach ihm besteht eine Auswirkung fiir das Erleben und die Anschauung
von weltberiihmten Architekturen bzw. Orten aber auch darin, dass iiber die
bevorzugten und in das populirkulturelle Kollektivgedichtnis eingegangenen
Blickperspektiven hinaus »eine Vielzahl z. T. extrem unterschiedlich motivierter
fotografischer Wahrnehmungsakte« des Ortes oder Bauwerks in zeitlichen und
gesellschaftlichen Kontexten »standpunktunabhingig« erweitert und iiber das
Internet zuginglich gemacht wird (Reinfeld 2018: 18):

Diese Bildwelten miissen als Erweiterung des Wesens eines Ortes verstanden
werden, als fotografisch-mediale Augmentation seines Genius Loci. [...] In
derartigen topologischen Bezichungsfeldern fungieren die Fotos als Schar-
niere, die die individuellen bildlich-medialen Wahrnehmungen eines Ortes
integrativ zusammenbinden (ebd.).

Bereits im Jahr 2007 nutzt Arno Schubbach eine Scharnier-Metapher zur Cha-
rakeerisierung des Displays als Ebene des digitalen Bildes, die in Form der visu-
ellen Ausgabe von Algorithmen eine Software im Generellen und eine digitale
Spielwelt im Speziellen medialisiert (Schubbach 2007: 13). Als Display versteht
Schubbach Bilder, mit denen Nutzerinnen interagieren (ebd.: 14f.):* »Sie sind
Scharniere zwischen vielfdltigen algorithmischen Sichtbarmachungen durch
den Computer und der phinomenalen Sichtbarkeit fiir den Nutzer« (ebd.: 13).
Nach dem Verstindnis von Schubbach ist die Scharnier-Metapher also auf der
Ebene des Handlungshorizonts der Spielerin innerhalb des Regelsystems ange-
legt. Diese Ebene ist zwar spielmechanisch begriindet, wird aber audiovisuell
vermittelt. Auch der digitalen Fotografie, so Reinfeld, sind die Charakeeristi-
ka des digitalen Bildes inhirent, wodurch sie mit unterschiedlichen Arten von
Software im Sinne des computergestiitzten Entwerfens (engl. computer-aided
design) zum Erzeugen neuer architektonischer Entwiirfe genutzt werden kann
(Reinfeld 2018: 19). W.]. T. Mitchell (2001: 160) bezeichnet Bilder in ihrer mate-
riellen (engl. picture) wie immateriellen (engl. image), ihrer analogen wie auch
digitalen Verfasstheit als Leitwihrungen der Medien. Auch Mitchell Schwarzer
(2004: 16) kommt in seinem medien- und technikhistorischen Riickblick zur
Erarbeitung seines Zoomscape-Konzepts zu dem Schluss, dass der Sehsinn in
der Wahrnehmung von Umwelt durch technisch unterstiitzte Situationen und
Konstellationen zunehmend dominanter wurde:

8 Wihrend das Prinzip der Ergodizitit, also der Mensch-Maschine-Feedbackschleife, in
Kapitel 1.2.2 im Kontext der Game Studies und mit Blick auf die Wahrnehmung des
spielimmanenten Raums erldutert wird, ist das digitale Bild in Kapitel 2.1.1 ausfiihrlicher
dargelegt.
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How we see is inseparable from what we see. The technologies that structure
our vision are inseparable from the built environment that we apprehend.
[...] We are experiencing architecture within technologically expanded
visual field — not just as objects in continuous space, but also as variable
assemblages in intermittent space. To live in a world in which one’s everyday
perception is composed of imagistic fragments drawn from all over the globe
is to participate in a profound perceptual transformation (ebd.: 20-21).

Dieses Moment visuell-medialer Internalisierung ist zentral fiir die hier vorge-
nommene Etablierung der Architektur als mediales Scharnier. Gerade im en-
geren Bezugsrahmen zum spielimmanenten Raum der Computerspiele ist die
Inszenierung, Regulierung und Vermittlung der Levelstrukturen und somit die
Konstitution der Spielwelten nur im Verbund mit den Spielerinnen und im
fortwihrenden Austausch mit ihnen sinnstiftend. Mitchell hebt im Kontext von
Visual Culture und Bildwissenschaft kritisch hervor:

Angenommen, Medien adressieren uns als Bilder und mit Bildern von Réu-
men oder Kérpern, Landschaften oder Figuren, dann produzieren sie in uns
all jene Ambivalenz, die wir mit Bildern assoziieren: Sie sind die unsichtbare
Matrix oder das hyper-sichtbare Schauspiel, der versteckte Gott oder sein
Mensch gewordenes lebendiges Wort. Sie sind blofle Instrumente unseres
Willens, zunehmend vollkommenere Mittel der Kommunikation oder au-
Ber Kontrolle geratene Maschinen, die uns zu Sklaverei und Vernichtung
fithren (Mitchell 2001: 160).

Mit Blick von der Debatte um das Bild als Leitwihrung der Medien hin zur
Architektur und deren Formensprachen, kritisiert Frederic Jameson bereits zehn
Jahre vor Mitchell den andauernden, vornehmlich visuellen, bildlichen Hunger
nach Architekeur, der sich in Form von Fotografien niederschligt. Nach ihm
ist insbesondere die postmoderne Architektur lediglich auf eine fotografische
Weiterverwertung hin konzipiert, da sie nur in Bildern Aktualitit und Existenz
ausstromt (Jameson 1991: 99). Auch Beyer, Burioni und Grave (2011) thematisie-
ren die Rolle aktueller Architekturstile als Bild. Ihnen zufolge dient Architekeur
dariiber hinaus selbst lingst als Bildtriger in Form von Medienfassaden oder
nimmt bildhaften Charakter an (ebd.: 18f.). Darin ldsst sich der Zustand der
Architektur als Metamedium ablesen. Wird diese dominante Bildlichkeit in der
Architekturkritik meist lediglich der Postmoderne attestiert, so kann sie bis zur
Europidischen Moderne — rund um Le Corbusier, die Kiinstlerinnen des Bau-
hauses oder die De-Stijl-Bewegung — zu Beginn des 20. Jahrhunderts zuriickver-
folgt werden. Besagte Bildlichkeit ist fiir die drei Autoren jedoch Ausdruck einer

9  Siehe hierzu auch Hans Beltings Bild-Anthropologie (Belting 2001: 11, 18, 29f.).
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zunehmend rein visuellen Sinnlichkeit, die sich einer der fiir die Architektur
spezifischen Raumwahrnehmung verweigert. Sie erkennen darin aber auch das
Potenzial, bewusster zwischen dem leiblich-riumlichen Erleben durch Begehung
und dem aufmerksamen Betrachten zu wechseln (ebd.). Pallasmaa (2011, 2012)
kritisiert die Massenproduktion von Bildern im Kontext der Architekturwahr-
nehmung. Er sieht aber ebenfalls Potenziale in den medialen Verschrinkungen,
obwohl er zunichst argumentiert, dass die vornehmlich visuelle Illustration von
Bauwerken und Orten uns von diesen distanziert und die Einfiihlung und Iden-
tifikation erschwert (Pallasmaa 2012: 25). Architektur, so Pallasmaas pessimistisch
erscheinender Befund, wird so zur Kunst des gedruckten Bildes und verflacht
damit zum Blick als Akt der Architekturerfahrung bar jeder Plastizitit (ebd.: 33):

Instead of an existentially grounded plastic and spatial experience, archi-
tecture has adopted the psychological strategy of advertising and instant
persuasion [...]. As a consequence of the current deluge from images, ar-
chitecture of our time often appears as mere retinal art, thus completing an
epistemological cycle that began in Greek thought and architecture (ebd.).

Er plidiert fiir eine Architektur, die nicht nur auf expressive Gesten fiir bildhafte
und einprigsame Ansichten (in Online-Communitys und Bildbinden) hin ent-
worfen wird, sondern die haptischen oder gar multisensorischen Erfahrungen
mit dem visuellen Regime zu einem raumzeitlichen Erleben verkniipft. Eine
derartige taktile Prisenz muss zwar zunichst durch Architektinnen als form-
dsthetisches Moment etabliert werden, Pallasmaa sieht besagte taktile Prisenz
aber auch durch neuere visuellen Darstellungen und Medienformate gegeben
(ebd.: 40).*° Letzteres wird unter anderem in Kapitel 1.2 mit dem architektoni-
schen Wahrnehmungsmodus fiir den spielimmanenten Raum etabliert und im
Laufe der Monografie weiter vertieft.

Fiir den Diskurs um das Bild als Leitwihrung der Medien lassen sich gera-
de aus heutiger Perspektive sicherlich zahlreiche Vor- und Nachteile aus einem
Grofteil der diesen Themenkomplex tangierenden Forschungsdisziplinen he-
raus aufstellen. Da in dieser Monografie jedoch das Forschungsinteresse auf
dem raumlogischen Handeln und den dreidimensionalen Levelgeometrien
liegt, die im Kontext der Open-World-Spiele zu nichtlinearen Topografien an-

10 Im Kontext des Computerspiels plidiert u.a. Ann Latham Cudworth dafiir, dass Ent-
wicklerinnen bewusst die Temperatur, die Geriusche, die Eindriicke von Beriihrung und
Luftdruck auf sich wirken lassen. Diese ganzheitlich-korperlichen Sinneseindriicke und
Stimmungen miissten iiber die audiovisuelle Ebene des Computerspiels an die Spielerin
tibermittelt werden, um eine eindringliche Umgebung zu erschaffen: »environment de-
sign based on sensory observations« (Cudworth 2016: 2). Pallasmaas taktile Prisenz kann
dem Verstindnis Cudworths nach in Computerspielen durch visuelle und klangliche
Texturen suggeriert werden (ebd.: 13).
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wachsen, soll das Fiir und Wider hier nicht weiter eruiert werden. Es kann
zumindest im Kontext des Architekturdiskures festgehalten werden, dass die
Architekeur als mediales Scharnier sich immer aus Erginzungen zueinander
konstituiert. Keine Form der medialisierten Architektur soll Ersatz fiir eine an-
dere sein. Filmarchitekturen, Theaterkulissen, digitale Fotografien, analoge und
digitale Modelle, Datensitze oder eben im Computerspiel navigierte Raum-
gefiige und Landschaften sind zwar kein Ersatz fiir die kérperliche Wahrneh-
mung und Begehung eines physisch-realen Bauwerks oder Ortes. Sie erdffnen
aber Moglichkeiten, Architektur auf neue oder andere Arten zu denken und zu
verstehen, zu erleben und gar zu entwerfen. Architekeur als mediales Scharnier
und Erzeugung von Welt konstituiert sich somit additiv durch die jeweiligen
spezifischen Charakeeristika einzelner Medienformate, Technologien und kul-
tureller Praktiken. In Kapitel 2 werde ich die Verfasstheit des digitalen Bildes
tiefer gehend aufarbeiten, um die spielmechanischen und technischen Aspekte
der Welterzeugung, ihre Architekeonik, zu erliutern.

Mitchells Paradigma der Bilder als Leitwihrung der Medien erscheint zwan-
zig Jahre spiter in Zeiten der alle alldiglichen Aspekte betreffenden und alle
gesellschaftlichen Bereiche tiberwuchernden Smartphones und sozialen Me-
dien sowie der immer stirker an Universititen vertretenen Disziplinen Visual
Culture, Bildwissenschaft und Digital Humanities umso eindringlicher. Das
Paradigma muss allerdings mit Lev Manovich um den Aspekt der Software als
dominante Komponente der Leitwihrung »Bild« erginzt werden. Manovich
(2013: 4) stelle fest, dass Software in den letzten zwanzig Jahren die meisten
Medientechniken des 19. und 20. Jahrhunderts ersetzt hat. Wie in dieser Mono-
grafie die Architektur als Metamedium verstanden wird, so versteht Manovich
den Computer als ein solches (ebd.: 102): »Software has become our interface to
the world, to others, to our memory and our imagination — a universal language
through which the world speaks, and a universal engine on which the world
runs« (ebd.: 2):

I think of software as a layer that permeates all areas of contemporary societies.
Therefore, if we want to understand contemporary techniques of control,
communication, representation, simulation, analysis, decision-making, memory,
vision, writing, and interaction, our analysis cannot be complete until we
consider this software layer (ebd.: 15, Herv.i. O.).

Nach Manovich macht dies auch neue Methoden in der Forschung erforderlich.
In seiner Argumentation kénnte man den Computer, vielleicht in Verlingerung
des Displays bei Schubbach, ebenfalls als Scharnier begreifen. Das Bild in seiner
digitalen Form ist im Verbund mit Algorithmen zum Leitmedium geworden.
Auch John A. McArthur (2016) betont die regulierende Rolle der Algorithmen
auf die Gesellschaft und die sie bedingenden kulturellen Praktiken. Er bezeich-
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net Algorithmen als die neuen Torwichter zu Informationen, da sie die Art,
wie wir zu Letzteren navigieren und sie uns erschlielen, beeinflussen: »On one
hand, the algorithms assist in developing usability and responsiveness, two cri-
teria highly valued in digital tools. On the other hand, the algorithms control
the means whereby information is navigated, privileging some information over
others« (McArthur 2016: 11).

Dariiber hinaus meint Architektur als mediales Scharnier im Kontext der
Computerspiele die Ermichtigung der Spielerinnen, Welt tiber die Mensch-
Maschine-Feedbackschleife zu erleben und sich anzueignen. Architekeur als me-
diales Scharnier muss also neuartige Funktionen iibernehmen und neue Riume
bzw. Welten erschlieflen. Diese Forderung ist nicht neu. Sie wurde bereits in
den zukunftsgewandten 1960er-Jahren aufgestellt, als der Wettlauf zum Mond
in die heifle Phase eintrat und die Architekturutopie megalomane mobile Stid-
te ersann, so etwa Ron Herrons Walking City (1964), um den Weltbiirgerinnen
der Zukunft ein globaleres, vom durch Kriegsnarben zerfurchten Boden der
Nationalstaaten enthobenes, partizipatorisches Leben zu ermdéglichen. Die Me-
tapher der Architektur als mediales Scharnier rekurriert daher lose auf Hans
Holleins 1967 iiber disziplinire Grenzen hinweg reichende Forderungen einer
neuen Architektur fernab von festgefahrenen Formisthetiken, Materialititen
und Medienformaten (Hollein 1968)." Hollein wollte die Idee von der Archi-
tektur auf die »Umwelt als Gesamtheit« und alle sie bestimmenden, also kon-
stituierenden und regulierenden Medien ausweiten, sie mit dem »Fernschen wie
dem kiinstlichen Klima, den Transportationen wie der Kleidung, dem Telephon
wie der Behausung« zusammenbringen (ebd.). Es ist daher nur folgerichtig, die-
sen inklusiven Bezugsrahmen um die digitalen Spielwelten der Computerspie-
le zu erweitern. Holleins zentrales Paradigma lautet, dass alles Architektur sei,
da sie als eines der unzihligen Medien das Verhalten und die Umgebung der
Menschen definiere: »Alle sind Architekten. Alles ist Architektur« (ebd.). Die
Menschheit erschaffe kiinstliche Zustinde und erweitere so ihren physischen
und psychischen Aktionsradius (ebd.). Damit stimmt Holleins Vorstellung der
Architekeur als Welt bzw. Anthroposphire erzeugendes Medium mit Pallasmaas
Vorstellungen iiberein. Hollein will jedoch iiber das raumgreifende und kérper-
liche der Bauvolumina hinaus, wihrend Pallasmaa fiir die korperlichen, atmo-
sphirischen Potenziale der Architekeur plidiert. Architekeur ist fiir Hollein in
erster Linie »ein Medium der Kommunikation«, die auf die neuen Erforder-

1 1968 scheint dabei in besonderem Mafie ein Schliisseljahr zu sein. So stellt u.a. Ivan E.
Sutherland mit 7he Sword of Damocles das erste Head-Mounted-Display (HMD) am
Massachusetts Institute of Technology vor, das eine neuartige Erfahrung dreidimensio-
naler Welten erméglicht (vgl. Sutherland 1968). Des Weiteren liduft Stanley Kubricks
2001: A Space Odyssey (US/GB 1968) in den Kinos, der nicht nur visuell wie technisch
wegweisend ist, sondern auch zahlreiche Regisseurinnen und Architektinnen nachfol-
gender Generation in deren Arbeit prigt.
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nisse eingehen und entsprechend neue Losungswege und Praktiken etablieren
soll. Dabei spricht er Ende der 1960er-Jahre nicht nur von neuen Baumateria-
lien oder generell neuen Technologien, sondern thematisiert bereits damals die
Klimaverinderungen und das Konzept des environment™ (ebd.):

Architekten miissen aufthéren, nur in Bauwerken zu denken. Erwihnt sei
auch die Verlagerung des Gewichtes von Bedeutung zu Wirkung. Architek-
tur hat einen >Effekt.. So wird auch die Art und Weise der Inbesitznahme,
die Verwendung eines Objektes im weitesten Sinne wichtig. Ein Gebdude
kann ganz Information werden, seine Botschaft kénnte ebenso nur durch
die Medien der Information (Presse, TV u. dgl.) erlebt werden (ebd.).

Hollein greift damit in gewissem MafSe der Debatte zur Bildhaftigkeit der Ar-
chitektur bzw. zu deren Ontologie als Auslagerungen in andere Medienformate
oder als Reprisentationen in denselben, wie sie oben etwa mit Pallasmaa, Sonne
und Reinfeld dargelegt wurde, voraus. Nach ihm kommt es nun viel mehr auf
den »Informationseffekt« an, der Architektur durch andere Medien erfahrbar
macht. So ist es »fast unwichtigg, ob die Akropolis oder die Pyramiden physisch
existieren, da sie im Kollektivgedichtnis der Allgemeinheit nicht durch eigenes
Erleben vor Ort, sondern durch andere (Massen-)Medien und deren spezifische
Arten zuginglich gemacht werden (ebd.). Auf dem »Informationseffekt« auf-
bauend, fordert Hollein, dass Architekten nicht nur nicht mehr in Bauwerken
denken, sondern auch nicht mehr in Materialien. Hierzu fiihrt er weiter aus:

Ein Gebiude kénnte also simuliert werden. Frithe Beispiele der Extensionen
der Architektur durch Kommunikationsmedien sind Telephonzellen — ein
Gebiude minimaler Gréfle, doch eine globale Umwelt direkt einschlieffend.
Umwelten dieser Art in noch engerem Bezug zum Kérper und noch kon-
zentrierterer Form liefern auch zum Beispiel die Helme der Diisenpiloten,
die durch ihre telekommunikatorischen Anschliisse die Sinne und Sinnesor-
gane erweitern, als auch weite Bereiche mit ihnen direkt in Beziehung brin-

gen [sic!] (ebd.)

12 Hollein ist damit gerade im Architekturdiskurs seiner Zeit voraus. Florian Sprenger
(2019: 281) fiihrt die Wurzeln des Environment-Konzepts im Kontext von Medienwis-
senschaft und Architektur auf Marshall McLuhan und den ihn inspirierenden Richard
Buckminster Fuller zuriick. McLuhan versteht darunter die Kiinstlichkeit der Umge-
bung und die Erweiterung der Korper im Sinne vom environment als zu gestaltende
Maglichkeitsriume. Holleins Architekturverstindnis ist folglich im Kontext von Buck-
minster Fuller und McLuhan zu verorten. Letzterer begreift auch Medien als Umgebun-
gen, als environments. Fiir eine wissenschafts- und medienhistorische Aufarbeitung der
Begriffe environment, milien und Umwelt und ihrer spezifischen Okologien siehe Florian
Sprenger (2019).
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Holleins Beispiel des Helms einer Diisenjigerpilotin, des »Informationseffekts«
und der Funktion, die Ferne bzw. die Umgebung unmittelbar zur Nutzerin zu
bringen, ist sowohl nach medientheoretischem Verstindnis als auch im Kontext
der 1960er-Jahre eng mit dem Konzept der Architekeur als environment bzw.
dem der environments als Anthroposphire verbunden. Sprenger klirt passend
dazu auf:

Environments sind folgerichtig alles, worin wir uns bewegen. Jeder trigt sei-
ne environments mit sich. Jedes Medium erzeugt eigene environments und
ist von environments anderer Medien umgeben. [...] Ein Unterschied zwi-
schen natiirlichen und artifiziellen (medialen) environments kann in diesem
Kontext nicht mehr getroffen werden, weil environments auf das umgebene
Subjekt bezogen werden, das zugleich natiirlich und als technisches Wesen
kiinstlich ist. [...] Environments sind Riume, in denen die schon von Lewis
Mumford beschriebene Extension von Sinnen oder Organen in Technik ge-
schieht, denn jede neue Technologie weitet fiir McLuhan die menschlichen
Sinnesfakultiten gegenstindlich aus. Medien sind daher grundsitzlich an
menschliche Sinnesorgane und deren environments gebunden, weil sie nicht
nur etwas fiir die Wahrnehmung bereitstellen, sondern materiell und biolo-
gisch aneinander gekoppelt sind (2019: 282—283).

Architektur muss nach Hollein folglich sowohl als Medium neu definiert wer-
den wie auch den Bereich ihrer Mittel stets erweitern. Damit ist seine vor 53 Jah-
ren aufgestellte Forderung »Alles ist Architektur« im Kontext des unabdingbaren
»Informationseffekts« mehr denn je aktuell und deckungsgleich mit der hier auf-
gestellten Theorie der Architektur als mediales Scharnier. Dies zeigt sich in Be-
zug auf die digitalen Spielwelten evident an Holleins Paradebeispiel des Helms
einer Diisenjigerpilotin. Entscheidend ist fiir seine Argumentation ja nicht nur
der Helm als ein »Gebiude minimaler Gréfle«, sondern insbesondere das Head-
up-Display (HUD) als grafisches Interface® und Informationssystem der Pilotin,
das »eine globale Umwelt direkt einschlief§[t]«. Im Hinblick auf Sutherlands
1968 entwickeltes HMD 7he Sword of Damocles, das erstmals dreidimensionale
Riume tiber ein derartiges System erlebbar machte, und die Entwicklung aktu-
eller HMDs bzw. VR-Headsets, wie der Oculus Quest 2 oder der PlayStation
VR 2, sowie die immer gréfler und komplexer werdenden Topografien der
Open-World-Spiele sind Holleins Forderungen an eine Architektur der Zukunft
aktueller denn je. Das von ihm angesprochene HUD findet sich in denkbar un-

13 Fiir Manovich (2002: xxxvi) verhilt sich das Interface, genauer das Human Computer
Interface (HCI), als Nutzeroberfliche zu Computerdaten wie das Buch als Interface zum
darin abgedruckten Text oder das Kino zum dargestellten, sequenzierten, dreidimensio-
nalen Handlungsraum.
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terschiedlichen Formen im Gros der digitalen Spielwelten wieder. Meist wird
das »informative guidance system« in Form eines Augmented Reality (AR) si-
mulierenden Interfaces im Bildraum eingebunden und als vermittelnde Ebene
zwischen Spielerin und spielimmanentem Raum genutzt (Rotzetter 2018: 173).

Auf diese Weise werden im Kontext von Computerspielen also Hinweise zu
Aufgaben und Zielen im spielimmanenten Raum vermittelt und markiert, In-
formationen zu Avatar und feindlichen NPCs* visualisiert oder schlicht die Na-
vigation auf vielerlei Arten vereinfacht.” Mit anderen Worten konstituiert die
AR ein spezifisches, auf gewisse Spielmechaniken oder -ziele hin reduziertes en-
vironment. Derartige Architekturen bringen »weite Bereiche« direkt mit der Pi-
lotin respektive der Spielerin »in Beziehung«. Dies ist aber nicht nur deckungs-
gleich mit den VR-Headsets und AR-artigen Interfaces der Computerspiele,
sondern spiegelt insbesondere die grundlegenden Eigenschaften der Skybox
wider, die als strukturelles Kernelement Levelgeometrien des spielimmanenten
dreidimensionalen Raums zugleich als Weltgrenze und Weite vermittelnde Ar-
chitektur umschliefSt. Das Skybox-Prinzip ermoglicht so die Inszenierung von
Welt; besonders in Kapitel 1.2.4 wird noch ausfiihrlich hierauf einzugehen sein.
Mit Holleins Idee von Architektur schliefit sich also ein argumentativer Kreis

14  Benjamin Beil hat grundlegende Analysen zum Thema der HUD-Elemente und ihrer
Einbindung im Bildraum sowie zu etwaigen Kopplungen mit Avataren in Third-Person-
bzw. First-Person-Perspektive vorgelegt (siche hierzu insbesondere Beil 2010: s1-105,
2012: 55129, 131-199).

15 McArthur definiert AR wie folgt: »Augmented reality (AR) describes a view of the phy-
sical world with a layer of digital data superimposed upon it. From a user-experience de-
sign perspective, augmented reality might be utilized in five types of experiences that me-
diate a physical reality for a proxemopetal experience: visualization, search, simulation,
play, and, of particular importance to our study of proxemics, navigation« (McArthur
2016: 73).

16 Non-player characters (NPCs) sind Figuren in einer Spielwelt, die nicht durch die Spiele-
rin (engl. player character) gesteuert werden. Dabei kann es sich um Tiere und Menschen
oder generell humanoide oder fremdartige Entititen handeln. Thre Funktionen reichen
von bloflen Statistinnen, Hindler- und Aufgabenvergeberinnen iiber fiir eine Mission
zu errettende oder zu eliminierende Personen bis hin zu zentralen Verbiindeten und
unzihligen Gegnern.

17 Nach Francine Rotzetter informiert das »informative guidance system« die Spielerin iiber
ihre Position innerhalb der Spielwelt und ihre spielmechanische wie auch riumliche
Beziechung zu dieser Position, dem nichsten Wegpunkt oder potenziellen Handlungs-
orten (2018: 173f.). Derart wird der Aktionsradius des Nahbereichs reguliert und in der
Ferne liegende Orte bzw. Handlungen werden zur Option gestellt. McArthur sieht in
AR-Systemen die Gefahr, dass sie uns von unserer Umwelt entkoppeln, dass wir uns
etwa mit der Nutzung cines Navigationssystems nicht mehr bewusst auf diese Umwelt
einlassen (McArthur 2016: 81). Im Computerspiel besteht ein derartiges System nach
Rotzetter (2018: 173) aus verschiedenen Komponenten, wie Symbolen, Interfaces, Karten
und dergleichen mehr. Zur Forschung zu Interfaces und fiir Informationen iiber Nutze-
rinnenoberflichen im Computerspiel siche u.a. Beil (2010, 2012) und Giinzel (2012).
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hin zum Konzept der Architekeur als mediales Scharnier und zur Architektonik
der Computerspiele.

Von diesem Panorama iiber das theoretische Fundament soll der Blick nun
auf die Idee der Architektonik gerichtet werden. Sie ist als Teilaspekt der Theo-
rie der Architektur als mediales Scharnier zu verstehen und soll gezielt die ar-
chitektonischen Implikationen der Computerspiele auf zwei Ebenen greifbar
machen: (1) Architektonik meint die Architekeur in digitalen Spielwelten im
Sinne von medienspezifischer, inhirenter Riumlichkeit, architektonischen Ge-
figen und infrastrukturellen (Sinn-)Zusammenhingen und bezieht sich auf die
(atmosphirische) Rolle von Architektur als Bauwerk, Stadt und (Natur-)Land-
schaft. (2) Auf der weiter gefassten Ebene umfasst Architektonik die Architektur
von digitalen Spielwelten selbst als Software im Sinne von Systematiken, Me-
chaniken, Logiken und Logistiken zwischen Algorithmen, von Datenbanken,
audiovisueller Inszenierung oder, besser, Konstituierung der Welten und der
Involvierung der Spielerinnen. Die Charakteristika und inhirenten Prozesse zur
Generierung des digitalen Bildes werden in den Kapiteln 2.1.1 bis 2.1.3 aufge-
arbeitet und sollen hier nur kurz fiir ein besseres Verstindnis der technischen
Aspekte der Architektonik angerissen werden. So beschreibt Manovich den Pro-
zess zur Konstitution des digitalen Bildes, in unserem Fall also der inszenierten
Spielwelt, als #ranscoding zwischen dem »computer layer« und dem »cultural lay-
er« (Manovich 2002: 45f.). Frieder Nake (2005) definiert das digitale Bild in sei-
ner differenzierten und tiberzeugenden Analyse am Beispiel von Sutherlands auf
Vektorgrafik beruhendem Gestaltungsprogramm Sketchpad (1963) als doppeltes
Bild, das sich kontinuierlich, also algorithmisch erzeugt und der Betrachterin
erschliefit. Er teilt es folglich in unsichtbare »Unterfliche« (engl. subface) und
sichtbare »Oberfliche« (engl. surface) ein (Nake 2005: 44—48, 2008: 104-106).
Beide Autoren, Manovich wie Nake, bezeichnen mit ihren jeweiligen Einteilun-
gen dieselben Eigenschaften des digitalen Bildes: zum einen die Quelltext-Seite,
die Algorithmen initiiert und in der Datenbank archivierte Fragmente als spiel-
mechanische Sinnzusammenhinge auf den Bildschirm bringt, zum anderen die
audiovisuelle Seite, die, bestehend aus Interface sowie der inszenierten Welt und
deren Bedeutungssystemen, die vermittelnde Kontaktseite fiir die Spielerin ist.
Beil (2012: 49f.) merkt jedoch an, dass Nake mit seinem Modell stirker auf die
eigentliche Schnittstelle der beiden Ebenen respektive Instanzen des digitalen
Bildes eingeht (mehr dazu in Kapitel 2.1.1)

Angesichts der immer grofler und komplexer werdenden Landschaften der
Open-World-Spiele und der immer grofleren Datenpakete und komplexeren
Vorginge zur Weltgenerierung berechnen die Algorithmen auf der Basis hoch-
auflosender Texturen, atmosphirischer Lichtgenerierung und weiterer auf die

18 Holleins Forderungen werden in Kapitel 4.1 im Kontext der weltformigen Halle unter
bestimmten kritischen Aspekten erneut kontextualisiert.
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Suggestion einer taktilen Prisenz abzielenden Oberflichenfilter und Effekte le-
diglich Fragmente und Teilbereiche der Spielwelten, die in Abhingigkeit von
der Sehpyramide der virtuellen Kamera sichtbar oder zumindest in ihrer Funk-
tion prisent sein miissen. Selbst Open-World-Spiele existieren als kohirente
Raumkontinuen nur in Form des Codes und ihrer Datensets. Um eine fliissige
und makellose Erfahrung von Welt zu erméglichen, laufen unzihlige Prozesse
zugleich und aufeinander aufbauend ab.

Vor diesem Hintergrund sind Algorithmen die stets als prozesshaft zu be-
greifende Infrastruktur oder Tragstrukeur der Computerspiel-Architektonik,”
deren manifeste Entsprechungen zum Beispiel Levelgeometrien und das in Ka-
pitel 1.2.4 dargelegte Skybox-Prinzip als allumfassende Architektur sind. Auf der
Ebene der Algorithmen legt die Architektonik den fragmentarischen und pro-
zesshaften Zustand des stets durch die Eingaben der Spielerin sich verindern-
den, ihr aber auch den Handlungshorizont vorgebenden dreidimensionalen
Raums offen. Pallasmaa (2012: 19, 68) begreift Architektur als Welt erzeugendes
Medium, das, ganz im Sinne des environment, den Aktionsradius der Menschen
organisiert und reguliert und somit auch raumzeitliche Sinngefiige erméoglicht.
Im Rekurs auf Manovichs (2013: 2) bereits zitierte Definition von Software als
unser Interface zur Welt und, weiter, als universale Maschine, welche die Welt
am Laufen hilg, ist es daher nicht zu weit hergeholt, die Architektonik gerade
im Hinblick auf digitale Spielwelten mit den Systematiken und Infrastrukturen
von Software zusammenzudenken.

Eine wichtige Vorarbeit zur Verbindung von Architektonik und Spielsoft-
ware liefert Andri Gerber. Er arbeitet die urspriingliche Idee der Architekto-
nik nach Immanuel Kant auf und gelangt dabei zu einem dhnlichen Konzept
(Gerber 2019). Kant selbst gebraucht Architektur im dritten Hauptstiick sei-
ner Kritik der reinen Vernunft als Metapher und Denkform, um iiber Philo-
sophie, Erkenntnis und Vernunft nachzudenken. Er ist insbesondere an den
systemischen und strukturellen Zusammenhingen von Bauwerken abseits gin-
giger oberflichlicher und bildhafter Eigenschaften interessiert (Kant 1781: 137).
Fiir ihn ist Architektur die Konstruktion der Vernunft und Architektonik die
»Kunst der Systeme« (ebd.: 832). Nach Gerber (2019: 138) ist fiir Kant dabei die
Verdeutlichung eines ontologischen Problems zentral: Nur mit Fertigstellung
eines Bauprojekts konne dessen Stabilitit und Integritit als gesichert gelten.
Kant schreibt dazu:

Es ist schlimm: daf§ nur allererst, nachdem wir lange Zeit, nach Anweisung
einer in uns versteckt liegenden Idee, rhapsodistisch viele dahin sich bezie-

19 Dies wird im Kontext des Weltenbaus und der Bildgenerierung der Computerspiele in
den Kapiteln 2.1.1 und 2.1.2 sowie in 2.1.3 mit einem Exkurs zur parametrischen und
mereotopologischen Architektur der gebauten Wirklichkeit vertieft.
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hende Erkentnisse, als Bauzeug, gesammelt, ia gar lange Zeiten hindurch
sie technisch zusammengesezt haben, es uns denn allererst méglich ist, die
Idee in hellerem Lichte zu erblicken und ein Ganzes nach den Zwecken der
Vernunft architectonisch zu entwerfen. [...] Wir begniigen uns hier mit der
Vollendung unseres Geschiftes, nemlich, lediglich die Architectonik aller
Erkentnif aus reiner Vernunft zu entwerfen [sic!] (Kant 1781: 835).

In diesem Problem nacheinander folgender oder aufeinander aufbauender Er-
eignisse und Prozesse bzw. systemischer Zusammenhinge zwischen Erkenntnis
und Vernunft spiegelt sich auch die zuvor dargelegte Charakteristik der Archi-
tektur als mediales Scharnier evident wider. Fiir Gerber ist Architektonik in
Rekurs auf Kants ontologisches Problem also in erster Linie ein Zustand der
Instabilitit und zugleich Metapher fiir den Versuch, ihr und somit auch der Un-
moglichkeit des Apriori entgegenzuwirken. Im Kontext der unterschiedlichen
Phasen und Zustinde eines Bauwerks innerhalb der Architekturpraxis versteht
Gerber die Architektonik dann wie folgt: »Only through making — der Ent-
wurf — do architects truly understand their plans. Architecture is always doomed
to ruins. The architectonics of Kant therefore mean an understanding of archi-
tecture as something impossible and unstable« (Gerber 2019: 139). Andreas K.
Vetter versteht Kants Architektonik im Kontext der Architekturpraxis derart,
dass das »Plankonzept des >Architektonischen« [...] auch, oder gar ausschlief3-
lich im Konzept, in der Idee vorhanden sein kann« (Vetter 2019: 524).2 Er sicht
Holleins zukunftsgewandtes Postulat von einer Architekeur als Simulation aus
heutiger Perspektive kritischer und fithrt im Kontext von Raumwahrnehmung
und Interaktion mit einer kiinstlichen Umgebung aus:

Damit etwas auf den Menschen einwirkt, muss es nicht unbedingt in perfekter
Gestalt und korperlich vorhanden sein. Eine nicht nutzbare oder sogar nur vir-
tuell generierte Architektur ist zweifelsohne Architektur, kann sich aber mangels
Zugangsmoglichkeiten einem adéiquaten Beziehungsaufbau mit dem Rezipien-
ten widersetzen (Vetter 2019: 563, Herv.i. O.).

Im Falle der Computerspiele verkdrpern Quelltext, Algorithmen und die In-
halte der Datenbank sowohl Bauplan als auch Bauelemente zum Etleben und
Interagieren im spielimmanenten Raum und damit zum Erzeugen von Welt-
lichkeit®. Sie sind der wesentliche, konstituierende Teil der medienspezifischen

20 Auch auf digitale Entwurfs- und Modellierungspraktiken ausgeweitet zeigt sich die in-
hirente Logik von Kants Architektonik als angewandtem Verfahren. Peter Weibel (2015:
73, 77) argumentiert dabei, dass es nicht auf Materie ankommt, sondern auf die Organi-
sationsform und auf neue Erfahrungen von Raum und Zeit.

21 Der Begriff der Weldlichkeit oder Welthaftigkeit wird in Kapitel 1.4 detailliert fir das
Erleben digitaler Spielwelten adaptiert.



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

Architektonik. Diesem Argumentationsstrang weiter folgend sind Spielwelten
als emergente® Ruinen zu verstehen, die als zergliederte Bestandteile in der
»Unterfliche« des Bildes zu Abruf und Prozessierung bereitliegen, wihrend
zur gleichen Zeit Fragmente, Objektgruppen und begrenzte Areale im Blick
der Spielerin zu einem ephemeren Pixelhaufen bzw. einer dreidimensionalen
Levelgeometrie zusammengebaut werden und einen kontextsensitiven Hand-
lungshorizont offenbaren. Der spielimmanente Raum, so sei hier noch einmal
in Erinnerung gerufen, wird nur in Teilen und abhingig von dem Ort der Spie-
lerin, ihrer aktuell ausgefiihrten Aktion und ihrer durch die virtuelle Kamera
regulierten Sehpyramide inszeniert. Auch Peter Weibel versteht zusammen mit
Manfred Wolff-Plottegg die Architektur als dynamisches System, das »wie das
Bild eine kontextkontrollierte und kontextgesteuerte Ereigniswelt bzw. kiinstli-
che Welt werden« soll (Weibel 2015: 342).

Das stindige Verkniipfen und Aufflechten komplexer Vorginge im Arbeits-
speicher im Millisekundentake ldsst die Architektur der Spielwelt zu einer steten
Idee oder einem systemischen Konzept im Sinne von Kants Architektonik wer-
den. Hartmut Winkler spricht dabei auch von der Wechselbeziehung zwischen
»Schaltnetz (Prozess) und Speichergliedern (Stase)« (Winkler 2015: 267). Seinem
Verstindnis nach kommt alles Prozesshafte im Speichern zum Stillstand und
wartet als Gespeichertes auf »Wiederverfliissigung« (ebd.: 244). Dies ist die me-
dienspezifische Verfasstheit der immateriellen Architektur iz und von Compu-
terspielen, die in Kapitel 1.4.4 unter dem Begriff der Emergenz sowie mit Sam
Jacobs (2012) Konzept der Architektur als »enactment« weiter ausgearbeitet wird.

Folglich dreht sich in der Architektonik alles um Bewegung, sowohl in der
audiovisuellen Inszenierung der »Oberfliche« und der technischen Konstituie-
rung der »Unterfliche« als auch im Aneignen des spielimmanenten Raums im
Sinne der Navigation und Exploration von Levelstrukturen. Alles dreht sich um
die Zustandsinderungen (in) der Spielwelt und der sie konstituierenden Pro-
gramme (Weibel 2015: 353): »Wenn Architektur, Bilder und Betrachter beweg-
liche, virtuelle Teile eines komplexen, dynamischen Systems bilden, das Zer-
streuungen, Zufillen, Bifurkationen, Dezentralisierungen unterworfen ist, gilt
diese Virtualitit natiirlich nicht nur fiir den Raum und fiir die Sehmaschinerie,
sondern auch fiir die Zeit« (ebd.: 81). Die Weltlichkeit konstituiert sich unter
anderem aus der Bewegung, sei es das Bewegen eines Cursors iiber ein Heer in
der Bildschirmfliche, das Anklicken/Offnen von spielimmanenten Objekten
im dreidimensionalen Raum, das herausfordernde Springen iiber Plattformen
oder das Klettern an vertikalen Strukturen, das offene direkte Angreifen oder

22 Im Sinne von Hartmut Winkler (2015: 56) wird Emergenz hier als Phinomen verstanden,
das »aus den Eigenschaften [seiner] Bestandteile nicht plausibel erklirt werden« kann.
Als Beispiel nennt er die Entstehung des Lebens im evolutioniren Kontext. Siehe auch
Kapitel 1.4.4.
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strategische Infiltrieren einer gegnerischen Basis oder das Auskundschaften bis-
her nicht angeeigneter Orte und das Umgehen feindlicher NPCs.*

Daher ist es nur konsequent, Peter Zumthors Definition von physisch-realer
Architekeur zu adaptieren, um die Simultanitit und Fragilitit der Computer-
spiel-Architektonik weiter zu verdeutlichen und mit dem Architekturdiskurs
in Verbindung zu bringen: »In meiner Vorstellung ist sie [die Architekeur] zu-
nichst weder Botschaft noch Zeichen, sondern Hiille und Hintergrund des
vorbeiziehenden Lebens, ein sensibles Gefiss fiir den Rhythmus der Schritte auf
dem Boden« (Zumthor 2010: 12).>* Fiir Zumthor ist Architektur erst an zweiter
Stelle ein Bedeutungssystem, wie es nachfolgend im Kontext des environmen-
tal storytelling besprochen wird. In erster Linie versteht er sie phinomenolo-
gisch als »Hiille und Hintergrund«. Im Kontext der Computerspiele wird das
durch die Levelstrukturen als die Bewegungsmuster bedingende, regulierende
und erméglichende Raumgefiige sowie durch die Skybox als Welt und Weite
suggerierendes Gebiude verkdrpert. Das »vorbeiziehende Leben« ist direkt auf
die Spielerin zu beziehen, die iiber die virtuelle Kamera (First-Person-Perspek-
tive) oder mittels eines Avatars (Third-Person-Perspektive) im spielimmanen-
ten Raum agiert. Die Eigenschaft der Architekeur als »sensibles Geféss fiir den
Rhythmus der Schritte« decke sich mit dem zuvor dargelegten prozesshaften,
ephemeren Zustand der Architektonik und verweist mit der Fokussierung auf
den »Rhythmus der Schritte« auf die Prozessierung und Bildwerdung der Spiel-
welt in Abhingigkeit vom aktuellen Aufenthaltsort und von den ausgefiihrten
Aktionen des Avatars sowie der Blickrichtung der Spielerin durch die virtuelle
Kamera. Zumthors Fokussierung auf die Bewegung im Allgemeinen sowie auf
die Wegfithrung und die Raumwahrnehmung ist, wie auch Holleins Postulat,
bezeichnend fiir die Charakeeristik des spielimmanenten Raums. Diese Charak-
teristik wird unter anderem mit Gordon Callejas spatial involvement im Kontext
des Game-Studies-Diskurses in Kapitel 1.2.2, mit dem medienspezifischen ar-

23 Hierbei sei unter Rekurs auf Beil angemerkt, dass ein Interagieren mit einer Software
oder das Kontrollieren eines Heeres in einem Strategiespiel tiber einen Cursor deutlich
andere Voraussetzungen mit sich bringt als die jeweiligen Steurungsanforderungen eines
Avatars in der Third-Person-Perspektive oder des Blickpunkts aus der First-Person-Per-
spektive (Beil 2010: 42—54).

24 Zumthors phinomenologisches Architekturverstindnis rund um Rhythmik, Bewegung
und kérperliche Erfahrung steht in Tradition kunsthistorischer Diskurse zur Architektur
zum Ende des 19. Jahrhunderts, wie sie vorrangig durch Heinrich Wolfflin (1886) und
August Schmarsow (1896) etabliert wurden. Als Pars pro Toto soll hier Wolfflin angefiihre
werden: »Wenn man die Architektur bezeichnet hat als eine erstarrte Musik, so ist das
nur der Ausdruck fiir die gleiche Wirkung, die wir von beiden Kiinsten empfangen.
Indem hier die rhythmischen Wellen auf uns eindringen, uns ergreifen, uns hineinzie-
hen in die schéne Bewegung, 1st sich alles Formlose und wir geniefSen das Gliick, auf
Augenblicke befreit zu sein von der niederziechenden Schwere des Stoffes« (WolfHin 1886:
17). Zu Gottfried Sempers Metapher des lebendigen Bauwerks siche van Eck (2013).
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chitektonischen Wahrnehmungsmodus in Kapitel 1.2.3 sowie in Kapitel 1.3 und
3.1 unter je anderen, aber miteinander verwobenen Aspekten vertieft.

Mit der Zusammenfiithrung von Holleins Definition einer zukiinftigen Ar-
chitektur, Pallasmaas Idee der Architektur als Anthroposphire oder Welt er-
zeugendes und regulierendes Medium, Kants Architektonik als Denkform fiir
systemische Prozesse und Simultanitit sowie Zumthors phinomenologischem
Architekturverstindnis ist die fiir die Monografie zentrale Theorie der Architek-
tur als mediales Scharnier hinreichend im Kontext der Diskurse um Architek-
tur und Bilder, Materialitit und Immaterialitit, Denkform und Algorithmen,
Bestindigkeit und Emergenz, Orthaftigkeit und Ubiquitit verankert. Mogen
die vier genannten Autoren zum Teil entgegengesetzte Ideen von Architektur
vertreten, so ist das Zusammendenken ihrer Konzepte als theoretisches Geriist
bezeichnend fiir das digitale Medium Computerspiel und dessen Verfasstheit.
So schliefdt sich der Kreis, wenn Gerber (2019, 151) zu Kants Denkform der
Architektonik abschlieflend anmerkt, dass sie mehr Zustand denn Objekt sei
und zugleich die Unmaéglichkeit des Plans wie auch der unweigerliche Verfall
zu Ruinen in sich vereine. Dasselbe gilt auch fiir Computerspiele als Software:
»Video games, in a sense, represent both progress and impossibility, because
the pace of the game does not allow to look backwards« (ebd.). Hier sei an-
gemerke, dass die meisten digitalen Spielwelten, gerade jene offen, nichtlinear
gestalteten Inszenierungen der Offene-Welt-Strukturen, es heutzutage der Spie-
lerin sehr wohl erméglichen, den Blick zuriick zu richten, da die Algorithmen
und ausfiihrenden Programme immer nur den Nahbereich des Avatars bzw. die
im Sichtkegel der Spielerin erscheinenden Objekte und Topografien generieren.
Gerber miisste seine Argumentation also eigentlich auf das stete transcoding und
den fragmentierten Blick in die Spielwelt bezichen.

Architekeur ist ubiquitdr. Architektur ist Metamedium. Alles ist Architektur.

11.2  Environmental Storytelling: Gebaute Umgebung
als Erzahlinstanz

Zur weiteren Vertiefung der Architektur-als-mediales-Scharnier-Theorie im
Kontext der digitalen Spielwelten soll nachfolgend der Themenkomplex des
environmental storytelling vorgestellt und aufbereitet werden. Das environ-
mental storytelling ist ein zentrales Gestaltungsprinzip des Game Designs und
ein medienspezifisches Phinomen der Architektur als mediales Scharnier. Im
Game-Design-Diskurs wird es recht diffus verhandelt, was dazu fiihrt, dass es
weder eine einheitliche Theorie noch allgemeingiiltige Methoden fiir seine Un-
tersuchung gibt.” Entwicklerinnen vermitteln iiber das environment — von der

25 Tatsichlich kann das environmental storytelling in manchen Fillen (z. B. Arkane Studios,
From Software, 1O Interactive, Naughty Dog, Nintendo) eine Art Stil oder Handschrift
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Makroebene der Levelstrukturen tiber einzelne, dsthetisch zusammenhingende
Bereiche und Raumgefiige bis hin zu deren Ausgestaltung im Detail auf der
Mikroebene — zum einen unter narrativen Aspekten sowohl generelle Informa-
tionen als auch zielfithrende Details zu Handlungsbdgen, Figuren und deren
Beziechungen sowie narrative Liicken auffiillende bzw. die Involvierung in die
Spielwelt vorantreibende Hintergrundgeschichten zu Objekten, Figuren(grup-
pen) und deren Dynamiken innerhalb der Spielwelt wie auch zur Spielwelt
selbst. Zum anderen werden unter spielmechanischen Aspekten auch Hand-
lungsanweisungen mit Blick auf Navigation, Wegfindung und generelle Ver-
haltensmuster und Aktionsradien fiir die Spielerin und deren Avatar iiber die
Gestaltung der Levelstrukturen kommuniziert. Dies reicht von der Geometrie
der dreidimensionalen Volumina bis zu einzelnen Objekten, Farb- und Licht-
fiihrungen sowie der bereits genannten Einbindung AR-artiger Bedeutungssys-
teme. Bereits im Jahr 2004 definiert Henry Jenkins in seinem Text Game Design
as Narrative Architecture vier grundlegende Arten des environmental storytelling:

Environmental storytelling creates the preconditions for an immersive
narrative experience in at least one of four ways: spatial stories can evoke
pre-existing narrative associations; they can provide a staging ground where
narrative events are enacted; they may embed narrative information within
their mise-en-scene; or they provide resources for emergent narratives (Jen-
kins 2004: 123).

Zwei Jahre frither zeigt Ernest W. Adams die enge Verkniipfung zwischen Ar-
chitektur und environmental storytelling auf: »[Alny game that tries to create a
sense of place uses architecture to define how that place feels to be. [...] [A]rchi-
tecture tells you where you are. But more than that, it also tells you what might
happen to you there, and even sometimes what you ought to be doing« (Adams
2002). Nach Adams soll Architektur den Spielfluss unterstiitzen bzw. generie-
ren. Dies ist deckungsgleich mit Pallasmaas Idee von Architektur: »The most
fundamental encounter mediated by architecture is the confrontation of the self
and the world« (Pallasmaa 2011: §8). Adams stellt vier Aspekte dieser medienspe-
zifischen Funktion von Architektur auf: »Constrain« im Sinne rdumlicher bzw.
navigatorischer Regulierung; »Concealment« im Sinne des riumlichen Vorent-
haltens bzw. Abschirmens von Objekten, Levelabschnitten oder Informationen
tiber die Spielwelt; »Obstacles and tests of skill« im Sinne von Architektur bzw.

des jeweiligen Studios sein. Die Entwicklerinnen erarbeiten sie iiber mehrere Teile einer
Reihe oder Serie hinweg und bisweilen gar iiber einzelne Marken hinaus als Markenzei-
chen oder Qualititssiegel. Je nach Zugriffsebene ist der Ubergang zu Entwurfslésungen
und Formisthetik im Rahmen der betreffenden Argumentation flieend. Grundsitzlich
geht es aber auch gerade um die architektonische, raumgreifende Strukturierung der
Vermittlung von Objekten, Figuren, Ereignissen und Welt.
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Levelstrukeur als Herausforderung der Fihigkeiten der Spielerin oder gar als
deren Kontrahentin; »Exploration« im Sinne von Auskundschaften und Aneig-
nen des spielimmanenten Raums durch Generierung des Entdeckerdrangs als
Prozess der Ermichtigung der Spielerin (Adams 2002). Dan Pinchbeck erldutert
die dominante Rolle der Architektur fiir das Game Design:

(It rests on the idea of a designed space that is inhabited over time by peo-
ple. It makes a very powerful metaphor for game design. [...] Of course,
within a game we use architecture — whether that’s explicitly buildings or
more widely, the artificial, designed spaces we play in — all the time. And
like real world architecture, the spaces we are invited to transit through are
not just functions that contain or enable us, there is an active, real-time,
ongoing relationship between the affordances laced into those architectures
and the emergent behaviours that we conduct within them (Pinchbeck im
Interview, Bonner 2017).

Das environmental storytelling funktioniert also primir iiber rdumliche Infra-
strukturen als gestaltete Umgebungen und das Agieren mit und in ihnen (vgl.
Adams 2003, 2010; Jenkins und Squire 2002). Dabei herrscht auch in diesem
Diskurs ein inklusives Verstindnis von Architektur vor, das neben Innen- und
Auflenarchitektur als Bedeutungssysteme auch Stadt-, Kultur- und Naturland-
schaft als dreidimensional ausgestaltete, geometrische Konstruktionen mit-
einschlief$t.** Die Grundannahme dieses Gestaltungsprinzips ist insofern de-
ckungsgleich mit den Aspekten der Architekeur-als-mediales-Scharnier-Theorie

26 Neben dem Begriff »environment« wird auch oft »Landschaft« als Bezugsrahmen genutzt.
Marie-Laure Ryan, Kenneth Foote und Maoz Azaryahu sprechen im Fall der Vermitt-
lung historischer Stitten und Stitten des Kultur- oder Naturerbes von »landscape narra-
tives, die sich Besucherinnen durch im Terrain verteilte, oft sequenziell aufeinander auf-
bauende Informationstafeln, -monitore oder dergleichen erschliefien. Diese »landscape
narratives« kdnnen kérperlich fordernd sein und eine bestimmte Aufwendung von Zeit
abverlangen, wenn sie sich in unwegsamem Gelinde befinden oder entlang kilometer-
langer Wanderwege erstrecken (Ryan, Foote und Azaryahu 2016: 161-169). Dies scheint
deckungsgleich mit Tim Ingold, der die Landschaft aus seinem anthropologischen An-
satz heraus im Sinne der Anthroposphire definiert: »[L]andscape is constituted as an
enduring record of — and a testimony to — the lives and works of past generations who
have dwelt within it [...]. [TThe landscape tells — or rather is — a story. [...] Thus, whereas
with space, meanings are attached to the world, with the landscape they are gathered from
it« (Ingold 2011: 189, 190, 192, Herv.i. O.). Dieses Sammeln, oder nennen wir es besser
Pfliicken, der Informationen oder Bedeutungen aus der Landschaft heraus ist eine zen-
trale Eigenschaft des environmental storytelling, um neue Orte zu erschliefen und nach
Hinweisen und Handlungsfragmenten zu suchen. Ryan, Foote und Azaryahu (2016: 110)
definieren das Computerspiel in der Folge als »emergent narrative«, da die Spielerin die
Handlung erst durch eigene Aktionen sowie durch Aktivieren von Objekten oder Adres-
sieren von NPCs initiiert.
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und folglich als raumgreifende, architektonische Systematik ganz im Sinne Hol-
leins, Pallasmaas, Zumthors und Kants zu verstehen. Das environmental story-
telling digitaler Spielwelten unterscheidet nicht zwischen gebauten und natiirli-
chen Umgebungen, zwischen Stadt- und Naturlandschaften, da alles zuvor von
den Entwicklerinnen gestaltet und modelliert wurde und in dem Moment, in
dem die Spielerin es sich durch Algorithmen als Weltlichkeit aneignet, von ihr
durch Interaktion generiert bzw. erfahren wird. An dieser Stelle soll daher noch
einmal Sprengers Definition des environment in Erinnerung gerufen werden, da
sich dabei ein weiterer grundlegender Ankniipfungspunkt offenbart:*”

Environments sind folgerichtig alles, worin wir uns bewegen. [...] Jedes Me-
dium erzeugt eigene environments und ist von environments anderer Medien
umgeben. [...] Ein Unterschied zwischen natiirlichen und artifiziellen (me-
dialen) environments kann in diesem Kontext nicht mehr getroffen werden,
weil environments auf das umgebene Subjekt bezogen werden, das zugleich
natiirlich und als technisches Wesen kiinstlich ist (Sprenger 2019: 282,

Herv.i. O.).

Die asymmetrische Bezichung des environment zum Subjeke, also die Tatsache,
dass das environment ausschliellich auf die Nutzerin hin konzipiert ist, trifft
als Eigenschaft auch auf das environmental storytelling zu und spiegelt sich in
Holleins Postulat fiir eine zukunftsgewandte Architektur wider, deren Aufgabe
darin besteht, die (nahe und ferne) Umwelt zur Nutzerin zu bringen und nicht
Selbstzweck zu sein, sondern einen »Informationseffekt« zu haben. Lars Zum-
bansen spricht dies im Kontext der Computerspiele als »das Erzeugen von Auf-
merksamkeit als Erlebnisressource bzw. die Herstellung subjektiver Bedeutung«
in kritischer Betrachtung an (Zumbansen 2008: 190). Nach ihm versucht das
environmental storytelling Subjektpositionen in den Handlungsort zu integrie-
ren. Daher spricht er auch nicht von Riumen des Computerspiels, sondern von

27 Pinchbeck (2009: 91-129) erarbeitet rund um den Environment-Begriff ein differenziert
ausgebildetes Modell zur Konstitution raumgreifender Erzihlstrukeuren. So spricht er
von »bridging structures«, die zwischen thematisch und formisthetisch zwar distinkten,
aber geografisch zusammenhingenden Regionen oder Bereichen innerhalb einer gro-
Ben Spielwelt Kohirenz vermitteln und der Spielerin Orientierung bieten sollen (ebd.:
92, 125). Derart wird eine Bezichung zwischen »environment sets« erméglicht (ebd.:
96f.). Ein »environment set« ist nach Pinchbeck der Zusammenschluss mehrerer en-
vironments, also konzeptueller Einheiten aus Objekten und Handlungsaufforderungen,
in einer nichtlinearen Topografie. Thre Binnengliederung darf dabei nicht durch lange
Wegstrecken gedehnt oder durch Zwischensequenzen fragmentiert sein (ebd.: 97). In der
Folge plidiert Pinchbeck fiir die Gestaltung einer »ecological validity« (ebd.: 125-128).
Die Spielwelt soll demnach in sich schliissig sowie der jeweiligen Spielmechanik ent-
sprechend komplex und funktional sein: »[E]cological validity’s primary objective is to
control expectations and affordances« (ebd.: 128).
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Zimmern im Sinne der Funktion des Interieurs® als individuell fiir die Belange
des Avatars sowie der Spielerin ausgestalteter Spielraum (ebd.: 195, 197).
Medien- und kulturhistorisch gesehen ist das environmental storytelling
grundsitzlich als in der Tradition der Mise en Scene stehend zu verstehen, das
als Gestaltungsprinzip, vereinfacht ausgedriickt, urspriinglich die szenische
Ausformung eines Dramas auf der Theaterbiihne umfasst. Adolphe Appia defi-
niert die Mise en Scéne 1895 folgendermaflen: »The mise en scéne, as a design in
space with variations in time, presents essentially a question of proportion and
sequence. Its regulating principle must therefore govern its proportions in space
and their sequence in time, each dependent on the other« (1962: 17, Herv.i. O.).
Auch die zeitliche Einbettung und Sequenzierung ist fiir das environmental
storytelling im Computerspiel unabdingbar zur Inszenierung einer konsistenten
Weltlichkeit (siehe Kapitel 1.4.2) und damit fiir die Generierung einer Atmo-
sphire bzw. das Erlangen eines Gefiihls fiir den jeweiligen Ort. Pallasmaa (2012:
19) begreift Architekeur ebenfalls als raumzeitliches Ordnungssystem. Das Evo-

28  Das Interieur als architektonisches Bedeutungssystem ist im Kontext von Architektur-
theorie und -geschichte sowie des environmental storyrelling derart komplex, dass es einer
separaten Publikation bedarf. Im Verlauf der vorliegenden Monografie wird dennoch
immer wieder auf das Interieur einer Spielwelt einzugehen sein. Fiir eine Sammlung
von Quellentexten zur Innenarchitektur — von Johann Wolfgang von Goethe und Adolf
Loos iiber Walter Gropius und Frank Lloyd Wright zu Theodor W. Adorno — siche
Meuser (2020). Vetter (2019: 282) betont neben den unterschiedlichen Gradienten von
Privatheit, dass die Interieurs auch die »atmosphirisch intensive Ausstattung der Riu-
me« vermitteln, die der Besucherin mannigfaltige Bezugnahmen und Zitate durch All-
tagsgegenstinde, Kunstwerke, Accessoires, Materialdsthetik und Stile erméglichen (ebd.:
281-292; vgl. Aynsley und Grant 2006: 14). Mit anderen Worten werden Dinge zur Zur-
schaustellung angehiuft (Asendorf 2017: 19, 215 vgl. Casey 2011: 684—688; Alexander,
Ishikawa und Silverstein 1977: 1165f.). Derart wird vor ihrem geistigen Auge ein »arti-
fizielles >Panoramac erzeugt, »dessen Kraft man in diesen gestimmten Riumen umso
intensiver realisieren konnte, je hermetischer sie waren« (Vetter 2019: 282; vgl. Bachelard
2017: 26). Vetter analysiert zudem spezifische etablierte Raumeinheiten der Renaissance,
wie die Camera oder das Studiolo, die als kleine Mikrokosmen fungierten (Vetter 2019:
287, 292). Fiir eine kunsthistorische Aufarbeitung des Interieurs vom 15. bis zum frithen
20. Jahrhundert mit Fokus auf die idealen Reprisentationen in der Malerei siche Aynsley
und Grant (2006), Aynsley (2006), Loughman (2006), Berry (2006), Benton (2006)
und Asendorf (2017: 17-30). Als Pars pro Toto sei hier nur auf Jan van Eycks Gemilde
Arnolfini-Hochzeit (1434) verwiesen (vgl. Kemp 1996: 100-106; Asendorf 2017: 241F.).
Walter Benjamin (1983: 52) spricht hierbei vom Ansammeln der Ferne in den eigenen vier
Winden, die zu den »Phantasmagorien des Interieurs« fiihren. Nach ihm bereitet sich die
jeweilige Bewohnerin so eine individuelle »Loge im Welttheater« (Benjamin zit. n. Jost
20152: 54). Auf das Haus als kohirentes Konstrukt mit fester Raumabfolge bezogen, be-
deutet dies, dass es »unser Winkel der Welt« ist (Bachelard 2017: 31). Kunst- und kultur-
historisch ist das Interieur folglich als »Ort der inneren WelterschlieBung« zu definieren
(Asendorf 2017: 26). Zum Interieur im Kontext von Haus, Privatheit und Heimeligkeit
siehe Bachelard (2017: 25—36, 197), Alexander, Ishikawa und Silverstein (1977: 195224,
610-630, 1165), Benton (2006), Ténnesmann (2013), Kéhler (2014), Sonne (2014), Figal
(2015) und Christians (2016).
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zieren von Atmosphire tiber die Ausgestaltung des Handlungsortes hebt neben
Adams (2002) auch Appia aus der Perspektive der Bithnenbildnerin hervor:

[W]e determine what visual effects will strike all of the spectators in the
same way and reproduce these on stage. [...] [T]he designer’s only task is to
provide a space in which objects can be placed. The audience — unconscious-
ly and through force of habit — will take upon itself the job of discovering
the proper relationship of these objects (Appia 1962: 32).

Gerade Appias letztes Argument ist auch wichtig fiir das environmental story-
telling. So sollen die Interieurs und ausgestalteten Levelstrukturen als System
bewusst kombinierter und platzierter Objekte und Informationen der Spielerin
Raum zur Interpretation des Geschehens in der Spielwelt bieten und so eine
kognitive Involvierung in Letztere ermdglichen (vgl. Smith und Worch 20105
Vella 2011: 4; Vella 2020; Cudworth 2016: 3). Die Spielerin soll, zumindest bis
zu einem gewissen Grad, selbst Sinn aus dem Inszenierten ziehen. Damit geht
einher, dass eine Kerneigenschaft des environmental storytelling das Vermitteln
und Verweisen auf bereits geschehene Ereignisse ist. Sie kann die Spielerin dann
auf sie direke betreffende Kontexte beziehen, gar als Hinweise fiir zukiinftige
Ereignisse verstehen und so etwa in nachfolgenden Levelabschnitten reflektie-
ren (vgl. Smith und Worch 2010; Ascher 2014; Vella 2011: 3; Biswas 2016). Ian
Bogost fragt indes kritisch, ob es sich denn um interaktive Erfahrungen handelt,
wenn die Spielerin lediglich bereits Geschehenes durch Zusammensetzen ge-
sammelter Fragmente nachverfolgt und gleich einer Detektivin oder Archiolo-
gin Schlussfolgerungen zieht:

Environmental stories invite players to discover and reconstruct a fixed story
from the environment itself. Think of it as the novel wresting the real-time,
first-person, 3-D graphics engine from the hands of the shooter game. In
Disneyland’s Peter Pan’s Flight, for example, dioramas summarize the plot
and setting of the film. In the 2007 game BioShock, recorded messages in
an elaborate, Art Deco environment provide context for a story of a utopia’s
fall. And in What Remains of Edith Finch, a new game about a girl piecing
together a family curse, narration is accomplished through artifacts discov-
ered in an old house (Bogost 2017).

Franziska Ascher versteht environmental storytelling in dhnlicher Weise als »po-
tentiell bedeutungsvolle Raumarrangements, die erst in der Interpretation
durch den Spieler in Narration umgewandelt werden« (Ascher 2014). Nach ihr
glaubt die Spielerin ein Ereignis der Spielwelt oder die Geschichte eines NPC zu
rekonstruieren. Tatsichlich, so Ascher, hat diese Geschichte aber nie stattgefun-
den (ebd.). Sie gibt auch zu bedenken, dass Spielerinnen einzelne Hinweise je
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nach Grad der Involviertheit bzw. der Art zu spielen ibersehen oder, auf der Ba-
sis einer nichtlinear erschliefSbaren Architektur, auch in unterschiedlicher Rei-
henfolge (auf)sammeln kénnten. Derart kénnen verschiedene Interpretationen
der Spielwelt, ihrer Ereignisse und Figuren vor dem geistigen Auge der Spielerin
entstehen, die letztendlich auch von deren Sozialisation und Erfahrungen in der
Alltagswirklichkeit abhingen. Auf dieses Potenzial verweist auch Daniel Vella
(2011: 9—11) am Beispiel von System Shock 2 (Irrational Games/Looking Glass
Studios 1999). Hier wird vornehmlich iiber die Architektur des Raumschiffs
Von Braun selbst, tiber dessen volumetrische Gestaltung, technizistischer Stil
und dekorative Elemente erzihlt, aber auch durch Objekte und Artefakte, die
als ihre Ausstattung fungieren (Vella 2011: 2). Vella sieht dieses Erzihlen einer
Geschichte in einer Geschichte in Rekurs auf Jenkins insbesondere in der Ka-
tegorie der embedded narrative (Jenkins 2004; vgl. auch »embedded space« bei
Totten 2014: 279) verwirklicht. Versteht Jenkins (2004: 129) hierbei die Archi-
tektur metaphorisch als »memory palace«, so spezifiziert Vella, dass die Archi-
tektur der Spielwelt die zeitliche Abfolge der vermeintlich geschehenen Ereig-
nisse in eine riumliche Inszenierung ausfaltet.” Er argumentiert, dass die Ruine
der natiirliche Ort der embedded narrative ist (Vella 2011: 3).3° Diese Verfasstheit

29 Vella beschreibt die Vermittlung von Ereignissen durch die Architektur selbst aus seinem
literaturwissenschaftlichen Bezugsrahmen heraus als Geschichte in einer Geschichte.
Auch Wolfgang Kemp (1996: 100) nutzt die Kategorie der »embedded narratives« in sei-
ner Analyse eingerichteter Riume in den Gemilden der niederlindischen Renaissance-
malerei. Gemif§ seinem kunsthistorischen Zugriff erldutert er besagte eingebettete Er-
zihlungen jedoch als »Bilder zweiten Grades«, die sich zum Beispiel als Graffiti, Statuen,
Reliefs, Wand- und Glasmalereien zeigen (ebd.). Kemp betont dabei die Entwicklung als
»raumliches Sichausbreiten« in die Tiefe des Bildraums (ebd.: 110): »Als solche sind die
Bilder im Bildraum auch ein Ausstattungsphinomen, aber eines der selbstreflexiven Art«
(ebd.: 100). Der Aspekt des riumlichen Sichausbreitens deckt sich mit Vellas Argumen-
tation fiir das Potenzial der Levelstrukturen.

30 Ruinen sind auch in digitalen Spielwelten Spektakel der Verginglichkeit und somit Mit-
tel zur Inszenierung von einstigen Prozessen und Ereignissen von kolossalen Ausmaf3en,
von Aufstieg und Verfall menschlicher Kulturen oder auch fremder Zivilisationen und
Machtinteressen. Die Ruine ist Zeugnis oder, besser, Uberbleibsel einer fehlgeschlage-
nen oder durch andere Michte niedergerungenen Anthroposphire und sieht sich der
Riickeroberung durch die Natur ausgesetzt. Sie bietet eine Asthetisierung des Zerstorten.
Nach Emma Fraser verweist die Ruine auf das Vergangene der Spielwelt und zugleich auf
das mégliche zukiinftige Schicksal der Spielerin und bietet ihr dabei Raum zur Kontem-
plation: »The expectation of the end of the world, depicted in dimensional, navigable
and recognizable ruins, is the acceptance that another history is possible. [...] [T]o play
in ruins is to play the possibilities of the end, to indulge in counter spectacle, and to
imagine — through the virtual — some alternative constellation of events, to envision
situations profoundly different to those within which we find currently find ourselves
[sic!]« (Fraser 2016: 190, 192). Brian Dillon (2014: 48) sicht in diesem Zusammenfall
von Vergangenheit und Zukunft eine retrofuturistische Funktion der Ruine. Die Ruine
kann dariiber hinaus gerade in Computerspielen eine neue spielmechanische Funktion
aus der ehemaligen Aufgabe iibrig gebliebener Bauelemente fiir den Handlungshorizont
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einer vom Menschen verlassenen, zerstorten oder dem Verfall anheimgegebe-
nen und nicht mehr in ihrer urspriinglichen Funktion nutzbaren Architektur
soll hier im Kontext des medialen Scharniers auch Stadt- und Naturlandschaf-
ten miteinschlieen, die zum Beispiel durch Krieg, Unwetter oder Klimakata-
strophen verindert oder zerstért wurden (vgl. Ginsberg 2004: 200—220; Dillon
2014: 41f.). Mit Blick auf digitale Spielwelten und die Logik des environmental
storytelling ist Vellas Ruinenbezug aber nicht zwangsliufig wortlich zu nehmen.
Vielmehr ist der ruindse Zustand metaphorisch als Umschreibung der generel-
len Funktion der Architektur als embedded narrative aufzufassen.

Kommen wir zuriick zu Bogosts Kritik, die Spielerin setze nur Hinweise zu
bereits Geschehenem zusammen. Jenkins formuliert bereits 15 Jahre vor Bogost
eine entsprechende Antwort. Nach ihm existiert das environmental storytelling
des Computerspiels grob auf zwei Ebenen:

[Olne can imagine the game designer as developing two kinds of narratives —
one relatively unstructured and controlled by the player as they explore the
game space and unlock its secrets; the other pre-structured but embedded
within the mise-en-scene awaiting discovery. The game world becomes a
kind of information space, a memory palace (Jenkins 2004: 126).

Der von Bogost erfragte interaktive Aspekt ist folglich jene von der Spielerin
selbst induzierte Erzihlung, die auf ihrer Exploration und Aneignung der digi-
talen Spielwelt basiert und entweder nur am Rande, lose in Andeutungen oder
gar nicht mit den vorgegebenen Erzihlstringen im Sinne eines zentralen Hand-
lungsbogens gekoppelt ist.* Im Game-Design-Diskurs wird das environmental

der Spielerin aufweisen. Die Ruine ist daher oft als riumlich inszeniertes Ritsel, Kletter-
geriist bzw. Geschicklichkeitspassage und/oder Versteck wichtiger Objekte und Schitze
in die Topografie der Open World bzw. in Form separat geladener, linearer Levelstruk-
tur implementiert. Dies belegen jiingst zum Beispiel die unzihligen Ruinen als in der
Naturlandschaft isolierte und somit pittoresk isthetisierte Orte (vgl. Dillon 2014: 27)
im antiken Agypten von Assassins Creed Origins (Ubisoft Montreal/Québec 2017) sowie
im antiken Griechenland von Assassin’s Creed Odyssey (Ubisoft Montreal/Québec 2018).
Zur Rolle der Ruine in der aktuellen Architekturpraxis siche Gerber und Koch (2016),
zur medienspezifischen Rolle der Ruine in fiktiven Welten und insbesondere Compu-
terspielen Fraser (2016), zu Materie und Form der Ruine Ginsberg (2004), zur Asthe-
tik der Ruine in unterschiedlichen Medienformaten und Kunstepochen Bshme (1989),
Ginsberg (2004), Dillon (2014) und Fuchs (2019: 27-37) sowie zur postapokalyptischen
Landschaft und Natur als Ruine im weiten Sinne Dwiar (2018) und Dillon (2014: 41f.).

31 Dieser Aspekt wird von manchen Autorinnen unter der schwammig genutzten Kate-
gorie »emergent narratives« genutzt (Jenkins 2004: 123, 129; Ryan, Foote und Azaryahu
2016: 110). Gerade im Kontext der Open-World-Spiele erweist sich dieses Moment der
durch die Spielerin selbstinduzierten Erfahrung von Welt als unabdingbares Agens des
Spielprinzips. Das wird einleitend in den Kapiteln 1.2.1 bis 1.2.4, 1.3 und 1.4 sowie tiefer
gehend in Kapitel 3 und s erdrtert.
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storytelling daher von vielen Autorinnen mit der Gestaltung von Themen- bzw.
Vergniigungsparks verglichen oder gar gleichgestellt (vgl. Carson 2000; Jenkins
2004; Rogers 2009, 2017; Pearce 2007; Lukas 2013; Fontaine 2017). Dabei wird
meist das 1955 im kalifornischen Anaheim eréffnete Disneyland als Paradebei-
spiel herangezogen. Celia Pearce legt dar, dass die Eroffnung Disneylands als
Kompensation fiir die Entwicklung der US-amerikanischen Metropolen und
ihrer ausufernden Vorstidte intendiert gewesen sei:

Disneyland was envisioned as a kind of locus populic of narrative space,
a pedestrian haven for families, traversable only by foot or by train [...].
Cathedrals and castles are the narrative structures of Europe. New York’s
emergent stories are inscribed in the wrinkles of its weatherworn edifices.
Disneyland was created to fulfill a vacuum that did not exist in cities with a
history (Pearce 2007: 201).

Von diesem Befund ausgehend sieht sie auch in der auf Fuflgingerinnen hin
ausgerichteten raumgreifenden Erfahrung von Abenteuern sowie der Aneig-
nung urbanen Raums einen gemeinsamen Nenner mit Computerspielen. Scott
Rogers verweist darauf, dass Walt Disney seinerzeit erstmals das Inszenieren fik-
tiver Welten derart stufenlos in einem komplexen Gefiige unterschiedlicher ar-
chitektonischer Bauvolumina und Formensprachen umgesetzt habe: »The lands
that lay within were based on Disney’s interests in history, science, adventure,
fantasy and nostalgia. The goal was for Disneyland’s guests to be completely
immersed in the artificial environments of Frontierland, Adventureland, To-
morrowland, Fantasyland, and Main Street USA« (Rogers 2017: 113). Jenkins
(2004: 123) nennt diese Umgebungen in Rekurs auf Don Carson evocative spaces.
Diese sind in sich schliissig gestaltete thematische Regionen, die auf bekannten
Genres beruhen oder mit im populirkulturellen Kollektivgedichtnis veranker-
ten, vertrauten Welten wie Tomorrowland oder Pirates of the Carribean spie-
len. Damit einhergehend wird auch mit deren Konventionen und folglich auch
mit den Erwartungshaltungen der Nutzerinnen gespielt (ebd.: 123, 129).* Fiir
Open-World-Spiele wire dies etwa das Inszenieren von Manhattan, London

32 Rogers (2017) hilt im Kontext der Themenwelten Disneylands entsprechend neun
»themed video game level tropes« fest: »Outer Space«, »The Elements; Fire and Ice«,
»Dungeon/Cavern/Tomb«, »Factory«, »Jungle«, »Spooky«, »Pirate«, »Gritty Urban« und
»Space Station«. Seine Einteilung scheint etwas unausgearbeitet: Manche dieser Level-
topoi sind an eine bestimmte Raumstruktur gebunden, wie »Dungeon/Cavern/Tombx,
andere wiederum, wie » The Elements; Fire and Ice« oder »Pirate«, konnen denkbar unter-
schiedliche Levelgeometrien aufweisen. Zudem scheint ein derartiger Bezugsrahmen nur
im Hinblick auf Spielwelten mit separat geladenen Levelstrukturen zu funktionieren. Mit
Blick auf die Offene-Welt-Strukturen ist er nicht mehr so klar anwendbar, da die nicht-
linearen Topografien deutlich komplexer funktionieren und manche der Topoi entweder,
wie »Factory« oder »Dungeon/Cavern/Tomb, als Elemente in der Topografie eingebet-
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oder Paris als urbane Handlungsorte von aus Film und Werbung bekannten
Weltmetropolen oder geografische Topoi wie tropische Inseln oder verschneite,
alpine Bergtiler (siche Kapitel 1.4.2). Jenkins versteht die evocative spaces als
wichtige Vorbilder fiir das Design digitaler Spielwelten, betont allerdings auch,
dass deren Konzept fiir das environmental storytelling der Computerspiele un-
zureichend ist. Infolge seiner vier zunichst grob erarbeiteten und zuvor bereits
zitierten Arten des environmental storytelling stellt er drei weitere Strategien der
riumlich verkdrperten, erzihlerischen Involvierung auf, die zugunsten digitaler
Spielwelten kombiniert werden miissen (Jenkins 2004: 123):

In the case of enacted narratives, the story itself may be structured around
the character’s movement through space and the features of the environ-
ment may retard or accelerate that plot trajectory. In the case of embedded
narratives, the game space becomes a memory palace whose contents must
be deciphered as the player tries to reconstruct the plot. And in the case
of emergent narratives, game spaces are designed to be rich with narrative
potential, enabling the story-constructing activity of players (ebd.: 129).”

Mit den Worten Zumbansens gesprochen, lisst das environmental storytelling
also Architekturen oder, allgemeiner, Levelstrukturen als »individualisiertes
Gegeniiber« der Spielerin erscheinen, das mit der stets zunehmenden Rechen-
leistung und Speicherkapazitit sowie den neuen Kompressionsverfahren der

tet und somit verschachtelt sind oder, wie z.B. »Jungleq, als tibergeordnete Struktur die
Landschaft bestimmen.

33 Christopher W. Totten (2014: 275-281) geht in seinem Buch An Architectural Approach
to Level Design in dem Kapitel »Storytelling in Gamespace« auf vier Raumarten ein.
Neben den bereits bekannten evocative spaces sind die staging spaces im Kontext der
Open-World-Spiele von besonderem Interesse. Sie sind durch ihre reine Gréfe invol-
vierend und konnen ebenso offene Landschaften sein wie nichtlineare Areale oder Boss-
gegner-Arenen (ebd.: 278). Die embedded spaces, im Kontrast zu den »embedded narra-
tives« bei Jenkins, sind Levelpassagen, die narrative Informationen in Architekeur selbst
enthalten, etwa durch Fassadengestaltung inklusive Reliefs, Skulpturen oder Grafhitis,
spezifische Architekturstile oder auch den Zustand der Architektur selbst (ebd.: 279f;
vgl. auch Kemp 1996: 100). Die resources providing spaces dienen als rein spielmechani-
sche Raume (ebd.: 281). Diese Typen kénnen durchaus miteinander in der Levelstrukeur
kombiniert sein, was u.a. dazu fiihrt, dass Spielerinnen in Welten mit knappen Res-
sourcen oder ausgeprigtem Crafting-System zur Erstellung von Munition, Waffen, Me-
dizin oder gar Kleidung vornehmlich alle Ecken der Interieurs und Landschaften nach
sammelbaren Objekten absuchen und sich oft nicht mehr auf eine atmosphirische oder
narrative Involvierung einlassen. Totten spricht mit dem Uber- bzw. Ausblick und den
damit einhergehenden zu gestaltenden Héhenunterschieden in den Levelstrukturen ein
zentrales Moment des environmental storytelling an, das insbesondere im Kontext der
staging spaces wichtig erscheint (ebd.: 315f). Wie mit dem Prospect Pacing in Kapitel 3
noch ausfiihrlich dargelegt wird, ist die Gestaltung von Héhenunterschieden zentral fiir
das Erleben von und Navigieren in den Weiten der Offene-Welt-Strukturen.
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vergangenen zwanzig Jahre zu einer stetig ansteigenden »ikonischen Inventa-
risierung und Ausdifferenzierung der Spielrdume« fiihrt, die sich etwa im »An-
wachsen des virtuellen Mobiliars« und im »teilweise iiberbordenden Zierrat«
niederschligt und zum Grofteil »keinen Funktionsnutzen fiir das Fortkommen
besitzt« (Zumbansen 2008: 197). Die Sauberkeit und Uberpflegtheit der planen
Oberflichenstrukturen der reduziert gestalteten Levelgeometrien frither dreidi-
mensionaler Spielwelten bis kurz nach der Jahrtausendwende werden zugunsten
einer taktilen Prisenz (Pallasmaa 2012: 40), aber auch zum Wohle der »innen-
orientierten Semantik« (Zumbansen 2008: 197) einem »Verunreinigungspro-
zess« hin zur »Ikonographie des Aufler-Ordentlichen« unterzogen (ebd.: 199).
Zumbansen folgert daraus, dass Dreck und Unordnung narrativ funktionalisiert
werden (ebd.). Das bestitigt auch Ian Dallas von Giant Sparrow:

Dirt is a good indicator of age and historical traffic patterns (places off the
beaten path are more likely to be dusty, etc). As game developers we're
fighting an eternal war for our worlds not to feel too »CG¢ i.e. computer
generated. Dirt and debris are one of the best tools we have for doing that,
and for breaking up spaces that would otherwise feel empty or antiseptic.
Unfortunately making beat up things is a lot harder than clean ones, since
you generally have to make the clean version first and then proceed (Dallas
im Interview, Bonner 2018).

Die Bedrohung der kulturellen wie auch baulichen Ordnung der Anthropo-
sphire — darunter fillt auch die bereits besprochene omniprisente Ruine, die
nach Robert Ginsberg (2004: s1) eine ungeordnete bauliche Integritit ver-
korpert — wird als Beweggrund des Eingreifens durch die Spielerin inszeniert.
Architektur, so Zumbansen, kann dann die Welt nicht mehr sinnhaft ordnen
(Zumbansen 2008: 200). In der medienspezifischen Logik des spielimmanen-
ten Raums ist diese eindringlich inszenierte Unordnung zum Beispiel gerade
in Spielwelten mit postapokalyptischer oder generell dystopischer Thematik je-
doch durchaus sinnhaft. Zumbansen fiihrt weiter aus:

Aus einem Zuviel an visueller Information resultiert in einem Computer-
spiel insofern nicht zwangsliufig das Gefiihl kognitiver Uberlastung und
Uberforderung, das da-Sein des Schmutzes< entspannt vielmehr Situationen,
da hier das >Aufler-Ordentlichec schon visuell inkorporiert ist und nicht
mehr nur als imaginire Auflenseite einer fragilen Bildordnung gedacht wer-
den muss (ebd.: 203).

Die Anhiufung von »Un-Ordnung« in Levelstrukturen bewirkt demnach eine
msubjektive Achtsamkeit« der Spielerin gegeniiber der Spielwelt. Das besagte
iiberbordende Aufler-Ordentliche ist damit einhergehend aber auch Involvie-
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rungsstrategie, um auf sich als Unterhaltungsmedium aufmerksam zu machen
(ebd.: 205). Zumbansen kritisiert daher bereits 2008, dass die Gestaltung ver-
lebter, mit Artefakten und Miill iiberhiufter, zerstorter und verwitterter Ar-
chitekeur und Levelgeometrien zum Beispiel in Form von dreckigen, kaputten
und unordentlichen Laboratorien, Forschungs- und sanitiren Einrichtungen
inflationir stattfindet und somit zu einer Vereinheitlichung digitaler Spielwel-
ten fiihre (ebd.: 211). Diese Entwicklung kritisiert auch Vella. Anhand mehrerer
Beispiele von System Shock 2 bis Fallout 3 (Bethesda Game Studios 2008) ver-
weist er auf die Anhdufung von etablierten »embedded evocative elements« wie
Audioaufzeichnungen, Briefe, umgestiirzte oder unordentlich platzierte Mébel,
Graffitis und Blutspuren (Vella 2011: 211).3¢

Das Ubermaf} an Aufer-Ordentlichem im Kontext des Interieurs soll nach-
folgend iiberblickhaft an aktuellen Spielwelten gezeigt werden. So erlebt die Spie-
lerin in den Open-World-Spielen Zom Clancys The Division (Massive Entertain-
ment 2016) und Zom Clancys The Division 2 (Massive Entertainment 2018) die
nichtlinear navigierbaren Straflenziige der Innenstadtbereiche von Manhattan
und Washington D. C. als verlassene Metropolen im Ausnahmezustand infolge
einer Pandemie. Die Straflen sind mit hastig verlassenen Fahrzeugen verstopft
und durch Straflensperren der Polizei bzw. des Militirs in kontrollierbare Berei-
che segmentiert, Geschifte sind gepliindert, Miillsicke tiirmen sich an Fassaden
und Biirgersteigen und einzelner Miill verteilt sich auf den Straf§en. Im Falle von
Manhattan kiindet die iiberall prisente Weihnachtsdekoration im 6ffendichen
Raum von einer einst harmonischen Zeit, in der die stidtische Infrastruktur
noch nicht zusammengebrochen war. Eine dhnliche Scharnierfunktion tiberneh-
men die Museen in Washington D.C.» Das Urbane wird in beiden Fillen zur

34  Elf Jahre nach Zumbansen bezeichnet Mathias Fuchs (2019: 28, 32-33) besagtes Gestal-
tungprinzip objektiver als »digital dust¢, wihrend Game Designer Steve Swink (2009: 5,
6, 151-170) das Gestaltungsprinzip des Mehr und der zusitzlichen Taktdilitit positiv als
»polish« kategorisiert (vgl. Keogh 2018: 144). Die dekorative Verfasstheit als »Polish«-Ef-
fekte darf dabei nicht wesentlich fiir das Spielen sein. Sprich, wiirden sie von der Software
nicht ausgefiihrt, wiirde die Spielmechanik nicht beeintrichtigt: »Polish is any effect that
creates artificial cues about the physical properties of objects through interaction. [...] In
this way, polish has a huge impact on game feel: it provides the visual, aural and tactile
clues a player needs in order to create a detailed, expansive mental model of the physics of
virtual objects. Polish »sells« interaction, to put it another way« (Swink 2009: 151).

35 So ist im Kontext des environmental storytelling insbesondere das American History
Museum interessant. Das Museum basiert auf dem tatsichlichen National Museum of
American History und besticht durch die Adaption zahlreicher begehbarer Dioramen,
die etwa den Vietnamkrieg raumgreifend inszenieren und in Bild- und Texttafeln thema-
tisch aufarbeiten. Auch das Air & Space Museum basiert auf dem Smithsonian National
Air and Space Museum und verlagert die fiir das Spielgeschehen iiblichen Schusswechsel
zwischen unterschiedliche Fluggerite in einem mehrstdckigen Atrium sowie, recht unver-
mittelt, in ein auslandendes Diorama, das eine Marslandung in Szene setzt. Das Museum
als evocative space im Sinne eines durch einen spezifischen Bautyp suggerierten Erwar-
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dysfunktionalen Stadtlandschaft, zur Ruine, die mit Unrat befiillt und von den
immer gleich aufgebauten und mit denselben Erinnerungsfotografien, Gemal-
den und Objekten iiberhiuften Wohnungen durchsetzt ist.® Letzteres Phino-
men der vereinheitlichten, scheinbar aus einem Ausstattungskatalog bestellten
Sets von Wohnungen und Geschiften legt die Datenbankisthetik der Compu-
terspiele offen und zeigt damit einhergehend die Grenzen des Datenmanage-
ments in Open-World-Spielen auf.” Jede Wohnung, jeder Supermarke etc. greift
auf dieselben Objekte der jeweils fiir sie vorgesehenen limitieren Sets zuriick.
Selbst wenn die Entwicklerinnen modulare Baukastensysteme im Design der
Spielwelten nutzen, so macht die immer noch iiberschaubare Variabilitit und
Modularitit in den Kombinationsméglichkeiten der Raumgefiige, Einrichtungs-
gegenstinde und Texturen die algorithmische Gleichférmigkeit deutlich und legt
folglich laut Manovich (2002: 27—48) zentrale Merkmale der digitalen Medien
offen. Dergestalt kann eine sensorische Ermiidung eintreten, sodass die Spiele-
rin iiber die Bauwerke und Levelpassagen hinwegsicht und ihre Aufmerksamkeit
anderen Aspekten und Prozessen der Weltlichkeit zuwendet, wie gegnerischen
NPCs oder farblich im AR-Interface hervorgehobenen, sammelbaren Objekten.

Die redundante Nutzung derselben Architektur- und Interieur-Elemente
ist ein zentrales Moment im Leveldesign (vgl. Martin 2017d; Bonner 2021d)
und wird insbesondere in Open-World-Spielen sowie den von der Spielerin
intendiert zu Dutzenden errichteten Wehrbauten, Forder- und Produktions-
stitten in Strategie- und Aufbauspielen, wie SimCizy 2000 (Maxis 1993), War-
craft II: Tides of Darkness (Blizzard Entertainment 1995) oder Anno 1404 (Blue
Byte/Related Designs 2006), evident. Derartige Architekeuren kénnen mit Jean

tungshorizonts konstituiert sich also selbst durch viele evocative spaces, die als embedded
narratives fungieren und das environmental storytelling im Falle der Museum-Missionen
auf eine metareflexive Ebene heben. Zu den tatsichlich im physisch-realen Washington
D.C. existierenden Museen und ihrem Potenzial als hermetisch von der restlichen Open
World abgeschirmte, detailliert gestaltete Handlungsorte siche Zwiezen (2019).

36 Schon im Jahr 1977 kritisieren Christopher Alexander, Sara Ishikawa and Murray Silver-
stein (1977: 1165) die Gleichférmigkeit der Interieurs der gebauten Wirklichkeit infolge
des Mode-Diktats der Design-Industrie. Ein Interieur kann nur etwas iiber eine Person
vermitteln, wenn es direkt von ihr und aus ihrem Leben heraus konstituiert ist. Da-
bei geht es nicht um den aktuellen Mobeltrend oder die Farbe des Jahres, sondern um
Fotografien von Familie und Freunden sowie vergangenen Reisen, Sammlungen von
Objekten und Erinnerungsstiicke (ebd.: 1166).

37 So unspezifisch und gleichformig die Appartements und Geschifte in Zom Clancys The
Division auch sind, die Entwicklerinnen erzihlen eindringliche individualisierte Einzel-
schicksale tiber zahlreiche Tonaufnahmen und Echos (dreidimensionale Projektionen
vergangener Ereignisse). Diese sind nicht nur iiber ganz Manhattan verteilt, sondern
teilweise in mehrere Aufnahmen bzw. Episoden gegliedert, sodass nur die aufmerksame
Erkundung und Aneignung der verschachtelten Stadtlandschaft alle Ereignisse erleben
ldsst. Stephen Totilo (2019a) argumentiert daher, dass 7om Clancys The Division Qualiti-
ten eines Walking-Simulator-Spiels besitzt.
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Baudrillards Kategorie der Klonarchitekeur treffend bezeichnet werden. Er the-
matisiert in seiner sozio-kulturellen Kritik der Stadtlandschaften am Ende des
20. Jahrhunderts das Aufkommen von Klonarchitektur, deren Eindruck von
Leere es verhindert, iiber sich selbst hinaus zu verweisen, und stattdessen nur
noch die technische Verfigbarkeit ihrer Formen und Baumaterialien verkérpert
(vgl. Baudrillard 1999: 20, 241, 34).%® Er spricht in der Folge gar von einer »Bild-
schirm-Architektur« (ebd.: 22) und wendet seine Kritik auch auf den Compu-
ter bzw. die »Kombinatorik von Software« sowie »die virtuelle und unendliche
Operation der Maschine« an (ebd.: 24), da sowohl besagte »Klonarchitektur«
wie auch der Computer nur noch die Wahrheit tiber ihre Funktionsweisen als
technische Dispositive vermitteln (ebd.: 25). Baudrillard nennt das 1995 von
Frank O. Gehry erbaute Museum Guggenheim Bilbao als Paradebeispiel fiir ein
solches Bauwerk (ebd.: 25—29), das zudem nur durch die Berechnung einer Soft-
ware vom zufillig gestalteten Modell zum ausfiihrbaren Bauplan und schlief3-
lich zum Touristenmagnet der nordspanischen Stadt Bilbao werden konnte. Mit
Blick auf weitere Bauwerke Gehrys, wie zum Beispiel die 2003 eingeweihte Wair
Disney Concert Hall in Los Angeles oder das 2006 vollendete Luxushotel Hoze/
Marqués de Riscal des gleichnamigen Weinguts im spanischen Elciego, wird die
Kritik Baudrillards deutlich, Gehrys Formensprache kénne fiir jedwede Bau-
aufgabe genutzt werden.” Baudrillard plidiert fiir die Riickbesinnung auf den
genius loci und spricht sich fiir die »Lust am Ort« aus, »um gegen dieses uni-
verselle Klonen von Menschen, Orten und Gebiuden, gegen diesen Einbruch
einer universellen virtuellen Realitit zu arbeiten« (ebd.: 36f.).

Mit dem Konzept der Klonarchitektur macht Baudrillard auf die stidtebau-
lichen Missstinde rund um Stararchitekten und Bauwerke mit reinem Schau-
wert aufmerksam. Im Transfer auf Computerspiele bezeichnet Klonarchitektur
die Gleichférmigkeit auf der Basis von Limitierung und Wiederverwertung der
Ausgestaltungen von Interieurs, Bauwerken und ganzen Landschaften im Kon-
text des environmental storytelling. In Assassin’s Creed Syndicate (Ubisoft Québec
2015) sind zum Beispiel die Bauvolumina im spielimmanenten, 5,8 Quadrat-

38  Fiir einen tieferen Einblick in Baudrillards Architekturverstindnis unter philosophi-
schen Aspekten siehe dessen Dialog mit Jean Nouvel (2004) sowie Proto (20064a, b, ¢).

39  Eine derartige Kritik lisst sich auch auf den International Style anwenden, der aus der
Europiischen Moderne, insbesondere aus Ludwig Mies van der Rohes Formensprache
fiir Wolkenkratzer, heraus entstanden ist und bereits in seiner Hochphase zwischen den
1950er- und 1970er-Jahren etwa von Jaques Tati in dessen Film Playtime (FR 1967) im
Kontext eines futuristischen Paris aus kithlen Interieurs, Grofiraumbiiros und derselben,
teils gespiegelten Fotografie eines Hochhausmodells in der Kulisse sowie als Werbepla-
kate fir Urlaubsreisen augenzwinkernd kritisiert wird. Jacob hilt zum International
Style und zur Austauschbarkeit der durch Wolkenkratzer dominierten Stadtzentren fest:
»Mies reproduced by Miesians can have a dislocating effect. In Chicago, the many Mies
replicas by SOM, so accurate (and so plentiful), can disrupt one’s sense of the city’s geo-
graphy, the same building apparently rearing up in multiple locations« (Jacob 2012: 22).
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kilometer grofSen viktorianischen London in sieben Fassadenbreiten und fiinf
Héhen zur Strafle hin unterteilt und jeweils an bestimmte Texturensets gekop-
pelt (vgl. Bastian 2016). Tan Dallas kommentiert dies im Kontext des Entwurfs-
prozesses und der Open-World-Spiele:

In game development there’s a strong pressure to reuse assets you've already
made because it means less work for the artists (giving them more time to
spend on everything else) and fewer new textures that have to be loaded at
runtime which improves performance. [...] The pacing of most open world
games are also better suited to outdoor environments. Open world games
are kind of like a pair of binoculars — you could use them for looking at
indoor spaces if you really wanted to, but they’re more naturally suited to
bigger landscapes (Dallas im Interview, Bonner 2018).

Kleinere Spielwelten, wie die Kiistenstadt Karnaca in Dishonored 2 (Arkane Stu-
dios 2016), erlauben durch die Fokussierung auf wenige bzw. iiberschaubare
Levelstrukturen folglich individualisierte Interieurs und somit eine ungleich
eindringlichere Gestaltung (vgl. Mitton 2016a, b; Martin 2017b; Zeller 2017b).
Auch Karnaca ist von einer Pandemie gezeichnet und von einer gefihrlichen In-
sektenplage befallen. Die wenigen noch in der Stadt lebenden Personen lehnen
sich gegen die strenge Obrigkeit auf. Wie in der im Diskurs um das environmen-
tal storytelling hiufig als Paradebeispiel herangezogenen Unterwasserstadt Rap-
ture in Bioshock (2K Boston 2007) verweist auch Karnaca durch unordentliche
Wohn- und Arbeitsplitze sowie Tonaufnahmen auf vergangene und scheinbar
erst kiirzlich stattgefundene Ereignisse und schiirt mit Postern und Werbepla-
katen die Erwartung der Spielerinnen auf noch folgende Levelabschnitte oder
Bauwerke.* Und wie im Falle von Rapture erzihlen auch in Karnaca die kohi-
renten Architekturstile plastisch von einer zukunftsgewandten, besseren, flo-
rierenden Zeit der Stadt. Mit dem intimen, verschachtelten Familienhaus im
Indie-Spiel Whatr Remains of Edith Finch (Giant Sparrow 2017) schlief3t sich der
argumentative Kreis, indem die Spielerin das Heim einer Familie und damit
eine noch kleinere Spielwelt betritt. Vom Keller bis zum Dachboden, von der
Diele bis in die Zwischenflure bleiben kaum freie Plitze oder Flichen fiir die

40 Tonaufnahmen, von Kampf verwiistete Interieurs, auf spitere Handlungsorte verwei-
sende Werbeplakate und weithin sichtbare, aber meist erst zum Ende der Handlung
hin erreichbare Landmarken gehoren spitestens seit Bioshock zu den etablierten, aber
auch tibermifig genutzten Topoi des environmental storytelling. Diese Elemente, so weist
Rogers (2009) nach, sind auch zentral fiir die Inszenierung von Welt in Disneyland. Bio-
shock hat infrastrukeurell aber nicht nur etliche Parallelen zur Themenparkarchitekeur,
die im Design der Wolkenstadt Columbia in Bioshock Infinite (Irrational Games 2013)
noch evidenter in den Vordergrund treten (vgl. Margini 2017). Bioshock rekurriert auch
direkt auf das environmental storytelling von System Shock 2. Beide Computerspiele wur-
den u.a. von Ken Levine und dem Irrational-Games-Studio entwickelt.
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Blicke der Spielerin iibrig. Die hoch individualisierten Riume zelebrieren das
Haus als Speicher der Geschichten und Alltagswelten der einzelnen Familien-
mitglieder. Das Haus ist tiberfiillt mit allen erdenklichen Objekten einer heime-
ligen Anthroposphire. Dieser Aufwand in der Ausgestaltung der Interieurs liegt
auch im langsamen Bewegen und reduzierten Handlungshorizont der Spielerin
begriindet.* Im Vergleich zu den oft schnellen Bewegungsmustern und hastigen
Konfrontationen in Dishonored 2 wird hier noch mehr auf das Durchstébern
der Innenarchitektur und das Aufdecken der Schicksale einzelner Figuren in
behutsamem Tempo fokussiert:

[W]ith each of our bedrooms we wanted to convey (a) the time period this
person was alive in and (b) the occupant’s name, age, and what they looked
like. Because our game asked players to become familiar with a dozen differ-
ent family members, just introducing and reminding players of those char-
acters became a major focus of our world’s design. [...] [W]hen we talked
about intimate,« generally we were focused on the aspect of uniqueness. [...]
Creating spaces that felt as non-generic as we could was a big part of that.
Though in the end, it’s as fake as anything we do. In real life, I realized that
my own bedroom actually doesn’t say all that much about me. In trying to
make bedrooms that gave players a sense of who that occupant was we had
to push those »intimate« details to extremes that were quite theatrical but
in context hopefully still felt believable (Dallas im Interview, Bonner 2018).

Die Elemente des environmental storytelling erstrecken sich also von Post-its,
Briefen und Fotografien sowie durch die Spielerin abrufbaren E-Mails, Audio-
und Videobotschaften iiber Poster, Graffiti, Blutspuren und Leichen sowie M&-
bel, Miilleimer, Tiirkniufe, Olfisser, Kunst- und Alltagsgegenstinde bis hin zu
spezifischen Architekturstilen, Bauaufgaben, Raumgefiigen, der Kombination
aus Gesteinsformationen, Flora und Fauna sowie topografisch eingebetteten
Aussichtspunkten, Kletterpfaden® und Wegenetzen. Ein iiberzeugend gestal-

41 Das Interieur bzw. die detaillierte Ausgestaltung von Hiusern im Sinne der Inszenie-
rung von Heimeligkeit, Privatheit und Wohnen bezieht Vella (2019) im Rekurs auf u.a.
Martin Heidegger, Gaston Bachelard und Edward S. Casey in mehreren Kategorien auf
verschiedene Spielprinzipien. Fiir Fallstudien zu den drei detaillierten Interieurs, die es
erlauben, ohne Hast Wohnhiuser und Heimeligkeit zu Beginn, in der Mitte und am
Ende von Uncharted 4: A Thief s End (Naughty Dog 2016) zu erkunden, siche Marshall
und Shamoon (2016) sowie Martin (2016b). Fiir eine Fallstudie zur méglichen indivi-
duellen Ausgestaltung der Villa des Avatars Ezio durch die Spielerin in Assassins Creed II
(Ubisoft Montreal 2009) siehe Dwiar (2017b).

42 Hierunter sind auch die Markierungen, Objekte oder generelle Gestaltungen einzuord-
nen, die auf lineare Kletterpfade an vertikalen Levelgeometrien, wie Fassaden oder Fels-
wiinden, hinweisen. Die volumetrisch evident ausgestalteten Bauelemente oder auskra-
genden Gesteinsformationen und Sedimentschichten als Ankerpunkte der potenziellen
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tetes und nachhaltig wirkendes environmental storytelling ist strukeurell auf der
Mikro-, Meso- und Makroebene der Spielwelt prisent und vermittelt nicht nur
zwischen 6ffentlichen und privaten Schichten der Anthroposphire (siehe hierzu
Kapitel 1.3), sondern auch zwischen heimeligen/bekannten und fremden Orten.

Zudem ist festzuhalten, dass der Zustand der Artefakte und Architektu-
ren eine entscheidende Rolle bei der Vermitdung des Geschehenen und der
noch folgenden Ereignisse und somit auch bei der Erzeugung von Stimmungen
spielt. Vergilbte Poster, briichiger Putz oder abblitternde Tapete, abgenutzte
Mbobel und Gerite, von Konfrontationen zerstorte oder von der Natur bereits
iiberwucherte Architekturen und scheinbar kiirzlich erst hastig verlassene Woh-
nungen und entlegene Forschungseinrichtungen evozieren andere Stimmun-
gen und Sinnzusammenhinge als sterile, saubere Rdume mit »neuenc Alltags-
gegenstinden und »unberiihrten« Texturen. Dies zeigt sich exemplarisch an den
beiden fast ausschlieSlich iiber deren Interieurs erschlossenen, einnehmenden
Architekturen der verwitternden Unterwasserstadt Rapture in Bioshock sowie
der menschenleeren Forschungseinrichtung Aperture Sciences Inc. in Portal 2
(Valve Corporation 2011). In Letzterer werden unterschiedliche Zustinde der
modernen Testkammer-Architektur, von steril und unberiihrt zu verfallen und
tiberwuchert, inszeniert. Dariiber hinaus gelangt die Spielerin auch in tiefere
Ebenen des Firmenkomplexes, die entsprechend der genutzten Levelgeome-
trien und suggerierten Oberflichenmaterialien den Anschein erwecken, in frii-
heren Jahrzehnten errichtet worden zu sein (siche Kapitel 1.5). Portal 2 nutzt
fiir das Losen der riumlichen Ritsel nicht nur eine unwegsame Architekeur
und die spielmechanische Funktionalisierung von Oberflichenbeschaffenhei-
ten bzw. Baumaterialien. Das durchdachte environmental storytelling zeigt sich
auch in den obligatorischen Graffitis und Fotografien, die zum Beispiel der
ehemalige Mitarbeiter Doug Rattman in Riumen abseits der eigentlichen Test-
kammern in der Levelstruktur hinterlassen hat und die von seinem Schicksal
als Testperson erzihlen. Des Weiteren ist das System aus Piktogrammen her-
vorzuheben, die vor Betreten einer Testkammer auf in die Wand eingelassenen
Lichtpanelen in je individualisierter Kombination und mic stilisierter Symbolik
von den méglichen Handlungen, Objekten und Hilfsmitteln kiinden, die von

Klettersequenz (z.B. Uncharted 4: A Thief’s End und Ghost of Tsushima (Sucker Punch
2020)) werden meist visuell in Form von z.B. »weifigefirbten< Kanten und Felsen (z. B.
Rise of the Tomb Raider (Crystal Dynamics/Nixxes, Square Enix 2015)) oder durch ver-
meintlich vorherige Kletteraktionen in Form von abgenutzten Kanten oder FufSspuren
(z.B. Mirrors Edge Catalyst (EA DICE 2016)) markiert. Gerade die besagte weifle »La-
ckierung: sticht in Naturlandschaften evident als spielmechanisches environmental story-
telling im Sinne der Wegfiihrung hervor. In Far Cry 3 (Ubisoft Montreal/Shanghai/Mas-
sive Entertainment 2012) werden etwa auf Gebduden und Felsen scheinbar achtlos liegen
gelassene, tiber Kanten herunterhingende weifle Seile platziert, um die Méglichkeit des
Kletterns bzw. das weitere Vorankommen im Erklimmen von Funktiirmen zu vermitteln.
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der Spielerin zur Losung der riumlichen Ritsel ausgefiihrt bzw. benutzt wer-
den kénnen.

Die Unterwasserstadt Rapture in Bioshock befindet sich auf dem Grund des
Atlantiks und erzihlt unter anderem iiber Tonbandaufnahmen, Grafhitis, Pos-
ter sowie die verwiistete Einrichtung und die durch Wassereinbriiche und Aus-
schreitungen baufillig gewordene Architektur vom Prozess des Scheiterns der
dort einst gelebten Utopie. In einer frithen Sequenz blickt die Spielerin aus einer
herabsinkenden Taucherglocke auf die im Dunkel der Tiefsee sich dahin erstre-
ckende Stadtlandschaft von Rapture. Sie erscheint durch die im Art-déco-Stil
erbauten Wolkenkratzer wie ein versunkenes Manhattan. Die Beleuchtung der
AufSenarchitekeuren, die mit Neonrdhren gestalteten Reklamen und die Such-
scheinwerfer erinnern daher zwangsliufig an Fotografien New Yorks bei Nacht
aus den 1920er- und 1930er-Jahren, wie sie etwa Erich Mendelsohn 1926 mit dem
Band Amerika publizierte (Mendelsohn 1993). Das Stadtbild New Yorks ist wie
kaum ein anderes iiber Jahrzehnte und Medienformate hinweg mit dem frag-
mentierten, filmischen Raum Hollywoods, dem spielimmanenten Raum sowie
den utopischen Bildern der Werbung und der (Urlaubs-)Fotografie verschrinkt.
Gerade Manhattan ist im Sinne des medialen Scharnier-Konzepts lingst ubi-
quitdr und existiert {iber seine physische Form auf der Halbinsel hinaus. Der-
art im populdrkulturellen Kollektivgedichtnis verankert, erkennen selbst jene,
die noch nie vor Ort in New York waren, die vertikalen Baukérper wieder oder
fithlen sich gar infolge der unzihligen Bilder, Szenen und Fotografien von be-
stimmten Kreuzungen, Plitzen oder Straflenschluchten im Sinne der ikonischen
Vertrautheit respektive der visuellen Aneignung heimisch.® Viele Fassaden und
Eingangsbereiche in Rapture scheinen lose Stilzitate bekannter Wolkenkratzer-
ikonen Manhattans zu sein. Dabei fillt auf, dass in der Dunkelheit des Meeres-
grundes die typische Bauform der real existierenden Hochhiuser jener Zeit, wie
etwa des 1930 von William van Alen erbauten Chrysler Building oder des ein Jahr
spiter vom Architekturbiiro Shreve, Lamb, and Harmon vollendeten Empire
State Building, inklusive der durch die im Jahr 1916 erlassene Zoning Resolu-
tion vorgegebenen Riickspriinge der Fassaden und Geschossflichen adaptiert
wurde. Die Zoning Resolution ist eine stidtebauliche Verordnung der gebauten
Wirklichkeit, die vorgibt, dass die Stockwerke mit zunehmender Bauhohe eine
kleinere Fliche einnehmen miissen, damit mehr Sonnenlicht in die tiefen Stra-
Benschluchten eindringen kann und die Biirgerinnen nicht im stindigen Schat-
ten der Wolkenkratzer leben miissen, die teilweise iiber mehrere Hiuserbldcke

43 Auch dies ein Phinomen, das iiber die Architektur als mediales Scharnier erklirt werden
kann. Die Stadt bzw. die Bilder von ihr lassen sie plastisch werden: »The city of San
Francisco unfolds in its multiplicity through the montage of Hitchcock’s Vertigo [...].
The cities of filmmakers, built up of momentary fragments, envelop us with full vigour
of real cities. The streets in great paintings continue around corners and past the edges of
the picture frame into the invisible with all the intricacies of life« (Pallasmaa 2012: 74).
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reichen konnen. Die Regulierung des Lichteinfalls war also ausschlaggebend fiir
die kaskadenférmige Erscheinungsform weltberithmter Wolkenkratzer, diirfte
aber fiir eine Unterwasserstadt auf dem von Dunkelheit umfangenen Grund des
Atlantiks unnétig und angesichts des dort herrschenden hohen Drucks zudem
unpraktisch sein. Es ist der Schauwert, der (er-)zihlt.

Diese architekturtheoretische Unstimmigkeit in der Gestaltung des Hand-
lungsorts setzt sich dann auch im Kontext zu den inneren Strukturen fort. Ist
die Spielerin schliefSlich im Empfangsgebiude angekommen, kann sie Rapture
fortan nur noch in selten inszenierten, eng gefiihrten Ausblicken durch dicke
Glasfronten und in den die Bauwerke verbindenden vollverglasten Korridoren
wahrnehmen. Das Bild der Unterwasserstadt bleibt also fragmentarisch und wird
vornehmlich tiber die Innenarchitektur wahrgenommen. In direktem Bezug zur
dufleren Erscheinung der Stadt wird das einnehmende Art-déco-Design konse-
quent fortgefithrt. Dies hat einen erzihlerischen Zweck: Der Art-déco als Kunst-
stil durchzieht Alltagsgegenstinde wie auch Designobjekte und Fortbewegungs-
mittel — vom Cockrailshaker und Feuerzeug iiber Lounge-Sessel und Abendkleid
bis hin zu Lokomotive und Wolkenkratzer. Er steht fiir eine Zeit des Aufbruchs
nach dem Ersten Weltkrieg und fiir eine Abkehr von (isthetischen) Werten der
vorherigen Jahrhunderte. Diese Zukunftszugewandtheit wird durch klare geome-
trische Ornamente und stromlinienférmige Volumina verkdrpert und erinnert
die Spielerin in Rapture mit jedem Schritt, mit jeder neuen Levelpassage an die
gescheiterte Utopie. Diese Architektur des Fortschrittsglaubens und des Optimis-
mus wird in Rapture zu einer Architektur des Schreckens und des Unheimlichen.

Dabei iiberraschen die eigentlichen Levelstrukturen in Anbetracht der ver-
tikalen Bauvolumina der Hochhiuser durch einen eklatanten gestalterischen
Bruch, der zunichst durch die opulenten, das duflere Erscheinungsbild fort-
fiihrenden Art-déco-Interieurs kaschiert wird. Die Raumabfolgen aus Foyers,
Fluren, Geschiften, Maschinenrdumen, Wohnungen und Biiros sind fast aus-
schliefSlich in der Horizontalen gestaltet und durchbohren férmlich die von-
einander isolierten Wolkenkratzer.* In der gebauten Wirklichkeit findet sich

44 Ist diese Diskrepanz zwischen vertikaler, monolithischer Baustruktur und der sich hori-
zontal veristelnden Levelgeometrie in Rapture in erster Linie spielmechanisch begriin-
det, so zelebrieren die Entwicklerinnen von Control (Remedy Entertainment 2019) sie
regelrecht, indem sie sie als Moment der Desorientierung und Verwirrung gar in den
Vordergrund der architektonischen Wahrnehmung und somit des Erlebens von Welt
stellen. Die Spielerin erschlief3t sich sukzessive einen fensterlosen Wolkenkratzer, der an
Carl Warneckes 1974 in New York erbautes A7¢T" Building erinnert. Dabei navigiert
sie jedoch durch Levelgeometrien, die einem geologisch geformten Hohlensystem glei-
chen und u.a. mit der Formensprache und der Materialdsthetik des New Brutalism fiir
cine befremdliche, entriickende Atmosphire sorgen: Ganz im Sinne des environmental
storytelling eignet sich die Spielerin den kiirzlich verlassenen Hauptsitz einer geheimen
staatlichen Einrichtung an. Innerhalb des mysteriésen, hermetischen Wolkenkratzers
erwarten sie endlose, verwinkelte Biiroriume, gedrungene Foyers, megalomane Atrien
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ein derartiger konstruktiver Widerspruch meist in Themenpark- und Kasino-
architekturen. Daher iiberrascht es nicht, dass mit dem 1997 in Las Vegas erdfl-
neten New York-New York Hotel and Casino eine ihnliche Infrastruktur in der
gebauten Wirklichkeit existiert, die dariiber hinaus ebenfalls zum Ziel hat, die
Nutzerinnen mit unterschiedlichen Handlungsaufforderungen zu unterhalten
und mdéglichst lange an das Innere zu binden. Die Hauptfassade besteht aus
den zum Bauzeitpunkt bekanntesten Hochhiusern der New Yorker Skyline,
die zu einem augenscheinlich kulissenhaften Fassaden-Diorama verschmolzen
sind. Die distinkten Bauvolumina der einzelnen Wolkenkratzer werden so zu
einer Scheinarchitektur und sehen sich auf die nahezu flichige Dimension einer
Fassade reduziert. Die Abfolgen der Hotelzimmer, Flure, Restaurants, Lounge-
Bars, Shops und Spielhallen erstrecken sich, ungeachtet des dufSerlich sugge-
rierten vertikalen Rhythmus, in horizontal gestaffelten Raumkontinuen eines
einzigen, monolithisch errichteten, linglichen Baufliigels.

In beiden Fillen ist die Oberfliche respektive die Fassade ein »ambivalentes
Phinomen zwischen Innen und Auflen«, das nach Clemens Rathe (2020: 9)
bereits in der antiken Philosophie Platons als die Wahrheit verhiillend verhan-
delt wird. Rathe plidiert jedoch zugunsten der Oberfliche, dass diese erst den
Zugang auf das Dahinterliegende erméglicht und das Interesse weckt, eventuel-
len Widerspriichlichkeiten nachzuspiiren. Dies gilt auch fiir die Architektur in
und von digitalen Spielwelten, die, von wenigen Ausnahmen abgesehen (siche
Kapitel 1.3), gerade durch die Diskrepanz von Auflen- und Innenarchitekeur,
von Fassade und Interieur, von narrativem Bedeutungssystem und praktisch
zu erschliefenden Raumabfolgen charakeerisiert ist. Die Architekeur im spiel-
immanenten Raum bewirkt einen ihrer medienspezifischen, spielmechanischen
Logik folgenden Modus architektonischer Wahrnehmung. So stehen Raptures
verzweigte, aber recht lineare Abfolgen aus verwinkelten Korridoren, verschach-
telten Riumen und kleineren Arealen in der Tradition der Survival-Horror-
Computerspiele. Dieses Enge evozierende, Kontrollverlust und unerwartete
Situationen bedingende Gestaltungsprinzip soll nicht nur Konfrontationen mit
gegnerischen NPCs gefihrlicher wirken lassen, sondern auch fiir Etleichterung
bei der Spielerin sorgen, wenn sie sich einen Level schliefllich angeeignet und
dessen Ende erreicht hat. Als Archetyp dieser Levelstruktur, die einer bestimm-
ten Spielmechanik nachkommt und somit auch eine spezifische Spielweise
erfordert, kann das vermeintlich verlassene Herrenhaus Spencer Mansion in
Resident Evil (Capcom 1996) gelten. Spencer Mansion besitzt aus spielmechani-
schen Griinden einen Grundriss, der sich stark von dem in Kapitel 1.3.1 noch zu
besprechenden, fiir diese Bauaufgabe iiblichen Appartementsystem unterschei-

mitsamt eingepflanzten Kiistenmammutbdumen (Sequoia sempervirens), bizarre Labor-
und Testzentren sowie Orte in anderen Dimensionen. In Kapitel 2.2.4 wird tiefer gechend
auf Control eingegangen.
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det. Die Riume scheinen im Kontext der architektonischen Konsistenz nur ver-
meintlich wahllos kombiniert und durch teils unnétig lange und verwinkelte
Flure miteinander verbunden, sodass der Grundriss einem Labyrinth gleicht.
Tatsichlich folgt Spencer Mansion, wie auch die Unterwasserstadt Rapture,
sowohl einer spielmechanischen Logik als auch ihrer Rolle als raumgreifende
Erzihlinstanz und decke so als medienspezifische Architektur beide Aspekte des
spielimmanenten Raums ab.#

Besagte Diskrepanz von innen und aufen, von Fassade und Interieur lisst
zwanggliufig an das architekturtheoretische Konzept des dekorierten Schuppens
(engl. decorated shed) denken, wie es Robert Venturi, Denise Scott Brown und
Steven Izenour 1978 in ihrer Analyse der postmodernen Erlebnisarchitekeur in
Las Vegas erarbeiteten (Venturi, Brown und Izenour 2013: 24f,, 104f. 124-127).
Die Strukeur und Binnengliederung der Riume des dekorierten Schuppens ste-
hen im alleinigen Dienst der Bauaufgabe, also der intendierten Nutzung (ebd.:
105). Im Falle der Computerspiele wire dies das environmental storytelling auf
spielmechanischer Ebene. Dekorative Stile, bildhafte Darstellungen und Verzie-
rungen sind unabhingig von besagter Nutzung als separate Zeichen duflerlich
angefiigt bzw. kaschieren als Fassaden das rein funktionale Bauwerk (ebd.). Der
dekorierte Schuppen zeichnet sich demnach durch eine Architektur des Be-
deutens und flichiger Elemente aus. Doch auch wenn Luke Caspar Pearson
die Befunde von Venturi, Brown und Izenour auf den spielimmanenten Raum
transferiert, der seiner Auffassung nach von einem strengen Regime der Sym-
bole und Bedeutungssysteme dominiert wird (Pearson 2015: 271, 274), weist
das Konzept des dekorierten Schuppens bei genauerer Lektiire offensichtliche
Liicken auf. Dariiber hinaus wird es von Venturi, Brown und Izenour in archi-
tekturhistorischer Perspektive selbst als nicht trennscharf gegeniiber dem kom-
plementiren Konzept der Ente (engl. duck) verhandelt, wenn etwa die gotische
Kathedrale zugleich dekorierter Schuppen und Ente ist (Venturi, Brown und
Izenour 2013: 125, 127). Bei Gebiduden, die als Ente kategorisiert sind, werden
das Raumgefiige und die Konstruktion einer skulpturalen Form und deren
symbolischen Gestalt untergeordnet (ebd.: 24, 104). Demnach sind etliche
Bauaufgaben und -stile zugleich dekorierter Schuppen und Ente, was teilweise
zu Widerspriichen im Konzept fithrt und eine Kategorisierung grundsitzlich
schwierig, wenn nicht gar hinfillig macht. AR-artige Interfaces und die ver-
schiedenen Ebenen des environmental storytelling werden je nach Spielwelt sehr
wohl mal mehr oder mal weniger dominant zur Lenkung der Spielerin durch
Handlungsstringe, mehrteilige Missionen, uniibersichtliche Levelgeometrien

45 Nach Umberto Eco (1997: 182) erfahren wir, phinomenologisch gesehen, Architekeur
immer als Kommunikation, auch wenn wir nur ihre Funktionalitit erkennen. Eco
spricht vom »architectural code«, der ikonischen Status erlangen und zu einer weit ver-
breiteten kommunikativen Einheit werden kann (ebd.: 183, Herv.i. O.).
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oder nichdineare Topografien sowie zur Regulierung ihrer Aktionsradien und
Spielmodi hin zur Erfiillung des Regelsystems gestaltet. Wie in den Kapiteln 1.2
bis 1.5 sowie 3 dargelegt wird, kann dies jedoch besonders im Kontext der Archi-
tektur auf derart unterschiedliche und dem Medium distinkte Arten geschehen,
dass der dekorierten Schuppen dem nicht gerecht wird.

Um dies noch einmal auf Rapture zu bezichen: Zwar herrscht eine Diskre-
panz zwischen Auflen- und Innenarchitektur vor, doch haben beide gleichwer-
tige Rollen inne. Dariiber hinaus werden die dufleren Bedeutungssysteme der
Art-déco-Fassaden in den eigentlichen Levelstrukturen als Art-déco-Interieurs
weitergefiihrt. Das Symbolische, die Zeichen und ihre Bedeutungssysteme fin-
den folglich auch im Inneren ihre Fortsetzung. Wie in Kapitel 1.2.1 ausfiithrlich
dargelegt wird, ist der dreidimensionale spielimmanente Raum seit jeher um
Schauwerte, Oberflichenisthetik und die Erscheinung von Materialbeschaffen-
heiten seiner Levelgeometrien zugunsten einer taktilen Prisenz, der Inszenie-
rung von Raum und der Vermittlung von Weltlichkeit bemiiht. Selbst wenn die
Raumgefiige der Levelstrukturen auf spielmechanische Belange hin entworfen
sind und in einem gewissen Gegensatz zu den Bauvolumina des suggerierten
Art-déco-Wolkenkratzers stehen, ist das environmental storytelling auf allen Ebe-
nen eingebunden und konsistent.

Stelle man die Frage nach einer schliissigen Kohdrenz von Bauwerken in
digitalen Spielwelten lediglich um ihrer selbst willen, so lduft ein derartiger
Forschungszugriff beim Grofteil der zu analysierenden Spielwelten ins Leere.
Vielmehr sollte von der aufgezeigten Diskrepanz des environmental storytelling
auf der Ebene der Levelstrukturen als Befund ausgegangen werden, um nach
den je spezifischen Ausformungen und Eigenheiten dieses Erlebens von Welt
zu fragen und die Potenziale des architektonischen Wahrnehmungsmodus der
Computerspiele fiir benachbarte Forschungsdisziplinen fruchtbar zu machen —
ganz im Sinne der Architektur als mediales Scharnier.

11.3 Exkurs:4#¢ Architektur und Computerspiel im Spannungsfeld
der Branchen

Abschlieflend zum theoretischen Fundament der Architektur als mediales
Scharnier sowie der Architektonik der Computerspiele soll in diesem Unter-
kapitel mit wenigen Schlaglichtern der Blick auf bestimmte Aspekte gerichtet
werden, die mit der Verschrinkung von Architektur und Computerspiel als

46 Die iiber die Monografie verteilten Exkurse dienen dazu, speziellere Themenkomplexe
zu linearen Spielwelten, Architektur und/oder Raum darzulegen, die zwar die Open-
World-Spiele nicht direkt betreffen miissen, aber mit Erkenntnissen einhergehen, die
dennoch die Offene-Welt-Strukturen tangieren bzw. generell die hier prisentierte For-
schung komplettieren.
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Disziplinen und Branchen in Zeiten digitaler Medien zusammenhingen. Vetter
(2019: 563) versteht virtuelle Architekeur, wie im Kontext zur Architektonik in
Kapitel 1.1.1 zitiert, zunichst als gegenwirtige, genuine Form von Architekeur.
Nach ihm muss sie nicht dinglich sein, um zu wirken (ebd.: 590). Thr Potenzial
liegt fiir ihn darin, mit »Reprisentationen, Moglichkeiten oder Simulationen
Facetten des Architektonischen [zu] manifestieren, die auch im Baulichen vor-
handen sind, dort aber nicht derart herauspripariert, moduliert, modifiziert
oder skaliert, vor allem aber analysiert werden kdénnen« (ebd.). Architektur in
digitalen Spielwelten ist, so ein Befund der vorliegenden Monografie, in Form
von Interieurs, Bauwerken und Infrastrukturen sowie als Stadt-, Kultur- und
Naturlandschaften verkorpernde Topografien immer eine abstrahierte respek-
tive destillierte Adaption der gebauten Wirklichkeit als Anthroposphire bzw.
der Welt an sich. In Kapitel 1.4, 3.2, 4.1 und 4.2 wird dieser Befund im Kon-
text der Offene-Welt-Strukturen sowie der weltformigen Halle medienzentriert
weiter ausgearbeitet. Fiir Vetter liegt der Mehrwert der virtuellen Architektur
demnach in rein theoretischen und philosophischen Reflexionen. Diesem Ver-
stindnis zufolge ist virtuelle Architekeur im Sinne einer digital entworfenen
bzw. computergenerierten Architektur, welche die Nutzerin iiber einen Ava-
tar erlebt, die »Architektonisierung der Kommunikation« (ebd.: 595). Vetters
Umschreibung lisst sich sowohl mit Holleins »Informationseffekt« und Kants
(1781: 832) Architektonik im Sinne einer »Kunst der Systeme« als auch mit dem
generellen Verstindnis des environmental storytelling in direkten Bezug bringen.
Wird der Blick aus akademischer Perspektive spezieller auf die Architekturen in
digitalen Spielwelten gerichtet, so werden die Fragen meist kritischer. So wird
etwa danach gefragt, ob die Zitate von und die Orientierungen an der gebauten
Wirklichkeit aus Griinden der Zuginglichkeit fiir die Spielerinnen oder wegen
der naheliegenden Gestaltfindung so prisent sind (Vetter 2019: 595).

Es finden sich jedoch auch Instanzen, die einen Briickenschlag wagen. So
hat zum Beispiel Oliver Zeller im Fachmagazin MARK. Another Architecture
(FRAME Publishers 2005—2018) seit 2012 kurze Analysen zu architektonisch
eindringlichen Computerspielen und Filmen publiziert und entsprechende De-
signer in transdisziplindrer Perspektive interviewt (vgl. u.a. Zeller 2011, 2012,
2013, 2014, 20173, b). Konstantinos Dimopoulos, um ein weiteres Beispiel zu
nennen, studierte Stadtplanung und tritt fiir die Verschrinkung von Urbanistik
und Leveldesign im Kontext von Computerspielstidten ein (20172, b). Er pu-
blizierte mit Virtual Cities. An Atlas & Exploration of Video Game Cities (2020)
eine Monografie mit kiinstlerischem Forschungsansatz, indem er aus analyti-
schen Begehungen der spielimmanenten Riume heraus neue Erkenntnisse zur
Verfasstheit von Computerspielstidten erarbeitet. Luke Caspar Pearson und
Sandra Youkhana (2022) haben mit Video Game Atlas. Mapping Interactive
Worlds eine dhnlich gelagerte, kiinstlerische Forschungsperspektive mit Fokus
auf die visuelle Erforschung der Verschrinkung zwischen Architektur, Raum
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und Spielmechanik spezifische Spielwelten publiziert. Der Architektur- und
Kulturtheoretiker Peter Volgger (2021), als viertes Beispiel, schligt in seinem
Buch gleich mehrere disziplinire Briicken, wenn er die Themenkomplexe Ar-
chitektur, Medien und Politik in einem Bogen von den Wunderkammern der
frithen Neuzeit bis zu aktuellen Computerspielen verhandelt.

Der Architekt Ulrich Gétz lehrt an der Ziiricher Hochschule der Kiinste
»Game Design« und setzt sich ebenfalls fiir ein Zusammenriicken und gegensei-
tiges Anerkennen beider Disziplinen ein. Er hebt dabei unter anderem Uberein-
stimmungen zwischen Architektur- und Entwicklerinnenstudios im Hinblick
auf den kreativen Prozess, die hierarchische Struktur, die Arbeitsmethodik und
Entwurfsprobleme hervor und kommt zu dem Ergebnis, dass die kiinstlerischen
Belange in der Architektur- und der Computerspielbranche sehr dhnlich sind
(Gotz 2007: 134). Greg J. Smith fithrt hierzu weiter aus, dass beide Branchen
gleichermaflen eine nutzerorientierte architektonische Reprisentation konzi-
pieren, die soziokulturelle und riumliche Eigenheiten kommunizieren muss
(Smith 2010; vgl. Gerber und Gétz 2019: 12). Auch das Problem einer konkreten
Autorschaft ldsst sich angesichts der komplexen Verantwortungsverteilung in
beiden Bereichen nicht einfach beantworten. Das gilt im Ubrigen auch fiir den
Film: Henry Keazor legt in einem Artikel iiber die Medienrekurse in der Archi-
tektur Jean Nouvels dessen Ansicht dar, dass sowohl Architektin als auch Regis-
seurin Bilder unter hierarchischen, finanziellen und organisatorischen Zwingen
generieren. Dabei unterstehen beide Berufsbilder dem Bauherrn bzw. Produ-
zenten als héherer Instanz, miissen beide ein Budget einhalten und Teamarbeit
organisieren (vgl. Keazor 2011: 383). Die Rolle der Auftraggeberinnen oder des
»Bauherrn« in der Architektur iibernimmt in der Film- und Fernsehbranche die
Produktionsfirma und im Kontext der Computerspiele der Publisher. Gétz kri-
tisiert dhnlich wie Vetter jedoch fundierter, dass Spielentwicklerinnen im Be-
reich des Mainstreammarktes vornehmlich dazu tendieren, Orte der gebauten
Wirklichkeit zu imitieren oder zu parodieren (Gotz 2007: 135£., 2019: 205), an-
statt utopische Konzepte nach den Moglichkeiten des digitalen Mediums erleb-
bar zu machen (Gétz 2019: 205): »And so arises the paradox that game designers
copy the limits under which real architects operate even though these have no
significance for virtual space. [...] [W]hat architects experience as undesirable
limits are welcomed by game designers because they confer authenticity on the
desired end-product« (Gétz 2007: 136). Dieser Kritikpunkt wurde zuvor mit der
inhirenten Diskrepanz der Unterwasserstadt Rapture exemplarisch dargelegt.
Gotz plidiert fiir einen Austausch zwischen den Disziplinen, der jedoch bis
heute nur kursorisch ist. So nehmen beide Seiten nur die jeweilige Oberfliche
des anderen war und kopieren diese (Gétz 2019: 203).4

47 Ricardo Alvarez und Fébio Duarte zeigen im Kontext von Raumgestaltung und Urbanis-
tik eine zunichst herablassende Perspektive auf digitale Spielwelten (Alvarez und Duarte
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Maria Elisa Navarro Morales, Architektin und Professorin fiir Architektur-
geschichte und -theorie am Trinity College in Dublin, war als Beraterin fiir
Assassin’s Creed II titig (Saga 2015). In ihrer Zeit bei Ubisoft Montreal sensibili-
sierte sie die Entwicklerinnen fiir den Umgang mit Archiven und Datenbanken
zur Recherche nach Kleidung, Waffen und Bauwerken zwischen 1476 und 1503
und vermittelte in Unterrichtseinheiten die Zeitumstinde etwa am Beispiel der
Medici-Familie und ihrer Bauprojekte (ebd.). Zugleich war sie aber auch als
eine Art qualititssichernde Instanz dafiir zustindig, auf architektonische Fehler
aufmerksam zu machen. Diese wurden dann nach Abwigung ihrer Unabding-
barkeit fiir die Spielmechanik, die beispielsweise erfordert, entlang der Fassaden
zu klettern oder iiber Hiuserddcher hinweg zu laufen, korrigiert oder ignoriert
(vgl. Azémar 2007):

Sometimes, for gameplay purposes, they needed to have walls with a lot of
texture so that Ezio could climb them, but when the time came to lay those
parts out, there were some inaccuracies. For example, I remember a balcony
with a wrought iron railing that couldn’t have existed in that time period. I
was responsible for detecting those issues. On the other hand, late 15th cen-
tury buildings most likely had only one level, two maximum, but they deci-
ded to ignore that fact for the sake of gameplay (Morales zit. n. Saga 2015).

Gétz (2019: 213) fordert, dass Computerspiele nicht mehr nur etablierte Formen
der Architekturgeschichte und Stadtplanung als Szenerien mehr oder weniger
oberflichlich adaptieren, sondern Welten erschaffen, in denen die Spielerin die
Eigenschaften des spielimmanenten Raums erforscht und diese spielerisch wie
auch architektonisch ausgetestet werden kénnen. Tatsichlich kann Ersteres me-
dienspezifische Potenziale freisetzen, und Letzteres ist in zahlreichen Spielen
bereits verwirklicht: Wihrend in Kapitel 1.3 dargelegt wird, dass die Symbio-
se zweier etablierter, aber gegensitzlicher Architekturkonzepte durchaus einen
distinkten spielimmanenten Raum mit Mehrwert fiir die Erfahrung von Ar-
chitektur und Anthroposphire ermdglicht, exploriert der Exkurs in Kapitel 1.5
unmogliche Architekturen sowie deren Funktion und Rolle im Computerspiel.

Auch wenn beide Industrien nur peripher miteinander zu tun zu haben
scheinen, zeigt Ryan Scavnicky mit seiner kapitalismuskritischen Analyse ei-
nen Missstand auf, der beiden inhirent ist.#® Dabei verschrinkt er am Beispiel

2018: 208f.), um dann zumindest bei einigen aktuelleren Entwicklungen der Computer-
spielgeschichte einen Mehrwert fiir die Architekturpraxis und Stadtplanung zu erkennen
(ebd.: 228-230). Siche hierzu auch Varney (2007).

48  Architektur und ihre digitalen Ausformungen kénnen im Sinne des medialen Schar-
niers aber auch als politisches und kritisches Werkzeug genutzt werden. So reinszeniert
die Forschungsgruppe Forensic Architecture, die aus Anwiltinnen, Journalistinnen, Ar-
chitektinnen, Softwareentwicklerinnen, Filmemacherinnen und Kiinstlerinnen be-
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des Open-World-Spiels Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red 2020) fundiert die
dreistellige Millionensummen verschlingenden und angesichts ihres projek-
tierten Umfangs kaum mehr realisierbaren AAA-Spielwelten® mit dem System
der Stararchitekten und deren fragwiirdigen Zugestindnisse zugunsten der Ver-
wirklichung von Grofibauprojekten:

Like architecture, video games struggle to make provocative criticisms of
contemporary life. Both disciplines are tethered to an inescapable respon-
sibility — video games to entertainment and architecture to service. It costs
sixty dollars to play a game that shows a life experienced by poor folx [sic!]
in San Francisco every day without being set 57 years into the future. [...]
Cyberpunk 2077 is a great example of late capitalism’s ability to turn commen-
tary into a commodifiable aesthetic experience. Its spaces invite criticism
for their incompleteness, but they also offer a sinister relationship between
architecture and the plight of contemporary society. The discipline as we
know it today is warped by the figure of the starchitect, and by the increas-
ingly great lengths that companies go to secure business, even with shady
clients. It was Philip Johnson who said »The people with money to build
today are corporations. They are our Popes and Medicis.c In the past year
we've seen Bjarke Ingels photographed with Jair Bolsonaro, major British
firms like Foster + Partners pull out of the climate agreement Architects De-
clare, and Coop Himmelblau designing an opera house in Russia-occupied
Crimea. Such a business-forward attitude leaves architecture as a transac-
tional exchange with certain ingrained political and institutional alliances
and exceedingly slim potential for its use as a critical tool (Scavnicky 2021a).

Dass Riume, Bilder und Asthetik der Computerspiele mittlerweile im populir-
kulturellen Kollektivgedichtnis verankert sind und Menschen in praktischen
und theoretischen Berufen, mit kreativem/handwerklichem oder akademi-
schem Ausbildungshintergrund diese Erlebnisse prigen und daher in ihre Ar-
beit einflieffen lassen bzw. in ihr reflektieren, zeigt auf, dass die Computerspiele
als Massenmedium in der Mitte der Gesellschaft angekommen sind. Thomas
Hines, Professor fiir Architektur und Urbanistik an der University of California
in Los Angeles, berichtet im Interview mit Katya Tylevich, dass die Studentin-

steht, komplexe, fiir die Augen der Weltsffentlichkeit uneinsichtige Ereignisse mittels
3D-Modellierungen und -Animationen sowie interaktiven VR-Umgebungen, um die
durch Staaten, Firmen, Polizei oder Militir verursachten Menschenrechtsverletzungen
aufzudecken (vgl. Weizmann 2017).

49 Computerspiele mit der Klassifikation »AAA« besitzen meist grofie Entwicklungsbud-
gets und sind in Umfang, Adressierung des Mainstreams und Einsatz an Werbung und
Merchandise mit Blockbuster-Filmen zu vergleichen. Dies bedingt auch das Erreichen
hoher Absatzzahlen, um rentabel zu sein.
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nen vielleicht nicht mehr in der Breite und Tiefe belesen seien, wie dies noch in
den 1960ern der Fall gewesen sei, doch ihre visuelle Sensitivitit und Genauig-
keit sei durch Computerspiele und Fernsehen gesteigert (Tylevich 2011: 197; vgl.
Zeller 2012, 2013). Smith betont dieses Phinomen in seiner Zusammenschau
von Urbanistik und Leveldesign: »The eye of the contemporary gamer is trained
to decode the isometric projection and urban informatics associated with the
»god game« genre and switch over to the point of view of a digital citizen in a
sandbox style open-city game without skipping a beat« (Smith 2010).°

Gerade in den letzten Jahren kommen zudem mehr und mehr Computer-
spiele auf den Marke, die es der Spielerin erlauben, selbst kreative Inhalte im
spielimmanenten Raum zu schaffen. So miissen Computerspiele wie Minecraft
(Mojang 2009-) und Dreams (Media Molecule 2020) in erster Linie als Spiel-
zeug verstanden werden. Gleich einem Editorprogramm ermoglichen sie das
Erstellen ganzer Welten mit Regelwerken und Sounds, sodass diese nicht nur
navigierbare gebaute Umgebungen sein kénnen, sondern auch in sich schliissi-
ge, funktionierende Computerspiele (vgl. Abend und Beil 2014). Clive Thomp-
son (2019) sicht generell grofies Potenzial in der zunehmend handhabbarer und
zuginglicher werdenden Software (vgl. Alvarez und Duarte 2018). Im Kontext
der Computerspiele sind dies neben Spielen wie Minecraft oder Dreams auch die
als Editoren nutzbaren, leicht verstindlichen und auf Bildzeichen (engl. icon)
basierten kontrollierbaren Game Engines,” wie Unreal Engine (Epic Games
1998-), Source (Valve Entertainment 2004—), Unizy (Unity Technologies 2005-)
oder CryEngine (Crytek 2002-):

With 3D design, too, there’s been a boomlet in software like Tinkercad and
SketchUp, which lets hobbyists mess around with architectural and industri-
al design, and there’s Minecraft, where ordinary people can make and share
lush, albeit blocky, environments. In many ways, people have tapped into

so  Esist folglich nicht verwunderlich, wenn einige mittlerweile zwischen den diszipliniren
Stiihlen sitzen. Nick Leavy etwa begann als Architekt und arbeitete dann ebenso fiir die
Games- wie auch die Filmbranche. Mittlerweile entwirft er vorrangig VR-Umgebun-
gen (Zeller 2017a). Leavy, der u.a. die Uberginge der isthetisch distinkten Stadteile
in Mirror’s Edge Catalyst sowie die Kohirenz zwischen den darin zu navigierenden Au-
Ben- und Innenarchitekeuren konzipierte (ebd.: 124), sieht in Regisseur und Architekt
Joseph Kosinski (vgl. Zeller 2013) ein entscheidendes Vorbild fiir seinen eigenen Wer-
degang (Zeller 2017a: 122). Er entwirft mittlerweile abseits der Architekturpraxis, des
Films und des durch die Spielmechanik reglementierten Leveldesigns offen gestaltete
VR-Umgebungen, da in dieser Art architektonischer Visualisierung die Architektur als
environmental storytelling frei von Vorgaben entwerfen werden kann (ebd.: 125). Kelsey
Campbell-Dollaghan (2015) zeigt besagtes Verlangen nach Atmosphire und narrativer
Involvierung auch am Beispiel von Ronen Bekerman und dessen regelmiflig ausgerufe-
nen Wettbewerben zur Gestaltung digitaler Architekturen auf.

st Der Begriff »Game Engine« ist nach Marcus Toftedahl und Henrik Engstrém (2019)
schwierig, da es sich dabei meist nicht um eine in sich geschlossene Software handelt.
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the enjoyment of >world-building,« says media scholar Mimi Ito. [...] To-
day’s young adults grew up with 3D environments as a core element of pop
culture. Minecraff’s breakout success nearly a decade ago trained a generation
of kids to be comfortable thinking and creating in x-y-z dimensions. It was
social too, as Ito says: In Minecraft, kids often built collaboratively because,
of course, ambitious things are hard, many hands make light work, and you
could hang with your friends remotely to boot. »World-building became
part of everyday creativity and communication,« Ito adds (Thompson 2019).

Mit jeder neuen Generation werden die teils iiber Jahrzehnte erweiterten, eta-
blierten Game Engines als mégliche Softwarelésung fiir computergestiitztes
Entwerfen oder Visualisieren in Architektur, Urbanistik und Film verhandelt
(vgl. Varney 2007; Rawn 2015; Campbell-Dollaghan 2015). Evan Rawn gibt
beispielhaft einen interessanten Einblick in die Marketingstrategie von Epic
Games (vgl. Plante 2015):

The lines across industries are blurring and companies behind the rendering
engines for the most popular video games are now marketing their software
directly to architects. This year, the original developers of the game Gears of
War have made their proprietary rendering software Unreal Engine 4 free to
architects, and many other video game render engines are available for less
than the cost of those used by architects. Founder Tim Sweeney believes
that the world of visualization is changing, telling 7he Verge »Were realizing
now that Unreal Engine 4 is a common language between all these common
fields.” Creating a common language between the presently disparate fields
of architecture, film, and video games, for example, suggests that the indus-
tries themselves may begin to hybridize and learn from one another. For
instance, video game developers may look to architects to understand how
to construct 3D buildings, while architects may learn from the navigable
virtual environment of video games in order to discover new means of rep-
resentation (Rawn 2015, Herv.i. O.).

Epic Games’ aktuelle Unreal Engine s wird nicht nur in zwei Varianten zur »real-
time architectural visualization« fiir Architektinnen beworben (Epic Games Inc.
2021a). Wie in Kapitel 1.2.4 im Kontext des Skybox-Prinzips niher dargelegt
wird, ist sie zudem der zentrale Motor des neuartigen StageCraft-Verfahrens
zur in Echtzeit vor der Kamera stattfindenden Produktion fremder Planeten
und Weite vermittelnder Naturlandschaften in Jon Favreaus Star-Wars-Serie
The Mandalorian (US 2019-). Tim Sweeney von Epic Games sicht in der Ge-
nerierung dreidimensionaler, fotorealistischer Objekte, in ihrer entsprechend
physikalisch korrekten Be- oder Ausleuchtung sowie in navigierbaren Riumen
der Virtual Reality die drei gemeinsamen Interessen zwischen Spiel- und In-
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dustriedesignerinnen sowie Filmproduzentinnen und Architektinnen (Plante
2015). Dem Verstindnis Sweeneys nach kdnnten sowohl misslungene als auch
erfolgreiche Projekte und Entwurfsldsungen zu einem digitalen Bauwerk oder
einer gebauten Umgebung schwellenlos zwischen den Branchen ausgetauscht
werden. Er bewirbt die Unreal Engine damit auch als Erkenntnisse vermitteln-
de und den Workflow optimierende Software (ebd.). Auch wenn Soft- und
Hardware weiter als noch vor ein paar Jahrzehnten sind, erscheint Sweeneys
Verkaufsargument wie Wunschdenken aus den 1990er-Jahren. Zudem ist eine
Game Engine nicht eine alle Aspekte abdeckende, in sich komplette Einheit,
wie dies mit Unreal Engine s beworben wird. Dem medienwissenschaftlichen
Verstindnis nach ist sie vielmehr eine Softwarearchitektur aus mehreren mitei-
nander verschrinkten Ebenen, die eine komplexe Beziehung zur ihr zur Verfii-
gung stechenden Hardware und zu weiterer Software als »user facing tools« mit
je unterschiedlichen Funktionen unterhilt (Toftedahl und Engstrém 2019: 8,
14). Rawn (2015) sicht die aktuelle Entwicklung denn auch kritisch und warnt
vor den Auswirkungen allzu gleichférmiger visueller Formensprachen® und
Bildisthetiken, die sich auf Oberflichen konzentrieren und dabei die rium-
lichen Gefiige und infrastrukturellen Systeme aus dem Blick verlieren. Damit
wiederholt er nicht nur die Kritik an der auf Schauwerte und Spektakel fo-
kussierten, bildhaften Architekeur, wie sie zu Beginn des Kapitels mit Pallas-
maa und Jameson bereits aufgezeigt wurde. Er geht damit indirekt auch auf
Baudrillards Kritik an der Klonarchitektur ein. Auch wenn sich Programme
und Softwarelésungen weiter angleichen, bleiben nach Rawn die Ziele und
Nutzungsinteressen der Architektinnen dennoch grundsitzlich von jenen der
Spielentwicklerinnen verschieden (ebd.).

Allen Varney thematisiert bereits 2007 die Anwendung unterschiedlicher
Game Engines durch das Bartlett Centre for Advanced Spatial Analysis (CASA)
zur Berechnung und Simulation urbaner Dynamiken Londons. Jede Game En-
gine birgt Problematiken, da sie mit Blick auf urbanistische Interessen gewis-
se Unzulinglichkeiten aufweist. Dennoch erzielten die Forscherinnen mit der
Game Engine zu 7he Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Game Studios 2006)
die gewiinschten Ergebnisse, mussten aber auch Pionierarbeit im Ubertragen
von Daten und Modellen aus anderer Software leisten (Varney 2007).

Vor dem Hintergrund von Kapitel 1.1 soll abschlieffend die Ausstellung Cizés
millénaires. Voyage virtuel de Palmyra & Mossoul im Pariser Institut du monde
arabe (10.10.2018-10.02.2019) kontextualisiert werden, da zu deren Gelingen
nicht nur eine Game Engine Teil eines ideologiekritischen und archiologischen
Werkzeugs wurde, sondern sich mit diesem Beispiel auch mehrere argumen-

52 Siehe hierzu die Dominanz von Unreal und Unity als den meistgenutzten Softwares und
den damit einhergehenden, evidenten Charakeeristiken in ihren Visualisierungsmaog-
lichkeiten (vgl. Toftedahl und Engstrém 2019: 61.).
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tative Kreise schliefen lassen.” Die Ausstellung erméglichte das Erleben zahl-
reicher, der systematischen Zerstérungskampagne des Islamischen Staats zum
Opfer gefallener antiker Stitten in Mossul und Aleppo sowie der antiken Rui-
nenstidte Palmyra und Leptis Magna (vgl. Clemente-Ruiz, Aloudat, Frings und
Willinghéfer 2019). Die visuelle Dokumentation und digitale Rekonstruktion
der physisch-realen Raumgefiige wurde auf der Basis unterschiedlicher For-
mate und Verfahrensweisen, wie Satellitenbilder, Drohnenaufnahmen und
3D-Scan-Verfahren, vor Ort durchgefithrt. Dabei arbeitete die UNESCO mit
der auf dreidimensionale Rekonstruktionen spezialisierten Firma Iconem sowie
Ubisoft zusammen, um die Stdtten und Stidte in begehbaren VR-Umgebungen
und in Videos, die als ganze Ausstellungsriume umlaufende Projektionsflichen
zu sehen waren, erfahrbar zu machen. Wihrend die Firma Iconem fiir ihre spe-
zifischen Arbeitsprozesse unterschiedliche Software, wie etwa Microsoft AI und
Sketchfab, nutzt, brachte Ubisoft seine AnvilNext 2.0 Engine (Ubisoft 2014-)
sowie die nétige Erfahrung im Inszenieren von VR-Umgebungen ein. Derart
konnen die teils weitliufigen Rekonstruktionen griechischer, rdmischer und is-
lamischer Baukultur zumindest visuell bewahrt werden.

Wie auch bei einer Game Engine besteht die Herausforderung, die unter-
schiedlichen Daten und Softwaresysteme in einer kohirenten dreidimensiona-
len Visualisierung zusammenbringen. Sowohl die auf einen kleinen Aktions-
radius limitierten VR-Umgebungen als auch die in zahlreichen Renderfilmen
aus unterschiedlichen Perspektiven und Kamerafliigen zu sechenden Rekon-
struktionen wurden zu intendiert fragilen Informationsarchitekturen respektive
zu Architekturen mit »Informationseffekt« (Hollein 1968) zusammengesetzt.
Diese Architekturen werden durch 3D-Punktwolken (engl. point clouds) ge-
bildet, deren Anhdufungen im Vektorraum an das physische Baumaterial und
dessen Funktion des Tragens und Lastens erinnert. Wo die Punktwolken aber
lichter, vermeintlich unorganisierter werden und an einem arretierten Punke im
XYZ-Koordinatensystem des digitalen Raums scheinbar schwerelos im Nichts
schweben, wird die rein visuell basierte Anniherung an das Gewesene, an die
durch den Krieg zerstorten Ruinen evident. Dadurch verkérpern die digitalen
Architekeuren im Sinne einer Wiederauffithrung oder eines Nachvollzugs (engl.
re-enactment) einen ideologischen Kommentar zum Verlust des Kulturerbes
und zu den Taten des Islamischen Staats. Jacob schreibt zur Architektur als
»re-enactment treffend:

[W]e see one construction technology re-enacted in another, creating para-
doxes where the image of one intersects with the other’s substance. These
technological glitches are moments where the status of the re-enactment

53 Die Ausstellung war auch in der Bundeskunsthalle in Bonn unter dem Titel Von Mossul
nach Palmyra. Eine virtuelle Reise durch das Weltkulturerbe zu etleben (30.08.—03.11.2019).
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is made visible. [...] [A]rchitecture’s re-enactment presents a partial and
fictionalised narrative. What architecture chooses to re-enact, as well as the
manner of its re-enactment, constitutes an ideological statement. [...] The
re-enactment maintains the image of the real. [...] Bur it also makes it un-
real — a representation of itself (Jacob 2012: 7, 11).

Der Zustand der durch den Krieg zerstdrten Ruinen wird also nicht zu einem
bereinigten, romantisierten (Ruinen-)Bild antiker Architektur, wie sie Ubisoft
in ihrer Assassin’-Creed-Reihe meist inszeniert (Ubisoft Montreal 2007-). Viel-
mehr verhiillen die teils liickenhaften Punktwolken und fragmentarischen
Oberflichen zu keiner Zeit ihren unvollendeten, ebenfalls ruindsen Zustand,
wie er in Kapitel 1.1.1 mit dem Konzept der Architektonik erarbeitet wurde.
Sie erzeugen eine intime Situation, indem sie ihr innere Leere offenlegen und
folglich trotz oder gerade wegen dieser Art der Inszenierung/Rekonstruktion
auch Instanzen eines environmental storytelling sind. Durch ihre medienspezifi-
sche Verfasstheit der digitalen Architekturen als prozessierte Datensitze unter-
streichen sie die raumgreifenden, plastischen Bauvolumina und Fragmente der
physisch-realen Orte: Ganz im Sinne der Architektonik digitaler Spielwelten
erscheinen sie ephemer in der Sehpyramide der virtuellen Kamera. Gerade das
scheinbar widerspriichliche Spiel mit Materie und Form ist der Ruine seit jeher
inhirent (vgl. Ginsberg 2004: 1-32):

The ruin liberates matter from its subservience to form. [...] Matter builds
its own unities amid ruin. [...] In the intact building, we appreciate the
marble slabs, wood paneling, and bronze ornaments when we experience
these in their place. [...] In the ruin, we greet the material preeminence,
matter for its own sake, having been forsaken by form (ebd.: 1)

Wie zuvor mit Jacob, so lassen sich auch Robert Ginsbergs Anmerkungen zur
physisch-realen Architektur respektive Ruine direkt auf die Eigenschaften der
digitalen Rekonstruktion bezichen. Die wolkenhaften Anniherungen der digi-
talen Architekturen haben weder die bauliche/formale Integritit der urspriing-
lichen Tempel und Stidte noch die materielle Integritit der jahrtausendalten
Ruinen. Sie sind Lichtinformationen von Materialien, die einst einer baulichen
Infrastruktur angehért haben, und somit Material zweiter Ordnung. So ver-
schrinket sich hier Archiologie, Kulturgeografie, Architektur und Computer-
spielsoftware zu einem kritischen, epistemologischen Werkzeug. Als Illusions-
und Erlebnisarchitektur im Sinne des environmental storytelling verweisen die
Rekonstruktionen mittels ihrer digitalen Prisentation als prozessierte Zustinde
metareferenziell iiber sich hinaus auf das verlorene Weltkulturerbe. Die Kontin-
genz der bewahrten und nun verlorenen Ruinen wird durch die Verginglichkeit
und das fragile Moment der digitalen Architektur thematisiert. Dariiber hinaus
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schlieft sich der Kreis zur Theorie der Architektur als mediales Scharnier auch
iiber die Tatsache, dass die Stitten und Stidte aus den teils noch aktuellen Kri-
sengebieten Libyen, Syrien und Irak fiir Museumsbesucherinnen in Paris und
Bonn erlebbar werden. Fiir Alexander Menden bringt die digitale Anniherung
an die wirkliche Ruinenarchitektur »einem groflen Publikum zu Bewusstsein,
dass der kulturelle Schaden eines Krieges weit {iber den materiellen Verlust alter
Bausubstanz hinausgeht: Er verringert zugleich die greifbare Substanz unserer
Verbindung in die Geschichte. Was bleibt, sind Bilder« (Menden 2019).

Unmittelbar an diesen Themenkomplex anschlieffend, werden in Kapi-
tel 1.2.1 die spielimmanenten Riume der digitalen Spielwelten im Hinblick auf
ihre Dimensionslosigkeit und das fiir sie grundlegende, ihnen als Medium aber
ginzlich fehlende Agens hin thematisiert: Raum bzw. Riumlichkeit.

1.2 Der architektonische Wahrnehmungsmodus

1.21 Zwei aktuelle Tendenzen zur Inszenierung des spielimmanenten
Raums

Bereits 2001 hielt Espen Aarseth fest, dass die Riumlichkeit das bestimmen-
de Element der Computerspiele ist. Anders formuliert, befassen diese sich im
Wesentlichen mit riumlicher Reprisentation und Aushandlung (Aarseth 200r:
154). Er folgert daraus die Méglichkeit, Computerspiele iiber die Art, wie sie
Raum reprisentieren bzw. implementieren, zu kategorisieren (ebd.). Gerade in
den letzten beiden Dekaden weisen Computerspiele in spielmechanischer wie
auch thematischer Hinsicht ein neuartiges Ubermaf} an Riumlichkeit auf. So
werden sie abermals als hochgradig riumliche Artefakte zur Diskussion gestellt
(Pearson 2019: 293). Insbesondere seit 2007 haben sich dabei zwei Tendenzen
zur Inszenierung des spielimmanenten Raums herauskristallisiert, die sympto-
matisch als Kompensation fiir das verstanden werden kénnen, was den digitalen
Spielwelten eigentlich fehlt: Sie nehmen keinen physisch-realen Raum ein und
besitzen keine Orthaftigkeit (Nohr 2013: 8): »[L]andscapes where no rock or
earth has ever been present, cities founded on depthless skins of image and tex-
ture, expanses that will never see the light of a true sun« (Martin 2017a). Dabei

54  DPearson (2019: 293) spricht vom spiclimmanenten Raum als »event architecture« im Sin-
ne des Architekten Bernhard Tschumi und nennt hierfiir Minecraft (Mojang 2009-) so-
wie Fortnite (Epic Games/People Can Fly 2017) als prigende Beispiele. Letzteres steht fiir
die aktuelle Mode der Battle-Royale-Shooter, deren Mehrspieler-Arenen eine nichtlineare,
offene Topografie dhnlich den Open-World-Spielen aufweisen und die in jeder neuen
Spielrunde mit fortlaufender Spieldauer den Handlungsraum konzentrisch immer klei-
ner werden lassen und so letztendlich durch rdumliche Verknappung die Konfrontation
fiir alle Spielerinnen erzwingen.
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geht es in Computerspielen, ob sie nun textbasiert sind oder mit zwei- oder
dreidimensionalen Raumreprisentationen aufwarten, um nichts anderes als um
die Aneignung und Meisterung von Raum in Form von Levelstrukturen und
den darin ausgefiihrten Handlungshorizonten und Bewegungsmustern. Threr
digitalen Verfasstheit ist eine Dimensionslosigkeit inhirent, die man dennoch
raumlich greifbar zu machen versucht, indem sie unter anderem numerisch ent-
weder als Anzahl von Zeilen des Programmcodes oder als Datenpakete auftre-
ten, die, in Mega- oder Gigabytes angehiuft, »Platz« auf Festplatten oder DVDs
einnehmen. Oft wird mit den dabei entstehenden GrofSen gar das Spiel bewor-
ben, wie im Falle des Codes bei No Mans Sky (Hello Games 2016-), oder man
fiihle sich wegen des mithsamen Installierens tiber mehrere Disketten oder CDs
hinweg in die 1990er zuriickversetzt, wie kiirzlich mit dem auf zehn DVDs aus-
gelieferten Microsoft Flight Simulator (Asobo Studio 2020). Rolf F. Nohr spricht
bei diesem Phinomen treffend vom »Raumfetischismus« der Computerspiele
und erldutert dies in erweiterter Reflexion zum digitalen Medium wie folgt:

Rechnerbasierte Spiele enthalten ein Ubermafd an Riumen, Orten, Plitzen,
Wegen, Netzen oder begrenzten Flichen. Sie entwickeln eine Art von obsessi-
ver Prisenz topografischer Elemente — eine Prisenz, die ich mit dem Schlag-
wort des >Raumfetischismus< charakterisieren mochte. [...] Der Fetischcha-
rakter der Riume in den Spielen speist sich einerseits aus der Annahme einer
unterstellten Unverinderlichkeit und Naturgesetzlichkeit von Medieninhal-
ten (Medienriume sind immaterielle Teile des Mediums und nur auf dieses
beschrinkt) ebenso wie er sich aus einer Eigendynamik des Mediums her-
stellt, welches die Riume benutzt um etwas Fehlendes zu kompensieren (die
Spielriume ersetzen die fehlende Orthaftigkeit des Mediums). So verstanden
wiirde der Raumfetischismus >beide funktionalen Seiten< des Mediums mar-
kieren: die Arbeit des Subjekes in der Sicherstellung des Funktionierens des
Mediums durch aktive Ausblendung und die Kompensation der faktisch er-
lebten Mingel des Mediums (keine rechten« Riume) und andererseits die Ar-
beit des Mediums an der Kompensation und Ersetzung der eigenen funktio-
nalen und strukturellen Mingel und der Verblendung seiner hegemonialen
Struktur (die gemachten Riume sind immer aus einer Ideologie heraus herge-
stellt erscheinen aber unmittelbar und >natiirlich<) (Nohr 2013: 7-8).

Die beiden von Nohr herausgearbeiteten Seiten erlangen aus heutiger Perspekti-
ve nicht nur unter dem allgegenwirtig gefithlten Druck des Klimawandels neue
Bedeutung, der in Kapitel 4.2 aufgearbeitet wird. Sie werden in Kapitel 5 auch
im Kontext des Open-World-Chronotopos mit Blick auf das Machtdifferenzial
zwischen Entwicklerinnen und Spielerinnen aufgearbeitet. Gerade wegen der
fehlenden physisch-realen Orthaftigkeit, so argumentiert Gareth Damien Mar-
tin, etablieren digitale Spielwelten eine ihnen eigene Materialitit, wie sie auch
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Nohr in seinem Konzept des »Raumfetischismus« miteinschlief§t: »And yet, so-
mehow there is material here, a new kind of matter. Some of it is borrowed —
photographs, texture references, photogrammetry. Other parts are inherent
properties of digital worlds — their obsession with surface, the logic of their
light, their base particles; pixels, voxels, polygons« (Martin 20172). Die Sky-
box ist die augenscheinlichste Strukeur dieser medienspezifischen Materialitit
und wird in Kapitel 1.2.4 besprochen. Andrew Reinhard sicht diese Materialitit
aus anderer Perspektive gegeben: Er vertritt eine aus der Archiologie adaptierte
Herangehensweise, um das Computerspiel zu erforschen. Dabei versteht er es
als von Menschen konzipierte, gebaute Umwelt, die folglich ihre eigene Mate-
rial Culture besitzt — auch weil das Computerspiel zur Nutzung iiber Wochen,
Monate oder gar Jahre hinweg entworfen ist (Reinhard 2018a: 13, 88). Selbst
wenn Spielwelten also keine physisch-reale Orthaftigkeit besitzen, ist doch ihr
»Raumfetischismus« durch die individuellen kulturellen Einfliisse der Entwick-
lerinnen und somit deren Sozialisierung und Erfahrung mit physisch-realen
Orten gespeist und bedingt eine medienspezifische Materialitit.”

Die beiden Tendenzen zur Inszenierung spielimmanenten Raums — Walking
Simulator und Open World — kompensieren die besagte Leerstelle, indem sie
die jeweiligen Endpunkte entlang einer Skala unterschiedlicher Grofien und
Arten spielimmanenter Raumdarstellung verkérpern. Wihrend die unter dem
Begriff »Walking Simulator« firmierenden Spielwelten meist kleinformatige,
tiberschaubare Umgebungen verkorpern, welche die Rolle der Spielerin auf eine
grundlegende Erfahrung von Umwelt abseits zu erfiillender Spielziele oder zu
bekimpfender NPCs begrenzen,” versetzen die Open-World-Spiele die Spie-

55 Der archiologische Ansatz wird aber nicht nur als akademischer Zugriff verwendet. Ge-
rade fiir Open-World-Spiele werden Entwicklerinnen in die Feldforschung geschickt, um
vor Ort die physisch-reale Situation, die Essenz eines Ortes optisch und auditiv aufzu-
nehmen. Die so gesammelten Daten werden zu Sounds, Texturen und Polygonobjekten
fiir spielimmanente Stadt- und Naturlandschaften umgewandelt bzw. transferiert. Die-
ser Aspekt wird in den Kapitel 2.1.2, 3.2 und 4.1 zur differenzierteren Ausarbeitung
der Open-World-Spiele als weltformige Halle niher thematisiert. Gotz setzt dies zum
On-location-Fetisch der Filmindustrie in Bezug und kritisiert die Ignoranz vieler Studios,
die glaubten, komplexe Strukturen der Wirklichkeit einfach in Levelstrukturen und abs-
trahierte Spielsysteme tiberfithren zu kénnen. Die Rekombination der aufgezeichneten
Fragmente fithrt nach Gotz zwangsliufig dazu, dass geografische, dkologische, funktio-
nale und kulturelle Prozesse zu kurz kommen oder véllig entfallen (Gétz 2019: 202).

56 Rainer Sigl (2014) plidiert fiir die Bezeichnung »First-Person-Walker« und hilt grob fest,
dass es sich dabei um Spiele mit wenig Gameplay und viel Atmosphire handle. Er betont
aber auch das Potenzial der Nichteindeutigkeit ob der erlebten Ereignisse und die damit
verbundene erforderliche Eigeninitiative der Spielerin, sich die Geschichte selbst zusam-
menzusetzen (ebd.). Das ambige und zugleich kontemplative Moment im Verbund mit
einer langsameren Spielmechanik wird auch von Alexander Muscat, William Goddard,
Jonathan Duckworth und Jussi Holopainen (2016: 12) unter dem Begriff »obfuscation«
hervorgehoben.
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lerin in weitliufige, nichtlineare und kohirente Landschaften, die mit einem
Netzwerk aus Orten und Aussichtspunkten iiberzogen und mit unzihligen Mis-
sionen und sammelbaren Objekten durchsetzt sind. Entsprechen die Ersteren
einer isthetischen Form der Indie-Szene, so steht die Open World fiir hoch
budgetierte Projekte grofler, global operierender Studiokonglomerate, die mit
jedem Jahr grofSer und komplexer scheinende Welten zur Exploration inszenie-
ren. Anders gesagt steht das »Kammerspielc dem raumgreifenden Blockbuster
gegeniiber. Im Jahr 2011 machte Todd Howard withrend der E3-Prisentation des
Open-World-Spiels 7he Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios 2011)
mit seinem Ausspruch »See that mountain? You can climb it« den Explorations-
und Eroberungsdrang zum Paradigma und Mem des Open-World-Trends. Er
versicherte den Zuschauerinnen, dass alle in der Spielwelt zu schenden Berge,
ob nah oder fern, nicht blof8e Kulisse in der Skybox seien, sondern erklommen
werden konnten. Sein Ausspruch wurde zur verheiffungsvollen Sehnsuchtser-
fullung unzihliger Spielerinnen, zugleich aber auch zu deren GeifSel, weckte er
doch die Besorgnis bzw. erzeugte einen Druck, sie konnten etwas in der Spiel-
welt verpassen (engl. fear of missing out).

Beide Tendenzen stehen dariiber hinaus fiir eine Verschiebung weg von klas-
sischen Erzihlmustern, wie etwa Textfeldern, Mono- und Dialogen sowie figu-
renzentriertem Erzihlen, und hin zum spielimmanenten Raum als dem Agens
der Computerspiele, das der Spielerin die Welt vermittelt und Handlungsauf-
forderungen an sie stellt. Viele Open-World-Spiele zeigen jiingst immer mehr
die Abkehr von kohirenten und komplex angelegten Handlungsbogen hin zu
»prignanten Akkumulationen« von Genres, die, wie Benjamin Beil am Beispiel
von Grand Theft Auto V (Rockstar North 2013) eindringlich nachgewiesen hat,
meist so viele Spielmechaniken wie méglich implementieren, um die Spielerin-
nen méglichst lange an ein Produket zu binden und méglichst viele Typen von
Spielerinnen anzusprechen (Beil 2015: 52—58). Umgekehrt wird der Open-World-
Trend auf jedwede Spielmechanik aufgepfropft. So werden Spielkonzepte, die
zunichst ungeeignet scheinen, in die 4sthetische Norm der Offene-Welt-Struk-
tur ausgewalzt. Clayton Purdom sieht diese Entwicklung besonders im Hin-
blick auf die zahllos in der Landschaft verteilten, redundanten Aktivititen sowie
die unliebsam in die Topografie eingefiigten Narrative kritisch (Purdom 2017;
vgl. u.a. Gamwell 2018; Stuart 2022). Zugleich hebt er 7he Legend of Zelda:
Breath of the Wild (Nintendo 2017) positiv hervor, da die Spielwelt nur iiber die
Landschaft selbst vermittelt wird und diese spielmechanisch stirker einbindet:
»Rather than a guide to activities, it is the activity« (Purdom 2017, Herv.i. O.).
Jon Irwin kritisiert die Open-World-Spiele mit demselben Argument und fiihrt
die Walking Simulators als Gegenbeispiele an: »Modern blockbuster open-world
games can often feel like a series of checklists to complete. The point of Dear
Esther was to exist in this place and wonder what transpired there« (Irwin 2017,
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Herv.i.O.).7 Irwin argumentiert dabei unter Rekurs auf mehrere Entwicklerin-
nen, dass die Fokussierung auf das Erleben der Levelstruktur mittels Reduktion
des Handlungshorizonts eine verstirkt emotionale Erfahrung schafft, welche die
Spielerin auf sie selbst zuriickwirft und dabei Hohen und Tiefen des Selbst zuta-
ge fordert: »Then there’s the vague rule-set. Games like Prozeus, with its psyche-
delic landscapes void of threat or obvious endpoint, lacks a goal as clear-cut as
jumping on a flagpole or aiming for headshots. »I think it’s hard sometimes for
people to get into the mode of being self-directed and mentally engaging with a
work« (Irwin 2017, hier Karla Zimonja zitierend, Herv.i. O.). Sowohl Walking
Simulators als auch Open-World-Spiele erheben also die Architektur bzw. Land-
schaft der Spielwelt zum zentralen Agens im Game Design wie auch im Erfahren
von Welt im Computerspiel. Nohr betont die Rolle der Landschaft in den »aus-
ufernden, weit verzweigten und um >Offenheitc bemiihten Topografien«:

Der Spielraum muss hier nicht mehr méglichst effektiv (im Sinne zeitkriti-
schen Ritsellsens, Kimpfens oder Rennens) durchmessen werden, sondern
ist grundsitzlich darauf angelegt, als eigenstindige Komponente des Spiels
sekundir (also nach Abarbeitung primirer Siegbedingungen) durch Hand-
lung angeeignet zu werden. Gerade ein Spielkonzept wie das von GTA hat
dieses Handeln und Bewegen im Raum jenseits der eigentlichen Spielaufga-
be zum fast schon selbststindigen Prinzip erhoben. [...] Der Spieler bewegt
sich hier — im de Certeauschen Sinne — nicht mehr in der labyrinthischen
Konstruktion von aufgaben- oder bewihrungsbesetzten Riumen, sondern
in einer Landschaftsanmutung (Nohr 2013: 18).

Der Aspekt, dass die Landschaftserfahrung zum Selbstzweck avanciert, ist eine
zentrale Erkenntnis fiir die in diesem Buch noch folgenden Ausfithrungen, und
sie betrifft nicht nur die Open-World-Spiele, sondern auch die Walking Simu-
lators. Beide Tendenzen werden eng mit den Eigenschaften englischer Land-
schaftsgirten in Beziehung gebracht. Im Falle der Open-World-Spiele wird dies
in Kapitel 3.1 ausgiebig erarbeitet, wihrend diese Bezichung fiir den Walking
Simulator bereits kursorisch dargelegt wurde (Gehmann und Reiche 2014a;
Huberts und Zimmermann 2019).%® So ist es nicht verwunderlich, wenn Chris-

57  Fiir eine tiefer gehende Kritik zu den Offene-Welt-Strukturen siehe Kapitel s.

58  Ulrich Gehmann und Martin Reiche definieren die Walking Simulators als »explorable
gamesc, die keine Aufgaben vorschreiben oder Ziele in Aussicht stellen und meist véllig
auf die Exploration der Umgebung und der darin eingebetteten Erzihlung fokussiert
sind: »They ground their existence on the »function< of the freedom to explore — the
player is brought into the world to explore and to gaze« (Gehmann und Reiche 2014a:
444). Gerade das letztgenannte Moment — im Erleben der Spielwelt eine Reduktion
auf das Blicken und Explorieren im Sinne des rdumlichen und visuellen Aneignens zu
praktizieren — ist auch fiir die Offenen-Welt-Strukturen zentral. Dies wird im Kontext
des Skybox-Prinzips in Kapitel 1.2.4, der Welt-Metapher in Kapitel 1.4 und schlieflich
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tian Cay Lorenz Hirschfeld im ersten seiner finf Binde umfassenden 7heo-
rie der Gartenkunst (1779-1785) den englischen Landschaftsgarten zwischen
Malerei und Baukunst verortet und betont, dass »[i]ln der Malerey [...] die
Landschaft nur wegen der darin vorgestellten Handlung da zu sein [scheint]«,
wihrend »in der Gartenkunst [...] die Landschaft ohne Handlung und blos
ihrer selbst wegen da [ist]« (Hirschfeld 1779: 146). Entgegen der Auffassung
Hirschfelds erfihrt die Besucherin eines englischen Landschaftsgartens mittels
fiirsorglich gestalteter Topografie und Vegetation sowie iiber gefiihrte Wege
und Ausblicke auf die Orte des Gartenareals durchaus Bewegungsanmutun-
gen und Handlungsaufforderungen und erzeugt somit, gleich der Spielerin im
Computerspiel, selbst Handlung. In den Landschaftsgirten ist also sehr wohl
Handlung implementiert. Dariiber hinaus ist das Erleben und Wertschitzen
der Natur selbst bereits Handlung, da die Landschaftsgirten der Besucherin
»Vortheile und Ergdtzungen« der Natur niherbringen und somit den »siiflen
Genuf der Freyheit, der Aussichten, der Spazierginge« durch ihr Terrain ver-
korpern (ebd.: 154). Gehmann und Reiche argumentieren in dhnlicher Weise,
wenn sie schreiben: »[TThe visitor [...] had to perform a guided tour« given by
the parkways in order to see selected, carefully arranged aspects of a constructed
nature that was presented as a piece of art; but inside the mesh of parkways, had
nevertheless the freedom to choose his or her own individual route« (Gehmann
und Reiche 2014a: 445f.).” Umberto Eco adaptiert im Kontext von Texten und
dem Verweilen um der Natur, eines Ortes oder eines Ereignisses willen das in
der Moraltheologie etablierte, urspriinglich negativ konnotierende Prinzip der
delectatio morosa (dt. Genuss an bzw. Verweilen in siindhaften Gedanken) fiir
die Erzihltheorie (Eco 2004: 49). Eine Autorin soll demnach fiir die Leserin
das Verweilen in der fiktiven Welt kultivieren. Eco macht dies am Beispiel des
Handlungsorts Wald deutlich:

In a wood, you go for a walk. If you're not forced to leave it in a hurry to get
away from the wolf or the ogre, it is lovely to linger, to watch the beams of
sunlight play among the trees and fleck the glades, to examine the moss, the

ausfiihrlich am Konzept des Prospect Pacing in Kapitel 3.1 offengelegt. Was bei den Open-
World-Spielen aber nur phasenweise iiber Prospekte, Aussichtspunkte und selbstindu-
ziert durch die Spielweise der Spielerin stattfindet, ist in den »explorable games« die
alleinige Kernfunktion.

59  Rosa Carbo-Mascarell spricht sich mit der Adaption der dérive aus der Psychogeografie
(vgl. Debord 1958) insbesondere fiir den Aspekt des Gehens aus und kommt zu dem
Schluss: »Walking simulators are made for seekers. In their spatial design of hidden
objects and interpretable secrets, the mechanics follow a pattern of explore, discover,
unlock and explore some more. The act of virtually walking becomes something more,
an engagement with a story, making the game come to life« (Carbo-Mascarell 2016: 11).
Wie schon zuvor bei Gehmann und Reiche sind auch diese Eigenschaften dem Open-
World-Spiel und seinen ausladenden Topografien gemein.
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mushrooms, the plants in the undergrowth. Lingering doesn’t mean wasting
time: frequently one stops to ponder before making a decision (ebd.: 50).

Jesper Juul (2019) definiert eine dhnliche Strategie der Spielentwicklerinnen
im Bereich der Indie-Spiele mit dem Ausstellen der Asthetik der Asthetik der
Asthetik der Computerspiele. Uber diese dritte Ebene versuchen die Designe-
rinnen die Aufmerksamkeit von den »rationally optimizing strategies« eines
lediglich auf Spielziele, Achievements oder wettkampforientierte Spielweisen
fokussierten Spielens weg und zum Erleben und Wertschitzen der eigentlichen
Spielwelt zu lenken. Juul macht dies unter dem Paradigma »szop and smell the ro-
ses« argumentativ dhnlich zu Eco klar und geht dabei auf die Walking Simulators
ein (ebd.: 201, Herv.i. O.).% Im Kontext der englischen Landschaftsgirten fiigte
wiederum Hirschfeld hinzu, dass kiinstlich tiberzogene Eindriicke (von Natur)
zur Erablierung der Landschaftserfahrung als Selbstzweck unabdingbar seien:

Es ist der Beruf der Gartenkunst, durch eine harmonische Folge verschiede-
ner Bewegungen, durch die Bewegungen des Groflen, des Mannigfaltigen,
des Neuen, des Schonen, des Wilden, des Melancholischen u.s.w. zu er-
gotzen. [...] Bewege durch den Garten stark die Einbildungskraft und die
Empfindung stirker als eine blos natiirlich schone Gegend bewegen kann.
Rufe daher natiirliche Schonheiten der Landschaft herbey; rufe aber auch
die Kunst, damit sie jene durch ihre Einwirkung mehr erhohe (Hirschfeld

1779: 155).

Diese Strategie betont auch Gernot Bshme als zentrales Moment der Involvie-
rung des Menschen in seine Umwelt, wenn er in Natiirlich Natur. Uber Natur im
Zeitalter ibrer technischen Reproduzierbarkeit das moralische Interesse an der Na-
tur im 18. Jahrhundert verortet und schreibt: »Die Natur zicht gerade dort un-
sere Bewunderung auf sich, wo sie Kunst zu sein scheint, und die Kunst ist erst
eigentlich sie selbst, wenn sie alle Technik hinter sich gelassen hat und wie Natur
aussicht« (Bohme 1992: 117). Zudem kann mit seiner Argumentation der » Geste
der Natiirlichkeit« (ebd.: 152, Herv.i. O.) eine weitere Briicke von Hirschfeld zu
Eco und Juul geschlagen werden, wenn er argumentiert, dass das Bediirfnis nach
Natur ein isthetisches sei, das so lange funktioniere, wie in den nachbildenden
Formen und Geometrien die Natiirlichkeit selbst zum Ausdruck komme:

60 Alenda Y. Chang betont in ihrer 6kokritischen Analyse von Computerspielen das »more
environmentally sophisticated game design« (Chang 2019: 43) der Walking Simulators
am Beispiel von Firewatch (Campo Santo 2016). Sie bezicht sich aber auch auf andere
Spielwelten und stellt fest: »Remarkably, from the Peripatetics of ancient Greece to the
Situationists and their dérives, the simple act of ambling from one place to another has
proven central to the development of philosophy, literature, art, and now games« (Chang
2019: 46).



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

Es muf in den reproduzierten Naturformen etwas liegen, was sie gerade
nicht sind, etwas von der Natiirlichkeit ihrer Vorbilder. Sie miissen es ge-
stisch evozieren, sie miissen eine Atmosphire, ein Fluidum verbreiten, das
ihrer dinglichen Existenz, ndmlich ihrer Kiinstlichkeit widerstreitet (ebd.).

Ganz im Sinne der fehlenden Orthaftigkeit und des »Raumfetischismus« ist die-
ses Phinomen sowohl dem Walking Simulator inhirent als auch in den Weite
vermittelnden Topografien der Offene-Welt-Strukturen verkérpert und wird im
Kontext des Prospect Pacing der Open-World-Spiele in Kapitel 3.2 sowie im gene-
rellen Kontext der National Parks und der Mensch-Natur-Dichotomie in Kapi-
tel 4.2 weiter vertieft und kritisch reflektiert. Das Erleben der Landschaft um ihrer
selbst willen geht in Open-World-Spielen gar so weit, dass Spielerinnen selbstin-
duzierte Exploration und Kontemplation in der Spielwelt praktizieren und die
Topografie aus abrufbaren Missionen, sammelbaren Objekten und dergleichen
im Interface ausblenden oder einfach ignorieren. So betont Chris McMullen,
welch neues Erlebnis ihm die Open-World-Jagdsimulation theHunter: Call of
the Wild (Expansive Worlds 2017-) biete, wenn er nicht Tiere aufspiire und jage,
sondern einfach nur die unterschiedlichen aus der physisch-realen Welt adap-
tierten und destillierten Biome und Regionen auf sich wirken lasse (McMullen
2019). Alexander Chatziioannou hebt dies ebenfalls hervor:

The greatest pleasure in 7he Witcher 3 is undoubtedly clopping around its
stunning environments and taking in a seemingly endless procession of
breathtaking vistas. The watery drakkar graveyard populated by a flock of
lamias lazily diving into the icy depths of the Skellige archipelago or the sun
setting over a Toussaint vineyard and blasting the sky with every perceivable
hue of red and purple — those are sights that cannot be fully absorbed in a
second. They demand to be lingered on, meticulously framed and slowly
savored. [...] [A]n attempt to further immerse yourself in a game by em-
bodying a specific character in a particular way, may be a more powerful
factor in sticking to sauntering than either compulsion or the joys of virtual
sightseeing [sic!] (Chatziioannou 2016).

Auch Open-World-Spiele, die urbane Landschaften inszenieren, evozieren den
Drang, sie um ihrer selbst willen zu erleben. Andrew Webster legt dies beispiel-
haft fiir Assassin’s Creed Unity (Ubisoft Montreal 2014) dar: »I only spent around
45 minutes with the game but I wanted much more — not to complete a mission
or see what happens next in the story, but just to walk around and enjoy the
beauty of Paris« (Webster 2014). Dieser Trend, Open-World-Spiele entgegen
dem Handlungsbogen und den darin vorgezeichneten Routen zu explorieren,
wird fir spitere Kapitel noch von Belang sein. Auf der Seite der Entwickle-
rinnen wird dies ebenfalls reflektiert. So betont zum Beispiel der fiir die mar-
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kanten Stadtlandschaften City 17 in HalfLife 2 (Valve 2004) und Dunwall in
Dishonored (Arkane Studios 2012) verantwortlich zeichnende Designer Viktor
Antonov, dass er Stadt und Umwelt in fiktiven Welten als wichtiger erachte
als die Protagonistinnen oder Handlungsstringe (Zeller 2012: 170). Auch fiir
Howard von Bethesda kommt die Gestaltung der Welt in seinen Open-World-
Spielen an erster Stelle:

[TThe world to us is the main character. It’s a game of exploration. So we
start with, »How does the world feel? How does it make you feel as the
player?< And ultimately that drives what you might want to do in that world.
[...] Alot of games will have a 2-D backdrop for the setting of the game. All
of ours is there, rendered in 3-D so you can go anywhere you want (Howard
zit. n. Ohannesian 2011).

Ahnlich argumentiert auch Serge Hescoét von Ubisoft, wenn er im Hinblick
auf Tom Clancys Ghost Recon Wildlands (Ubisoft Paris/Annecy/Montpellier
2017) und Assassin’s Creed Origins die Konzeption der Welt priorisiert (Audureau
20163, b). Ein Losungsweg zwischen Walking Simulator und Open World wird
in den Spielen von Naughty Dog erfahrbar. Neil Druckmann erklirt, wie sie
als Entwicklerinnen mit jedem neuen Computerspiel Selbstvertrauen aufbauen,
um lange, ruhige Levelpassagen ohne Kampfhandlungen zu implementieren
(Marshall und Shamoon 2016: 7). Druckmann nennt 7he Last of Us: Left Behind
(Naughty Dog 2014) sowie das Level Chapter 12 At Sea in Uncharted 4: A Thiefs
End als Beispiele. Letzteres ist eine frei erkundbare tropische Inselgruppe mit
unzihligen Felsen und Sandbinken, die zur freien Erkundung des Landschafts-
angebots einlidt. Ganz ohne Konfrontationen fungiert dieses Areal als Gegen-
matrize zum Level Chapter 11 Hidden in Plain Sight und der aus mehreren
Phasen bestehenden, stark geskripteten Verfolgungsjagd an dessen Ende. Nach
Druckmann werden diese offeneren, handlungsentlastenden Areale als »wide-li-
near« bezeichnet (Druckmann zit. n. Hillier 2015). Das Alternieren zwischen
engen, linearen Level mit stringenter Erzihlung und nichtlinearen, zur Erkun-
dung einladenden Arealen ist zum Markenzeichen von Naughty Dog geworden.
Die Adaption der Walking Simulators zeigt sich insbesondere an den detailliert
ausgestalteten und mit Objekten und Spuren des Alltags vollgestopften Interi-
eurs, wie sie als separate Level in Uncharted 4: A Thief’s End als Vorstadt- und
Strandhaus des Avatars Nathan Drake eine atmosphirische Klammer zu Beginn
und zum Ende der Spielwelt bilden oder mit dem Einbruch ins weitliufige Her-
renhaus und dem damit verbundenen Durchstobern von allerlei Gegenstinden
im Level Chapter 16 The Brothers Drake einen spielbaren Riickblick in dessen
Jugend erméglichen. Entsprechende Vorbilder sind etwa in Gone Home (Full-
bright 2013), The Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts 2014) oder Every-
body is gone to the Rapture (The Chinese Room/Santa Monica Studio 2016) zu



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

finden. In 7he Last of Us Part 2 (Naughty Dog 2020) wurden beide Typen von
Levelstrukturen noch weiter zu einem organischen Erlebnis der Welt verzahnt
(vgl. Dornbush 2019). In 7he Last of Us Part 2 durchsetzen gleich mehrere
separate Areale oder ganze Level als handlungsentlastende, um ihrer selbst wil-
len erkundbare Architekturen den dystopischen Handlungsstrang: die Siedlung
Jackson, das Aquarium in Seattle, das Dinosauriermuseum und der Wald in
Form des Levels The Gift oder die romantische Mittlerer-Westen-Heimeligkeit
im Level The Farm. Wie bereits erwihnt, finden sich aber auch etliche hand-
lungsentlastende und die Umwelt in den Vordergrund stellende Passagen in
den zur Konfrontation geschaffenen Levelstrukturen, wie etwa das einfithrende
‘Waldareal mitsamt verwittertem Freeway vor den Mauern Seattles im Level The
Gate oder die versandete, aride Vorstadt Santa Barbaras im Level Pushing In-
land. Hierbei schlief3t sich ein Kreis: Sind lineare, cineastisch inszenierte Action-
Adventures, wie zum Beispiel die in Kapitel 1.3.1 zu besprechenden Passagen
in Zomb Raider (Crystal Dynamics/Eidos Montreal 2013) und Rise of the Tomb
Raider (Crystal Dynamics/Nixxes, Square Enix 2015) sowie insbesondere das pe-
ruanische Bergdorf Paititi und die dariiber befindliche Tempelanlage in Shadow
of the Tomb Raider (Eidos Montreal, Square Enix 2018), vermehrt von Walking
Simulators und der Erfahrung von Landschaftsangeboten als Selbstzweck inspi-
riert, so legt Pinchbeck, der mit Dear Esther (The Chinese Room 2008/2012) das
Genre der Walking Simulators begriindete, dar, dass seine Inspiration wiederum
in den ruhigen Passagen der frithen firse-person shooter begriindet sei:®

[A]llthough explorative sequences are back in fashion, they pre-exist long
before walking simulators. When we made Dear Esther, we very specifically
were asking »those exploratory bits in first-person shooters that don’t have
any real action in them but still are really engaging and atmospheric — could
that extend to a whole game experience«. All we did was take an aspect of
traditional FPS design and stretch it out, change the mix of elements in a
first-person adventure to have a slightly different set of priorities (Pinchbeck
im Interview, Bonner 2017).

Pinchbeck thematisiert auch die Kritik an Spielwelten wie Dear Esther oder Pro-
teus, deren Status als Computerspiel von Beginn an infrage gestellt wurde (vgl.
Sigl 2014), und verweist dabei auf die Landschaftsangebote in Open-World-

61 Druckmann hat sich mehrfach gegen die Adaption der Offene-Welt-Struktur ausgespro-
chen, da das zeitkritische Moment und der Handlungszwang, wie etwa das Retten eines
NPC, dadurch ausgehebelt wird, indem es der Spielerin zum Beispiel ermdglicht wird,
die Topografie ziellos zu erkunden oder andere Missionen zu erfiillen, wihrend die Ret-
tung des NPC auf ihre Ausfithrung wartet (vgl. Hillier 2015; Dornbush 2019).

62 Dear Esther ist in seiner urspriinglichen Fassung von 2008 gar mit der weit verbreiteten
Source Engine des first-person shooters Half-Life 2 konzipiert worden.
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Spielen und die Tatsache, dass man das Durchlaufen der darin vorzufindenden
Distanzen nicht zum Anlass nehme, ihre Verfasstheit als Computerspiel zu hin-
terfragen:

And what’s interesting about Far Cry is there are whole areas in these titles
that start shading into the same territory as walking sims. Which is why
the whole»is it a game« question is so redundant, because then you have to
start asking whether significant chunks of Far Cry titles are >less game« than
others, or what percentage of the overall game experience they can take up
before the whole game-ness of the title begins to become suspect (Pinchbeck
im Interview, Bonner 2017).

Auch Felix Zimmermann und Christian Huberts thematisieren das Potenzial
der Open-World-Spiele, die Eigenschaften des Walking Simulator phasenweise,
also abhingig von der Region in der Spielwelt oder der Spielweise der Spielerin,
zu besitzen. Dazu zichen sie ihr Modell des »ambience action game« heran, das
sie als addquatere Bezeichnung fur Walking-Simulator-Spiele ansehen (Zimmer-
mann und Huberts 2019: 31):% »But there is a trend in modern digital games
which points to the potential of atmospheres as an end of their own. Shenmue
and Shadow of the Colossus hinted at this potential, as does Red Dead Redemp-
tion 2. It is a notable feat of Red Dead Redemption 2 that it regularly forces the
player to pause while the game world works its magic on them« (ebd.: 45).

Als aktuelle Tendenzen zur Inszenierung des spielimmanenten Raums bil-
den Walking Simulator und Open World die beiden Enden der stufenlosen Ska-
la zur Darstellung von Welt im Computerspiel. Die Uberginge iiber die Linge
der Skala hinweg sind dabei flieffend. Mit Blick auf die zahlreichen gemeinsa-
men Eigenschaften der beiden Raumtendenzen ist die Skala nicht als Gerade,
sondern als in sich geschlossener Ring zu verstehen, in dem sich Walking Simu-
lator und Open World eine konzeptuelle Grenze teilen. Neben der Landschafts-
erfahrung als Selbstzweck belegen dies drei aktuelle dem »Raumfetischismus

63  Auf der Basis von Alexander R. Galloways (2006: 10f.) Konzept des ambience act unter-
scheiden beide Autoren das »ambience action game« in zwei Kategorien: Das »explora-
tive game« stimmt begrifflich weitgehend mit dem Ansatz von Gehmann und Reiche
tiberein und ist die aktivere der beiden Kategorien. Die Spielerin muss durch Navigation
und Beobachtung Fragmente der Erzihlung aus der Umwelt aufsammeln und zu ei-
nem ihr logisch erscheinenden Ganzen zusammensetzen (Zimmermann und Huberts
2019: 39). Derartige Spiele sind zum Grofteil in klassischen Strategien des environmen-
tal storytelling verhaftet. Das »awareness game« als zweite Kategorie zeichnet sich durch
eine Spielwelt aus, die zum Grof3teil unabhingig von der Eingabe der Spielerin existiert:
»Rather, the game world allows players to be present in it and to experience the arising
atmospheres. The operator act is either reduced to a trivial minimum, not necessary or
even impossible. The atmospheres of the awareness game are predominantly tuned by
the objects in the game world and their potent materiality« (ebd.).
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fréonende Open-World-Spiele, die, ungeachtet ihrer topografischen Grofie, ihrer
riumlichen Dimensionen und ihrer strukeurellen Komplexitit, erstaunlicher-
weise einen dominanten Anteil an Eigenschaften aufweisen, wie sie Zimmer-
mann und Huberts fiir das »explorative game« erarbeitet haben: No Man’s Sky,
Death Stranding (Kojima Productions 2019) und Microsoft Flight Simulator. Die
Open World wird hier zum Walking Simulator bzw. im wahrsten Sinne des
Wortes zum Flying Simulator. Die Spielwelten von Naughty Dog kénnen auf-
grund ihrer strukeurellen Eigenheit derweil als Mittelwert besagter Skala ver-
standen werden.

Letztlich bekriftigen diese Tendenzen nicht nur den »Raumfetischismusc,
sondern erlauben es, im erweiterten Sinne auch den Raum als Agens respektive
als spezifische Materialitit der digitalen Spielwelten zu bestimmen. Aarseth hat
dies bereits in seinen frithen Publikationen postuliert:

[W]hat distinguishes the cultural genre of computer games from others such
as novels or movies, in addition to its rather obvious cybernetic differences,
is its preoccupation with space. More than time (which in most games can
be stopped), more than actions, events and goals (which are tediously simi-
lar from game to game), and unquestionably more than characterization
(which is usually nonexistent) the games celebrate and explore spatial
representation as their central motif and raison détre (Aarseth 2001: 161,

Herv.i.O.).

1.2.2 Alles ist (in) Bewegung: Raum, Navigation und Ergodizitdt
im Game-Studies-Diskurs

Ausgehend von Aarseth und der Erarbeitung der beiden aktuellen Raumten-
denzen soll nachfolgend tiberblickhaft auf den Diskurs um Raum und Archi-
tekeur innerhalb der Game Studies und der damit zwanggsliufig einhergehenden
diskursiven Abgrenzung zum filmischen Raum eingegangen werden. Filmen
wie auch Computerspielen ist gemein, dass sie ihre jeweiligen Welten als Re-
prisentation dreidimensionaler Riume auf einer zweidimensionalen Bildfliche
medialisieren. Wie Michael Nitsche herausstellt, ermdglichen beide Medien das
Erfahren von Welt als raumzeitliche Konstellation jedoch denkbar unterschied-
lich. Wihrend er den filmischen Raum als lineare Beschreibung definiert, ist
der spielimmanente Raum als nichtlineare Erkundung zu verstehen (Nitsche
2008: 79). Auch Stephan Giinzel vergleicht beide Medien und kommt zu einem
dhnlichen Schluss: Der filmische Raum ist durch eine kiinstliche, vorgefertigte
Bewegung charakeerisiert, die passiv wahrgenommen wird, wihrend der spiel-
immanenten Raum eine kiinstliche Navigation erméglicht, die aktiv von der
Spielerin ausgefiihrt werden muss, um erlebt werden zu kénnen (Giinzel 2008a:
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172). Mike Jones (2007) verdeutlicht die jeweiligen Merkmale tiber die Kamera
als ein die Erzihlperspektiven erzeugendes Vehikel. So bestimmt der Film die
Position der Zuschauerin in den Kulissen und an Handlungsorten iiber vor-
definierte Blickperspektiven. Dadurch ist alles auf die Kadrierung der Kamera
ausgerichtet — »staging for the camera« (ebd.: 230, Herv.i.O.). Die dreidimen-
sional ausgestalteten Levelstrukturen der Computerspiele werden nach Jones
hingegen unter der Primisse einer unvorhersehbaren Navigation der Spielerin
respektive den unvorhersechbaren Bewegungsabliufen der virtuellen Kamera
entworfen — »staging of the camera« (ebd.: 231, Herv.i. O.).* Der spielimma-
nente Raum wird in der argumentativen Logik von Jones also um seiner selbst
willen entworfen, wihrend Filmkulissen meist nur aus einer von der Kamera
eingefangenen Schauseite bestehen (ebd.).

Der zentrale Unterschied liegt folglich im aktiven Handeln innerhalb der
Spielwelt. Das Spielsystem reagiert also auf das innerhalb eines vorgegebenen
Handlungshorizonts stattfindende, aktive Eingreifen der Spielerin und erzeugt
so eine fortwihrende Mensch-Maschine-Feedbackschleife, die zu unvorherge-
sehenen bzw. zufilligen Situationen fiihren kann. Dieses Prinzip hat Aarseth
(1997) bereits in Cybertext herausgearbeitet und es mit dem aus der Mathematik
adaptierten Konzept der Ergodizitit beschrieben. Die Ergodizitiit entwickelt er
als Gegenkonzept zur Interaktivitit, die er als zu schwammig und unspezifisch
empfindet, um die Relation zwischen Spielerin, Avatar, verinderbaren Objek-
ten und Umgebungen zu beschreiben (ebd.: 48; vgl. Kirkpatrick 2011: 51; Calleja
2011: 41). Gegeniiber dem Schauen aneinandergereihter Szenen eines Films wer-
den die Ereignisse und deren Auswirkungen im spielimmanenten Raum nach
Nitsche also erst durch die Aktionen der Spielerin in und mit der Levelstruk-
tur und den darin befindlichen Objekten initiiert und ausgefiihrt. Er kommt
dabei zu dem Schluss, dass mit der virtuellen Kamera als Vermittlungsinstanz
der spielimmanente Raum zunichst filmisch wirke, die raumzeitliche Interak-
tion darin ihn jedoch wie architektonische Strukturen zuginglich bzw. begeh-
bar macht (Nitsche 2008: 85). Auch Manovich hebt die nétige Eigeninitiative
der Spielerin in Form raumgteifender Navigation als spezifische Distinktion
gegeniiber anderen Medien hervor: »[T]ime became a flat image or a landscape,
something to look at or navigate through. If there is a new rhetoric or aesthetic
possible here, it may have less to do with ordering of time by a writer or an ora-
tor, and more with spatial wandering« (Manovich 2002: 78). Nur ein Jahr nach
Aarseths Text fithrt Manovich aus seiner generellen Analyse von Software heraus
dieselben Argumente fiir Computerspiele an:

64 Ganz im Sinne des »Raumfetischismus« erkennt Dennis Ray Vollmer das »Ringen mit
der »Kamerac um den besten Aktionswinkel« als elementaren Bestandteil des Spielens,
der sich nicht »um die »eigentliche« Spielanforderungen oder Narration« kiimmert: »Der
dreidimensionale, kontinuierliche Spielraum stiilpt sich dem User iiber, der nun »realis-
tische« Wegstrecken ablaufen, -fahren oder -fliegen muss [...]« (Vollmer 2007: 101).
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New media change our concept of what an image is — because they turn
a viewer into an active user. As a result, an illusionistic image is no longer
something a subject simply looks at, comparing it with memories of repre-
sented reality to judge its reality effect. The new media image is something
the user actively goes into [...]. [...] with many computer games, the human
experience of being in the world and the narrative itself are represented as
continuous navigation through space. [...] Navigation though [sic!] 3-D
space is an essential, if not the key, component of the gameplay. Doom and
Mpyst present the user with a space to be traversed, to be mapped out by
moving through it. [...] [U]ncovering its geometry and topology, learning
its logic and its secrets. [...] [N]arrative and time itself are equated with
movement through 3-D space, progression through rooms, levels, or words.
[...] Instead of narration and description, we may be better off thinking
about games in terms of narrative actions and exploration. Rather than being
narrated to, the player herself has to perform actions to move narrative for-
ward [...]. But this movement also serves the self-sufficient goal of explora-
tion. [...] Thus narrative action and exploration are closely linked together
(ebd.: 183, 245, 247, Herv.i. O.).

Hier spiegelt sich abermals die medienspezifische Grundeigenschaft des Com-
puterspiels und der beiden aktuellen Raumtendenzen wider. Im Jahr 1975
definiert Jean-Louis Baudry (2008: 402) das Kino als audiovisuellen Simula-
tionsapparat, der das Sehen und Héren adressiert. In gewisser Weise ist dies
auch das Grundcharakteristikum der auf einer Konsole, einem Laptop oder
PC prozessierten Computerspielsoftware. Beide Medien fokussieren ausgiebig
darauf, eine oder mehrere Personen iiber das Bewegtbild zu binden. Baudry
geht in seiner Betrachtung des Realitdtseindrucks von Kino und Film auch auf
deren Unzulinglichkeiten ein (ebd.: 389, 400). Besonders hervorzuheben ist
dabei der Aspekt, dass es Zuschauerinnen nicht méglich ist, den Blickwinkel
der Kamera oder gar die Ereignisse des Films zu verindern oder mit den Figuren
zu interagieren (ebd.: 400-403). Neben der Tatsache, dass alle Sequenzen durch
ein Storyboard geplant und mittels Editing zu einer festen Aneinanderreihung
von Szenen mitsamt deren Handlungsorten, Figuren und Ereignissen bereits
im Vorfeld der Rezeption gefilmt und verarbeitet worden sind, liegt dies unter
anderem auch darin begriindet, dass auch der Film durch eine fehlende Orthaf-
tigkeit gekennzeichnet ist, die mit raumgreifenden Kulissen oder der Obsession
des Drehens on location kompensiert werden soll. Vinzenz Hediger (2014: 67)
sieht die Ortlichkeit des Films in Rekurs auf Baudry im Dispositiv, der Kinoar-
chitektur als medienspezifischer Anordnung, verkdrpert. Der filmische Raum,
so Hediger, existiert nur peripher bzw. im Moment als projizierter und gezeigter
Raum auf der Basis der Laufzeit einer Szene, des Schnitts und der Kamerabe-
wegungen (ebd.: 62). Dabei ist er dem Verstindnis Hedigers nach nicht blof§
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Reprisentation, »sondern fiigt, um es in ontologischer Diktion zu formulieren,
der Welt etwas hinzu« (ebd.: 82). Hediger argumentiert fiir ein imaginiertes
Begehen, und in der Folge auch ein Aneignen, des filmischen Raums durch die
Zuschauerin, um die besagte fehlende Einwirkung auf die dargestellte Welt zu-
mindest ein Stiick weit zu kompensieren. Zudem will er damit der medienspe-
zifischen Verfasstheit gerecht werden, um Orte, »die sich ohne den Film so nicht
darstellen [lassen], begehen zu kénnen« (ebd.: 84): »Auch wenn der filmische
Raum nicht betreten werden kann, hat sein Vollzug und Nachvollzug doch ei-
nen Aspekt des Begehens, und erst durch diesen Aspekt des Begehens wird der
filmische Raum zum Ort. Begehen als Entsprechung des Verstehens setzt das
Betreten nicht notwendigerweise voraus« (ebd.: 81). Das Verstehen durch ge-
dankliches Begehen des Dortigen als performative Praxis ist zentrales Moment
der individuellen Aneignung des filmischen Raums.

Hediger fordert folglich eine aktivere Rezeption von Filmen mit Fokus auf
nichtnarrative Elemente und verdeutlicht sein Prinzip unter anderem an einer
Szene aus Kubricks Film 2001: A Space Odpyssey, in der Heywood Floyd (Wil-
liam Sylvester) als einziger Passagier eines Pan-Am-Spaceshuttles zur im Erd-
orbit befindlichen Hilton Space Station s fliegt. Raumfahrt wird als alltdgliche
Routine inszeniert. Floyd entgleitet ein Stift in den schwerelosen Passagierraum,
der zunichst kaum auffille und schliefflich von einer Stewardess mit Magnet-
schuhen ergriffen und zuriick in seine Brusttasche gesteckt wird. Der Fokus
der Szene liegt auf dem unmerklich im Bildraum dahingleitenden Stift, der
die Eigenheiten der Schwerelosigkeit und damit das Gefiihl, wie es wire, diese
korperlich zu erfahren, visuell und nahezu nebenbei vermittelt. »Das Detail
mit dem Schreibstift ist die Pointe der Szene: Erst iiber dieses Detail kommt
zur Darstellung, was es bedeutet, einen solchen Raum zu begehen« (Hediger
2014: 83).% Das Prinzip des Verstehens durch Begehen und damit einhergehend

65  Die Vermittlung von Welt, riumlichen Eigenheiten oder bereits stattgefundenen Ereig-
nissen abseits von Mono- und Dialogen sowie Texteinblendungen rein durch Objekte,
Arrangements, Interieurs und Architekturen entspricht generell dem Prinzip des bereits
in Kapitel .1 erlduterten environmental storytelling. Im Kontext von Hedigers Beispiel
finden sich dhnliche Strategien zur Inszenierung und Einfithrung einer von der Spielerin
in Schwerlosigkeit zu navigierenden Anthroposphire im Sinne einer Levelpassage zum
Beispiel in aktuellen Computerspielen wie Prey (Arkane Studios 2017) oder Observa-
tion (No Code 2019). In beiden muss die Spielerin sich jeweils durch die eigentlich auf
konventionellem Wege mit den Fiiflen angeeigneten Areale einer Raumstation sowie die
rein in Schwerelosigkeit befindlichen Bereiche ohne erkennbare Gestaltung von oben
und unten in allen Richtungen des dreidimensionalen Raums navigieren. Die ohnehin
komplexer gewordene Orientierung wird zusitzlich durch umherschwebende Objekte,
Leichen, Triimmer und Wasserblasen erschwert, die dieselbe Funktion wie Floyds Blei-
stift in 2001: A Space Odyssey besitzen. Im Gegensatz zu Kubricks Szene markieren diese
Momente und Levelpassagen jedoch meist ihrer urspriinglichen Funktion als Habitat
beraubte Levelstrukturen, in denen es gilt, Konfrontationen zu tiberleben (Prey) oder
Ritsel 16sen (Observation).
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der Wandlung vom Raum zum Ort ist auch die Grundlage fiir den architekto-
nischen Wahrnehmungsmodus in digitalen Spielwelten mit dem Unterschied,
dass die Begehung gemifl dem ergodischen Prinzip nicht nur imaginiert, son-
dern tatsichlich von der Spielerin iiber ihren Avatar praktiziert wird und, wie
noch darzulegen sein wird, tiber eine einfache Teleprisenz hinausgeht. Die von
Baudry thematisierte Leerstelle, also die Unméglichkeit des Einwirkens auf die
Kamera oder die Ereignisse im filmischen Raum durch die Zuschauerin, sucht
das Computerspiel als Konglomerat aus Datenbank und Algorithmen zu fiillen,
wobei das Erleben von Welt stets auf die (vom System regulierten) Handlungen
der Spielerin angepasst und die digitale Spielwelt gemif$ der Ergodizitiit erst im
Verbund mit ihr zum Leben erweckt wird. Aarseth spricht hier in Anlehnung an
Wolfgang Isers Modell der implizierten Leserin vom »implied player«:

By accepting to play, the player subjects herself to the rules and structures
of the game and this defines the player: a person subjected to a rule-based
system; no longer a complete, free subject with the power to decide what to
do next. [...] The games rule us. We as players are only half-ourselves when
we play, the rest of us is temporarily possessed by the implied player (Aarseth
2007: 130, 133).

Aarseth gibt dabei zu bedenken, dass das genannte literaturtheoretische Kon-
zept nur unzureichend die Rolle der Spielerin, deren Aktionsradius und Hand-
lungshorizont sowie dabei entstehende Ereignisse durch das Spielsystem im Sin-
ne der Ergodizitir abbildet (ebd.: 132). Als Beispiel gibt er das mransgressive play
von Spielerinnen an, also Spielhandlungen, die abseits der durch die Entwickle-
rinnen im System festgeschriebenen Regeln stattfinden. Torill Elvira Mortensen
und Kiristine Jorgensen reflektieren kritisch Aarseths »implied player« und die
Rolle des zransgressive play und stellen dabei eine weitere wichtige, medienonto-
logische Eigenschaft des spielimmanenten Raums fest:

If we argue that the implied player is the player intended by the game design,
we must also ask whether there is an authorial voice in the game that steers
the player in a certain direction. [...] Game design is often referred to as
second-order design because game designers cannot design a particular be-
havior — they are limited to design tools and systems with which the players
can interact [...]. This means that designers can only create an activity space
that offers opportunities for interaction, not the interaction itself. What de-
signers create is a system consisting of an environment and rules of behavior
(Mortensen und Jorgensen 2020: 88, Herv.i. O.).

Zur Verdeutlichung wenden Mortensen und Jergensen eine Architekturanalo-
gie an und legen am Beispiel eines Krankenhauses die kontextsensitiven Ak-
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tionsradien und Verhaltensmuster unterschiedlicher Personen dar (ebd.: 90).
Derart weisen beide Autorinnen indirekt die Grundeigenschaften des architek-
tonischen Wahrnehmungsmodus aus, wie er in Kapitel 1.2.3 und tiefer gehend
in Kapitel 1.3 aus der Architekturtheorie heraus erarbeitet wird. Mit diesem
Beispiel betonen beide auch den Unterschied zum »second-order design« digi-
taler Spielwelten: »However, calling them >implied users< in the same vein as
the implied reader would be to miss the fact that studies of empirical users
and their needs are the point of departure for the design of such buildings«
(ebd.). Thomas Hawranke spricht im Kontext des transgressive play und der
Levelstrukturen als Ermoglichungsriume von der interpretativen Flexibilitit
des Computerspiels, die aus »einer Simulation von Freiheit resultiert« und so
»die intellektuelle Aneignung sowie das Umdeuten und Umwidmen von Spiel-
inhalten entlang der [...] Vorstellungskraft« der jeweiligen Spielerin und ihrer
Sozialisation méglich macht (Hawranke 2018: 32). Hawranke hebt dabei den
performativen Charakter der Aneignung von digitalen Spielwelten hervor: Die
Spielerin handle nicht nur als »implied player« entlang der durch die Spielent-
wicklerinnen entworfenen Interaktionen und Ereignisketten, »sondern [kann]
vielmehr durch aktives und selbstbestimmtes Handeln Ereignisse in der Spiel-
welt hervorbringen« (ebd.). Und weiter: »Metagamerinnen verlassen die vorge-
zeichneten Pfade, verirren sich innerhalb der Spielwelt und definieren durch ihr
Handeln neue, abseitige Wege darin. Es ist kein simuliertes Erkunden — entlang
vorgegebener Pfade und Grenzen —, sondern ein tatsichliches, welches im Sinne
eines Forschens etwas Neues entdecken will« (ebd.: 34, Herv.i. O.). Die Erfah-
rung von Landschaft als Selbstzweck im Sinne des »Raumfetischismus« bedingt
genau dieses selbst induzierte Explorieren nichtlinearer Spielwelten. Hawranke
unterscheidet dabei in »nichtimmersives Erkunden« und »nichtnarratives Er-
kunden« (ebd.: 35—43):

Beide Varianten des Erkundens betonen die Moglichkeitsrdume des Spiels,
die aus Komplexitit und Emergenz entstehen. [...] Die Stabilisierung von
Anomalien im nichtimmersiven Erkunden und die Etablierung selbst aufer-
legter Regeln im nichtnarrativen Erkunden fithren im Sinne von Caillois’ Zu-
sammenspiel aus paidia und ludus zu neuen Spielarten (ebd.: 44, Herv.i. O.).

Beide Varianten erweitern das medienspezifische Handeln der Spielerin im
spielimmanenten Raum und bekriftigen dabei die Verfasstheit des Computer-
spiels gegentiber dem filmischen Raum, indem die Ergodizitit am nichtlinearen
Erkunden von Topografien und spielerischen Aushandeln der Levelgeometrien
verankert wird. Insbesondere das nichtnarrative Erkunden ist unabdingbar fiir
die Landschaftserfahrung in Open-World-Spielen und wird im Kontext des
Prospect Pacing in Kapitel 3.2 sowie zur kritischen Hinterfragung des Open-
World-Chronotopos in Kapitel s vertieft.
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Kommen wir noch einmal auf den weiter gefassten Bezugsrahmen der
Mensch-Maschine-Feedbackschleife und die in Echtzeit stattfindende Kontrol-
le des Avatars zuriick. Nach dem Verstindnis Rune Klevjers erweitert der Hand-
lungshorizont im spielimmanenten Raum direkt den physisch-realen Kérper
der Spielerin. In Rekurs auf Maurice Merleau-Pontys Phinomenologie der Wahr-
nehmung (2011) spricht Klevjer von der »prosthetic agencyx, die gezielt die kinis-
thetischen Aspekte der Bewegung und Gestik im Kontext der Steuerung des
Avatars tiber die audiovisuelle Adressierung hinaus hervorheben soll (Klevjer
2012: 19, Herv.i. O.). Dabei adaptiert er den Begriff der Teleprisenz und argu-
mentiert: » The sense of bodily immersion that is involved in avatar-based play is
rooted in the way in which the body is able to intuitively re-direct into screen-
space a perception of itself as object, which is the perception of itself as part of
external space« (ebd.: 29, Herv.i. O.). In seiner weiteren Analyse der Navigation
im dreidimensionalen Raum aus der First-Person-Perspektive betont Klevjer,
dass »my new here< has been re-located into screen space there; I am zele-present
in that space. When captured by the avatar, I am phenomenally present else-
where« (ebd.: 30, Herv.i. O.). Die »prosthetic agency« wird dann durch die Vek-
tion (Eigenbewegungsillusion) erweitert. Die Spielerin erhilt die Suggestion,
sich ausgehend von einer rein audiovisuellen Wahrnehmung kérperlich durch
den Raum zu bewegen (ebd.: 31). Klevjer kommt zu dem Schluss, dass es sich
um eine tatsichliche, verkdrperte Prisenz im spielimmanenten Raum handelt,
und argumentiert mit dem auf die Perspektive der Kamera hin entworfenen fil-
mischen Raum als Gegenbeispiel: »In the cinema, in contrast, there is no actual
space to be inhabited, only images, and there is nothing off-screen except our
own mental projections« (ebd.: 36). In dhnlicher Weise hebt Stephan Giinzel
die Eigenschaft, ein Raumkontinuum erfahren zu kénnen, als »raumlogisches«
Handeln hervor:

Computerspicle, die eine Interaktionsebene der ersten Person besitzen,
[zeichnen sich] dadurch aus, dass die Spieler sich in einer eindeutigen Re-
lation zu den Bildobjekten befinden. Auch wenn nicht klar ist, wo Dort
geographisch ist, so ist aufgrund der Form des Interaktionsbildes evident,
dass Bildbenutzer raumlogisch dort agieren (Giinzel 2012: 77).

Callejas (2011: 35—53) »Player Involvement Model« bildet sowohl fiir das grund-
legende Verstindnis zum architektonischen Wahrnehmungsmodus als auch
fur die Erarbeitung und Analyse der Offene-Welt-Strukturen eine entschei-
dende Vorarbeit im Kontext der raumzeitlichen Einbindung der Spielerin in
einen Weite und Weltlichkeit inszenierenden, spielimmanenten Raum. Daher
soll sein Konzept hier etwas detaillierter dargelegt werden. Calleja argumen-
tiert, dass die weit verbreiteten Begriffe »Immersion« und »Teleprisenz« auch
zur Beschreibung nicht-ergodischer Medien wie Literatur und Film genutzt wer-
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den und daher zu unspezifisch sind, um die gesamte Bandbreite der Beziehung
zwischen Spielerin, Avatar und den Levelstrukeur greifbar machen zu kénnen
(ebd.: 18, 22, 27). Die Involvierung der Spielerin unterteilt er in sechs unterei-
nander vernetzte Typen: »kinaesthetic involvement, spatial involvement, shared
involvement, narrative involvement, affective involvement and ludic involvement«
(ebd.: 38, Herv.i. O.). Je nach Spielmechanik und Art der Spielwelt sind diese
Typen unterschiedlich gewichtet. Zudem unterscheidet er mit micro involvement
und macro involvement in zwei Phasen. Micro involvement umfasst generell die
Kopplung der Spielerin zur Spielwelt bzw. zur Software durch den gemeinsam
gestalteten Spielablauf von Moment zu Moment bzw. von einer Situation zur
nichsten. Macro involvement umfasst die generelle Handlungsmacht der Spie-
lerin, vor und nach dem Agieren in den Levelstrukeuren iiber das Erlebte zu
reflektieren und damit verbundene Gefiihle zu verarbeiten sowie die nichsten
Aktionen zu planen: »Players [...] are active participants in the creation of their
experience through interaction with the underlying code during gameplay. The
fact that players influence, to varying degrees, what happens in a game environ-
ment creates the potential for meaningful exertion of agency« (ebd.: 55).

In der Tradition von Aarseth und ganz im Sinne der Architektonik und
des architektonischen Wahrnehmungsmodus betont Calleja iiber seine Kapitel
hinweg die unabdingbare Rolle von Bewegung, Navigation und Exploration
sowohl fiir das Erleben von Welt wie auch fiir das Meistern der Spielmechanik.
Sieht Nohr in der Erfahrung der Landschaft einen Selbstzweck, so thematisiert
Calleja dies mit einem leicht anderen Zugriff, wenn er den Selbstzweck in der
Bewegung der Spielerin bzw. ihres Avatars sicht: »It is not only a central com-
ponent of the ludic aspects of gameplay but is also an enjoyable part of the
experience in its own right, particularly when the controls have been mastered
and a fluent engagement with the environment is enabled« (ebd.: 67). Dabei
sicht er diese medienspezifische Fokussierung auf den spielimmanenten Raum
vornehmlich durch den generellen Explorationsdrang bedingt, der in der Natur
der Menschheit liege und uns nach entlegenen Orten fern unserer jeweiligen
Alltagswirklichkeit sehnen lasse (ebd.: 73). Das spatial involvement umfasst alle
riumlichen Qualititen einer Levelstruktur, inklusive Steuerung, Navigation
und Erkundung durch die Spielerin, was zu einer Internalisierung der Level-
strukturen fithre (ebd.: 73-92). Das spatial involvement ist daher von besonde-
rem Interesse fiir die Erforschung der Verfasstheit der Open-World-Spiele. Zum
Selbstzweck der Exploration bzw. der Landschaftserfahrung hilt Calleja fest:

66 Calleja merke an, dass die Vielfalt des Handlungshorizonts und die damit suggerierte
Freiheit sowie die Lernkurve tiber den Spielablauf hinweg fiir die Involvierung der Spie-
lerin in die Levelstrukturen und somit auch fiir das ergodische Moment entscheidend ist.
Dies basiert auch auf der Tatsache, dass alle anderen Involvierungstypen seines Modells
auf die eine oder andere Art von der Erarbeitung méglichst flieender, also gelingender
Bewegungsmuster abhingig sind (Calleja 2011: 71).



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

What is attractive is not only the beauty of the landscape but the element of
pleasant surprise at making the discovery. There is an important difference
to be appreciated between ergodic, simulated landscapes and non-ergodic
representation of landscapes. Although one can imagine roaming around
the represented space described in a piece of literature, traversal is limited
to mental imagery. To move from one point to another in a game world,
players must literally navigate their way, not merely imagine it. [...] When
a player plots a route through a geographical expanse and then navigates
it, it is more likely that she will feel a sense of habitation within the game
environment. There is the added satisfaction of having expended effort to
reach a particular destination, especially when reaching this goal is challen-

ging (ebd.: 74-75).

Damit argumentiert Calleja dhnlich wie Manovich, Nitsche und Giinzel mit ei-
nem zu erschliefenden Raum und bildet indirekt die medienspezifische Erwei-
terung zu Hedigers Verstehen-durch-Begehen-Prinzip. Im Kontext des Prospect
Pacing in Kapitel 3 wird Callejas Argumentation fiir das spatial involvement noch
mit Tim Ingold (2011) und Jeff Malpas (2018) in Bezichung gebracht. Besonders
wichtig ist Callejas Hinweis auf die ungleich héhere Erfiillung bzw. Befriedi-
gung im Erleben von Welt, wenn nicht nur der Weg das Ziel ist, sondern dieser
Weg der Spielerin auch (heraus-)fordernde Bewegungsmuster abverlangt, will
sie das Ziel erreichen; damit macht auch die Aushandlung technischer und to-
pografischer Grenzen einen medienspezifischen Reiz aus (vgl. ebd.: 77). Dies
ist ein entscheidendes Merkmal der Offene-Welt-Strukturen und kann danach
unterschieden werden, wie viel Zeit investiert werden muss und/oder welche
Steuerungsfertigkeiten verlangt sind. Die investierte Zeit hat mit dem Zuriick-
legen grofler Distanzen zu tun, die trotz zusitzlich verfiigbarer Fortbewegungs-
mittel, wie Pferde, Fahr- und Flugzeuge, iiberwunden werden miissen. Manche
Open-World-Spiele, wie Red Dead Redemption 2 (Rockstar Studios 2018) oder
Death Stranding, forcieren dabei gezielt eine Entschleunigung im Navigieren
und Aneignen der Landschaft und ihrer Orte, wihrend andere, wie No Man’s
Sky oder Microsoft Flight Simulator, das Durchqueren einer prozedural generier-
ten Galaxie bzw. das Uberﬂiegen der auf Satellitendaten basierenden, nahezu
mafistabsgetreuen Nachbildung der Erdoberfliche zum eigentlichen Spielprin-
zip erheben. Die fordernde Steuerung durch unwegsames Terrain oder entlang
geologischer Formationen als kiinstlich das Fortkommen erschwerende Ge-
schicklichkeitspassagen kann mit dem Open-World-Topos des Bergerlebnisses
beispielhaft erldutert werden. Wie in Kapitel 1.4 unter dem besonderen Aspekt
der Weltlichkeit und in Kapitel 3.2.2 ausfiihrlich im Kontext des Prospect Pacing
erarbeitet wird, spielt Vertikalitit in Form von Bergen und gestaffelten Hori-
zonten eine zentrale Rolle fiir das Erleben der nichtlinearen Topografien. So
wird zum Beispiel das Erklimmen grofler Hohen in der destillierten Adaption
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der Rocky Mountains in Far Cry 5 (Ubisoft Montreal/Toronto 2018) dadurch
erschwert, das nicht nur zunehmend Sprung- und Kletterpassagen die Wege zu
Gipfeln mal mehr, mal weniger perforieren, sondern auch ein vermeintlich den
Avatar befallender Drehschwindel einsetzt, indem die virtuelle Kamera verstirke
schwankt und so das Steuern in der First-Person-Perspektive beeintrichtigt. In
Ghost of Tsushima sind zum Beispiel 16 Shinto-Schreine auf abgeschirmten
Felseninseln, entlegenen Gipfeln oder in hermetisch abgeschlossen Bereichen
tiber die Inselgruppe verteilt. Der direkte, konventionelle Zugang zu Fuf$ bleibt
der Spielerin infolge des unwegsamen Gelindes oder eingestiirzter Briicken
und Treppen verwehrt. Stattdessen miissen die Schreine mittels ausgedehnter
Sprung- und Kletterpassagen iiber Umwege voller waghalsiger Mangver, aber
dafiir mit eindrucksvollen Prospekten erschlossen werden.

Derartige Erlebnisse eines raumlogischen Handelns sind nicht nur durch
die Orte und Levelstrukturen vorgegeben, wie sie die Entwicklerinnen gestaltet
haben. Auch die selbstinduzierte Exploration der Spielerin in nicht dafiir vor-
geschenen Levelgeometrien, wie sie Hawranke als »nichtimmersives Erkundenc
und »nichtnarratives Erkunden« spezifiziert, erfordert sowohl Zeit als auch ge-
wisse Fertigkeiten. Mit Blick auf die bereits erwihnte Internalisierung der Spiel-
welt durch die Spielerin plidiert Calleja daher fiir den Begriff der »incorpora-
tion« (dt. Einverleibung, Vereinigung oder Verbindung) als zweistufiger Prozess
fur das > Bewohnen« der spielimmanenten Umgebungen:

On the first level, the virtual environment is incorporated into the player’s
mind as part of her immediate surroundings, within which she can navigate
and interact. Second, the player is incorporated (in the sense of embodi-
ment) in a single systematically upheld location in the virtual environment
at any single point in time. [...] [T]he player incorporates (in the sense
of internalizing or assimilating) the game environment into consciousness
while simultaneously being incorporated through the avatar into the environ-
ment (Calleja 2011: 169, Herv.i. O.).

Die »incorporation« als Argument eines phinomenologischen Zugriffs lisst die
tiber Stunden, Tage und Wochen einverleibten Levelstrukturen der digitalen
Spielwelten zu bekannten, gelebten Orten werden, die tiber das Handeln und
Erleben der Spielerin als Bestandteil unserer Alltagswirklichkeit zu verstehen
sind (ebd.: 179). Dafiir plidiert unter anderem auch Nohr: »Die Riume des
Spiels sind (teilweise) Riume unserer Erfahrungswelt und stellen ein Konzept
von (vermittelter aber gleichwohl performativer und nicht geschiedener) An-
mutungen des Dabei-Seins dar und nicht des Als-ob [sic!]« (Nohr 2013: 6). Im
Kontext der Open-World-Spiele erscheint der Prozess der »incorporation« in
seiner raumlogischen Dimension des Durchmessens nichtlinearer Landschaften
und ihrer Netzwerke von Orten eindringlicher als in linearen, klar ausgewiese-
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nen Levelstrukeuren. Dies hingt stark von der Qualitit der dargestellten Biome,
Regionen und der Anthroposphire im Sinne von Kultur- und Naturlandschaf-
ten ab und inwieweit diese Welt vermitteln. In den Kapiteln 3.2 bis 4.2 wird das
Potenzial der Offene-Welt-Strukturen dahingehend kritisch erarbeitet.

Wie in Kapitel 1.1 dargelegt wurde, sind das environmental storytelling und
dessen Kategorien unabdingbar fiir ein die Spielerin umfangendes, einnehmendes
Spieldesign. Die Spielerin soll iiber die Vermittdung ihres Handlungshorizonts
und zahlreicher darin stattgefundener Ereignisse in der Spielwelt situiert und ver-
ankert werden. Daniel Vella stellt hierbei ein entscheidendes Merkmal des Erzih-
lens im ergodischen Medium Computerspiel heraus, das den Kreis zu Manovichs
Argument zu Beginn dieses Unterkapitels — Rhetorik sei in Form einer durch die
Spielerin initiierten Durchwanderung moglich (Manovich2002: 78) — schliefit:

[G]ames, in contrast to media such as literature or film, can offer narratives
that are encoded spatially rather than temporally: story is actually inscribed
into the gameworld. In practice, this means that the game’s topographical
arrangement — and the shape into which it moulds the player’s path — can
become the narrative’s chief organising principle (Vella 2011: 1).

Der Logik der Landschaftserfahrung als Selbstzweck folgend, werden die Topo-
grafien der Open-World-Spiele zum bestimmenden Narrativ und regulierenden
Prinzip der Welterfahrung. Die Architektur als mediales Scharnier verkérpert
im Computerspiel eine vermittelnde und verbindende Rolle, der es obliegt,
die fortwihrende Mensch-Maschine-Feedbackschleife im Sinne der Ergodizi-
tit sicherzustellen. Hier kann abermals Pallasmaas Verstindnis der gebauten
Wirklichkeit zur Verdeutlichung der Architektur 7z und von Computerspielen
in Bezug gebracht werden: »Architecture frames, structures, re-orients, scales,
reforces and slows down our experience of the world and makes it an ingredient
of the embodied sense of our own being; it always has a mediating role instead
of being the end itself« (Pallasmaa 2011: 100). Sein Argument, Architektur miisse
Vermittlerin von Welt sein und nicht Selbstzweck, deckt sich dabei mit Holleins
in Kapitel 1.1 erlduterter Forderung einer der Zukunft zugewandten Architekeur.
Vetter (2019: 595) spricht im Kontext der Computerspiele von der »Architekto-
nisierung der Kommunikation«. Wie insbesondere im nachfolgenden Unterka-
pitel sowie in den Kapiteln 1.3 und 1.5 noch ausdifferenziert wird, erméglicht
und reguliert Architektur also Verhaltens- und Bewegungsmuster — ob sie dies
nun als gebaute Wirklichkeit oder als Levelstruktur tut, ist im ubiquitiren Zu-
stand als mediales Scharnier zweitrangig. In Uberschneidung mit Callejas Kon-
zept der »incorporation« betont Pallasmaa (2012: 68), dass Architektur zualler-
erst gelebter Raum ist, der die physischen Eigenschaften der Bauvolumina stets
tibersteigt. Sowohl mit Blick zuriick auf die bisher erarbeiteten Erkenntnisse zur
medienspezifischen Verfasstheit des spielimmanenten Raums als auch im Aus-
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blick auf die beiden nachfolgenden Kapitel 1.2.3 und 1.2.4 sowie die Kapitel 1.3
und 1.5 kann festgehalten werden, dass Architektur als gebaute Wirklichkeit
und Computerspiele als Levelstrukturen in Skyboxen mehr Gemeinsamkeiten
aufweisen, als es die jeweilige Kopplung zwischen Film und Architektur bzw.
Film und Computerspiel zu bieten vermag. Alle drei Medien sind historisch
miteinander verwachsen. Bedingen sich Architektur und Film spitestens seit
den 1920¢r-Jahren, so besteht die diszipliniibergreifende Bezichung zwischen
Architekeur und Computerspielen erst mit den erweiterten 3D-Modellierungs-
programmen des computer-aided design und dem Aufkommen der dreidimen-
sionalen Spielwelten und ihren architektonischen Implikationen in den spiten
1980er- und frithen 1990er-Jahren. Architektur, im Sinne der physisch-realen,
gebauten Umgebung, und spielimmanenter Raum, im Sinne raumlogisch na-
vigierter und angeeigneter Levelgeometrien, haben dabei eine ungleich engere
Bezichung, die sich nicht nur, aber insbesondere iiber die beiden Grundpfeiler
»architektonischer Wahrnehmungsmodus« und »Ergodizitiit« konstituiert. Dies
wird im Verlauf der Monografie noch durch weitere Aspekte zu vertiefen sein.
Vor dem Hintergrund dieser engen Bezichung ist es nun nicht verwunderlich,
wenn Akademikerinnen zur Erforschung und Analyse der Offene-Welt-Struk-
turen Praktiken adaptieren, die in anderen Disziplinen etabliert wurden. So
transferiert Reinhard (2018a, 2019) die Begehung von und die Feldforschung
in Grabungsstitten aus der Archiologie zu einer landscape archeology der Open--
World-Spiele, und Rotzetter (2018) praktiziert die »100-steps-method«, um Wir-
kung und Verteilung der sechs von ihr erarbeiteten Leitsysteme in Open-World-
Spielen aufzuzeichnen. Dabei geht es nicht um 100 Schritte des Avatars, sondern
um 100 getroffene, Richtung bzw. Ziel verindernde Entscheidungen der Spie-
lerin wihrend der Erkundung der nichtlinearen Topografien (ebd.: 170, 183).
Auch Chang verweist in ihrer dkokritischen Erforschung der Walking Simulators
auf Dennis Jerz Praxis des »annotated >photographic walkthrough« — eine Art
Begehung, bei der die Umgebung mittels Fotografien dokumentiert wird (Ch-
ang 2019: 41f; Jerz 2015). Die in dieser Monografie erarbeitete Methode zur
Analyse der Open-World-Spiele und nichtlinearer Levelstrukturen beruht auf
Analysemethoden der Architekturtheorie und -geschichte sowie der Kunstge-
schichte und lisst sich grob als Prinzip der umfassenden, analytischen Begehung
aller Ecken und Winkel eines Ortes oder Gebdudekomplexes bzw. als Prinzip
einer Allansichtigkeit anstrebenden Beobachtung zusammenfassen. Um einer
medienzentrierten Analyse und der spezifischen Verfasstheit der Open-World-
Spiele gerecht zu werden, ist es notig, die Implementierung raumtheoretischer
Modelle oder ihrer Teilaspekte aus unterschiedlichen Disziplinen zu erweitern.”

67 Neben Modellen der Architekturtheorie sind fiir den weiteren Verlauf Jay Appletons
(1975) anthropo- bzw. kulturgeografisches Konzept der Prospect-Refuge Theory (dazu
insbesondere Kapitel 3) sowie Gilles Deleuzes und Félix Guattaris (1992) philosophisches
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Auf der Basis der Erkenntnisse rund um den »Raumfetischismus« und die
»incorporation« sowie der Beschreibung der Eigenschaften der Levelstrukturen
als »nichtlineare Bewegung« (Nitsche) und »kiinstliche Navigation« (Giinzel)
lasst sich schliefflich sowohl auf Holleins wie auch auf Zumthors in Kapitel 1.1
dargelegte Definitionen von Architektur rekurrieren und somit ein argumen-
tativer Kreis schlieffen: Spielimmanente Architektur ist in Kombination der
eigentlich widerstreitenden Definitionen Infrastruktur auf zwei Ebenen: Sie ist
zum einen (immaterielles) Kommunikationssystem zur Absorption der weite-
ren Umwelt in den Nahbereich, um Spielverhalten und die Umgebung selbst
zu regulieren, und basiert damit auf ihrem Informationseffeke (Hollein 1968).
Zum anderen ist sie in phinomenologischem Zugriff nicht blof§ Zeichensystem,
sondern allumfassende Hiille zur Aushandlung der Handlungshorizonte und
zur performativen, raumezeitlichen Aneignung der Spielwelt tiber Bewegungs-
muster (Zumthor 2010). Mit anderen Worten: Alles ist Architektur; alles ist (in)
Bewegung.

1.2.3 Die drei Kategorien der Regulierung des architektonischen
Wahrnehmungsmodus

Vor diesem Hintergrund ist es fiir die Analyse, aber auch fiir den Entwurf von
Levelstrukturen hilfreich, die drei von C. Carney Strange und James H. Banning
(2001: 13) fiir physisch-reale Campus-Komplexe erarbeiteten Kategorien archi-
tekturzentrierter Gestaltung von Verhaltensweisen zu adaptieren: architectural
determinism, architectural probabilism und architectural possibilism. Diese Kate-
gorien sind nicht nur zentral fiir nichtlineare Levelstrukturen, wie sie mit den
Architekeuranalogien in Kapitel 1.3 besprochen werden, sondern auch fiir die
Offene-Welt-Strukturen. Nach John A. McArthur (2016: 6, 8) lassen sich diese
Kategorien nicht nur auf weitere Bauaufgaben wie Supermirkte oder IKEA-
Filialen anwenden, sondern auch auf digitale Medien und deren spezifische
Nutzung von Raum. Gerade in Interaktion mit digitalen Techniken kénnen
neue Arten von Raum entstehen, die man sich dann erschlieflen muss (ebd.).
Nach Strange und Banning (2001: 13) zeichnet sich die erste Kategorie, archi-
tectural determinism, durch eine direkte, eng gefiihrte Relation zwischen der ge-
bauten Umwelt und den darin ausgefiihrten Handlungsmustern aus. Das so evo-
zierte Verhalten ist zum GrofSteil unmittelbar durch kausale und mechanische

Modell des glatten und gekerbten Raums und ihr problematisches Bild des Nomaden-
tums (dazu Kapitel 4.2 und 5.2) besonders wichtig. Des Weiteren sind unter anderem
Tim Ingolds (2011) sozialanthropologisches Konzept der Region (dazu Kapitel 3.2), de
Certeaus (1988) soziologisch-kulturphilosophisches Modell der Gehrhetorik und Mau-
rice Merleau-Pontys (2011) Uberlegungen zur Phinomenologie (zu diesen beiden Kapi-
tel 3) von zentraler Bedeutung.
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Aspekte der Architektur reguliert und ldsst keinen Raum fiir navigatorische und
handlungsauffordernde Alternativen (ebd.). McArthur fiihrt fiir diese Kategorie
weiter aus: » The choices we have in a built space — where to sit, how to move, how
to interact with co-present others — are dictated by the physical structure. [...]
[TThe environment is active and the user passive [...] the space will be used as
intended« (McArthur 2016: 6). Hierzu zihlt das in Kapitel 1.3 fiir die Analyse des
spielimmanenten Raums adaptierte Architekturkonzept der promenade architec-
turale und die Bauaufgabe der Transitarchitekturen mit hoher Sicherheitsstufe
fiir bestimmte Bereiche, wie Flughafenterminals. Im Kontext digitaler Spielwel-
ten findet sich der architectural determinism in stringenten Schlauchlevel bzw.
Einzelpfad-Levelstrukturen verkdrpert, wie sie lineare Spielwelten wie Half-Life
(Valve Corporation 1998), Bioshock oder The Last Guardian (SIE Japan Studio/
genDESIGN 2016) in je unterschiedlicher Art aufweisen. Das zuletzt genannte
Beispiel zeigt, dass eine lineare Levelstruktur durch Vertikalitit und unverstellte
Blickachsen in die Spielwelt Weite und somit Freiheit suggerieren kann, welche
die direkten, eng gefiithrten, volumetrischen Vorgaben vergessen lassen.

Fiir die zweite Kategorie, architectural probabilism, halten Strange und Ban-
ning fest, dass die Bauvolumina und ihre Raumgefiige durch ihre Struktur viel-
fache Verhaltensmuster und Handlungshorizonte zugleich erméglichen. Dabei
spielen auch ihre Zuginglichkeit mittels kurzer Wegstrecken und offensicht-
licher Lagen innerhalb des Baukomplexes und die Besucherin involvierende
Umgebungssituationen eine entscheidende Rolle in der Entscheidungsfindung
(Strange und Banning 2001: 14). Diese »probabilistic links« (ebd.) kanalisieren
also bestimmte, iiber Funktionen bzw. Aufgaben gekoppelte Riume und Weg-
routen innerhalb einer gebauten Umwelt und deren Vernetzung untereinander.
Strange und Banning verdeutlichen dies am Beispiel der Gestaltung des Haupt-
gebiudes eines Universitits-Campus:

The welcoming entrance does not cause entry, but the probability of entry
can be increased with proper design. An admissions office hidden on the
second floor of a building, away from typical traffic flow, has less probabil-
ity of being found and used than one located at the main entrance on the

ground floor (ebd.).®®

68  Vetter (2019: 423) kritisiert am Aspekt der baulichen Offenheit, dass damit nicht eine
generelle Zuginglichkeit impliziert sein muss. So kénnen »subzile Barrieren< bestimmte
Personen oder Gruppen ausschliefSen oder deren umfassende Nutzung eines Bauwerks
einschrinken (ebd., Herv.i. O.). Hier kénnen Aspekte des Klassismus ebenso materiali-
siert sein wie ein der Bauaufgabe entsprechendes, graduell ansteigendes und die Raum-
gefiige gliederndes Sicherheitssystem. In der Levelstruktur kénnen dies z. B. unsichtbare
Winde oder hiifthohe, auf Basis des Handlungshorizonts des Avatars nicht als iiberwind-
bar erkennbare Objekte oder schlicht nur als Attrappen existierende Zu- und Durch-
ginge sein, wie etwa Tiiren, die nur als Texturen auf einer statischen Levelgeometrie
aufliegen. Diese Beispiele weisen eine medienspezifische Hermetik der Levelstrukturen
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Im spielimmanenten Raum zeigt sich diese Kategorie insbesondere durch
multikursale Levelstrukturen, deren einzelne Wege bei eindringlichem Game
Design unterschiedliche Spielmodi verkdrpern und somit unterschiedliche Ver-
haltensmuster von der Spielerin erfordern. Versteckte oder nur iiber Umwege
erreichbare Levelabschnitte mégen zunichst eine geringe Wahrscheinlichkeit
aufweisen, dass die Spielerin sie entdeckt und sich aneignet, sie kdnnen aber
den Entdeckerdrang evozieren und dazu fithren, dass Spielerinnen alle Ecken
einer Levelstruktur auskundschaften und deren Grenzen spielerisch austesten —
Stichwort »nichtnarratives Erkunden« und transgressive play. Strange und Ban-
ning heben diese Involvierung im Kontext physisch-realer Umgebungen pas-
senderweise iiber die Kombination der widerspriichlichen Aspekte von »safety
and opportunity« hervor, die in Kapitel 1.3 noch weiter ausgefithrt werden.

Der architectural probabilism ermdglicht das Priferieren bestimmter Hand-
lungsmuster respektive Spielmodi und suggeriert ein Gefiihl von Wahl- bzw.
Handlungsfreiheit im architektonischen Wahrnehmungsmodus. McArthur er-
ldutert hierzu: »[T]he design of a built environment can increase the likelihood
of some actions over others. [...] If designed well, the users might interact with
itas intended. [...] [A]ctors and environment are both active together — perhaps
even interactive« (McArthur 2016: 7). Diese Art regulierender Levelstruktur ist
zum einen charakteristisch fiir mmersive-sim-Spielwelten (vgl. Backe 2018), wie
Dishonored 2 und Deus Ex: Human Revolution (Eidos Interactive 2011), sowie
fir zur Nichtlinearitit tendierende, architektonisch herausfordernde Spielwel-
ten, wie Hitman: Absolution (10 Interactive 2012). Zum anderen weisen auch
die Mehrspielerlevel von first-person shootern, wie Unreal Tournament (Digital
Extremes/Epic Games 1999), Counter Strike 1.6 (Valve Corporation 2000), Des-
tiny (Bungie 2014) oder Titanfall 2 (Respawn Entertainment 2016), im Kontext
der eigentlichen Wegenetze architectural probabilism auf. Diese Mehrspielerlevel
sind meist nach dem Konzept des three lane design (dt. Drei-Wege-Design) ent-
worfen, wie es mit beriihmten Mehrspielerleveln wie de_dust oder de_dust2 in
Counter Strike 1.6 etabliert wurde. Dieses heute konventionelle Design besteht
aus einem noch iiberschaubaren multikursalen Netzwerk aus drei Hauptwe-
gen, den sie perforierenden Abkiirzungen und Querverbindungen sowie Riu-
men. Dieses Design ist zudem meist in Schleifenform konzipiert, um einen
hohen Bewegungsfluss zu garantieren und zusitzlich hohe und niedrige Wahr-
scheinlichkeiten von Konfrontationen zu erzeugen (vgl. de Jong 2007). Das
Drei-Wege-Design als medienspezifischer architectural probabilism findet sich

aus. Mark J.P. Wolf (2011: 26) stellt heraus, dass hiifthohe Begrenzungen oder unsicht-
bare Mauern im spielmechanischen Sinne des Aktionsradius Frust erzeugen, zugleich
aber auch Ausblicke in die Peripherie bieten und so der Spielerin mehr iiber die Welt
vermitteln kénnen oder noch unzugingliche Raume erblicken lassen, zu denen erst noch
der Weg gefunden werden muss.
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in Spielen wie Call of Duty 4: Modern Warfare oder Call of Duty: Black Ops 3
(Treyarch 2015) ausdifferenziert und in Teilaspekten weiterentwickelt.®

Mit der dritten Kategorie, architectural possibilism, wird die gebaute Um-
welt von Strange und Banning (2001: 13) als Quelle von Erméglichungen und
Handlungsaufforderungen verstanden, die Nutzerinnen-Verhalten zwar limitie-
ren kénnen, deren Handlungshorizont aber nicht im Sinne der Befugnisse oder
Maglichkeiten einschrinken. Diese Umgebungen erlauben also eine mpassive
limiting agency« (ebd.). Das wird mit dem Architekturkonzept des hérel par-
ticulier bzw. des appartement double in Kapitel 1.3 tiefer gehend unter dem As-
peke gesellschaftlicher Implikationen dargelegt. Levelstrukturen weisen hierbei
offene, modulare und nichtlineare Eigenschaften auf und erméglichen so eine
kontextsensitive Interaktion fiir jede individuelle Nutzerin oder Spielerin:

[A] built space sets limits on the actions a user might take, but that the
user is free to use the space in any number of unrestricted ways. [...] [T]he
environment is passive and the user is active [...]. The environment re-
mains malleable based on the whims of actors; the environment accepts
multiple viewpoints without restriction; actors control their own behaviors

(McArthur 2016: 6).

McArthurs Ausfithrungen lassen sich so auch auf die Offene-Welt-Strukturen,
wie Far Cry 3 oder Assassin’s Creed Origins, anwenden. Die vernetzten Orte einer
kohirenten, nichtlinearen Topografie erméglichen dabei unterschiedliche Spiel-
modi und folglich unterschiedliche Arten der Raumaneignung. Insbesondere
die Navigation zu und die Aneignung von Orten aus mehrfachen Richtungen
der Landschaft ist ein Markenzeichen der Open-World-Spiele. Im Gegensatz
zur vorherigen Kategorie des architectural probabilism, der ebenfalls nichtline-
ar ist, zeichnet sich der durch den architectural possibilism regulierte spielim-
manente Raum also nicht durch eine Multikursalitit aus, sondern durch eine
Multidirektionalitdt. Sie wird in Kapitel 3 unter dem Aspeke des Prospect Pacing
eingehend erarbeitet. Als Kategorien mit je eigener Nichtlinearicit zeichnen
sich beide durch eine Wahl- und Handlungsfreiheit aus, die sich jedoch unter-
schiedlich in der Levelgeometrie niederschligt. So schreibt Chris Bateman im
Kontext des Game Design:

In a game world, freedom can be seen as the capacity players possess to step
away from the set path and define their own play and their own implicit

69  Aktuelle Mchrspieler-shoorer erweitern das Design zunehmend zu einer offeneren Level-
geometrie, sodass Arenen, wie zum Teil in 7itanfall 2, oder ganze kohirente Landschaf-
ten in Form der Open-World-Spiele, wie in Fortnite, zum Austragungsort der Konfron-
tationen werden und der Kategorie des architectural possibilism unterzuordnen sind.
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story. At the furthest extreme of freedom, the player may be afforded so
much autonomy that a conventional narrative can no longer be supported,
and the role of the game writer ceases to be involved in story construction,
but in a more complicated game design (Bateman 2007: 86).

Dieses Moment lisst sich insbesondere auf die Open-World-Spiele und ihre
Landschaftsangebote beziechen, wie es in Kapitel 1.4 als »Freibeit zur Welr
(Rautzenberg 2018: 24, Herv.i. O.) noch einmal thematisiert wird. Zudem kon-
nen die neueren Hitzman-Spiele, Hitman (10 Interactive 2016), Hitman 2 (10
Interactive 2018) und Hitman 3 (10 Interactive 2021), sowie Areale des bereits
zuvor erwihnten Dishonored 2 dem architectural possibilism zugeordnet werden.
Strange und Banning (2001: 15) merken im Kontext ihrer Analyse der Cam-
pus-Gestaltung an, dass die gebaute Umwelt hiufig eine Mischung aus proba-
bilism und possibilism ist.

Wie fiir Kategorien {iblich, finden sich Beispiele, die sich klar zuordnen
lassen, aber auch Spielwelten, die aufzeigen, dass die Grenzen flielend sein
konnen. Letzteres wird insbesondere dann augenscheinlich, wenn eine Spiel-
welt die drei Kategorien miteinander kombiniert. Dies kann auf dreierlei Arten
erfolgen. Zum ecinen konnen die Kategorien als aufeinanderfolgende Passagen
innerhalb eines Levels vorliegen, wie in 7he Last of Us, oder in einer kohiren-
ten Topografie, wo durch eine dramaturgisch kluge Gestaltung eine erhohte
Dynamik im Erleben von Welt erzeugt wird. Im Falle der Open-World-Spiele
wird dies iiber aneinandergrenzende Regionen geldst, deren geologische Forma-
tionen und Flora, urbane Infrastruktur und Bauwerke das Terrain und somit
die Navigationsmdoglichkeiten bilden. In Red Dead Redemption 2 entwickelt
sich die Topografie zum Beispiel von den veristelten Bergtilern im Norden
nach der Schlucht des Dakota River zur wogenden Hiigellandschaft und dann
zur ausgedehnten The-Heartlands-Ebene nur, um im Osten wieder in unweg-
sameres Gelinde, wie das Sumpfgebiet um Saint Denis oder die bewaldete
Roanoke Ridge, iiberzugehen. Zum anderen konnen die drei Kategorien in
der Spielwelt auch ineinander verschachtelt sein. So navigiert die Spielerin in
Batman: Arkbham City (Rocksteady Studios/Feral Interactive 2011) relativ offen
durch das Straflennetz und iiber die Fassaden und Hiuserdicher eines ehemals
offentlichen Raums der Stadt Gotham. Bei Betreten der Gebiude muss oft eine
Mischung aus verwinkelten Korridoren als linearen Strukturen sowie nicht-
linearen Bossgegner-Arenen und atriumférmigen Jigerriumen angeeignet wer-
den. In Kapitel 1.3 wird schliellich die dritte Art in Form historisch etablierter
Architekturkonzepte dargelegt, die eine fiir das Computerspiel raumlogische
und spielmechanisch effiziente Symbiose eingehen und dariiber hinaus eine
hinreichende Architekturanalogie erzeugen.

Die drei Kategorien von Strange und Banning sind deckungsgleich mit zwei
anderen Modellen der Architekturerfahrung (Abb. 1). Doris Agotai (2007) ad-
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Architekto- Strange Agotai McArthur Leuenberger Beispiele

nische und (2007) (2016) (2018)

Implikationen  Banning

(2001)

linear, ein- architectural  gelenkter ~ passive actors Machtdifferen-  Quake (1996),

geschrankt, determinism  Blick and active zial zugunsten Half-Life (1998),

umschlossen environment der Materialitit ~ 7he Last Guardian

der Gebiude (2016), Control (2019)

nichtlinear, architectural  gelenkte actor and ausgeglichenes Counter Strike 1.6

multikursal, probabilism  Bewegung  environment Machtverhiltnis  (2000), Deus Ex:

verzweigt are active Human Revolution
(2011), Hitman:
Absolution (2012),
Dishonored 2 (2016)

nichtlinear, architectural  freie Weg-  passive Machddifferen-  Assassins Creed Origins

multidirek- possibilism findung environment  zial zugunsten (2017), Dishonored 2

tional, offen der Wahrneh- (2016), Hitman 2

gestaltet, menden (2018), Red Dead

vernetzt Redemption 2 (2018)

Abbildung 1 Drei Kategorien zur Regulierung des architektonischen Wahrneh-
mungsmodus aus der Perspektive verschiedener Disziplinen

aptiert filmische Mittel der Kameraarbeit und des Schnitts zur Analyse von Au-
torschaft und Fithrung in Architekturen. Dabei argumentiert sie in Rekurs auf
de Certeau (1988), dass die Erzeugung von Raum immer an Bewegung gebun-
den sei (Agotai 2007: 43). Sie hebt hervor, dass Offnungen, wie Tiiren, Fenster,
Galerien und Treppen, Blickachsen und Bewegungen kanalisierten und so line-
are Wahrnehmungs- und Verhaltensmuster hervorriefen. Dergestalt spielten Ar-
chitektinnen mit der Anwesenheit der Nutzerinnen und erzeugten eine erhéhte
Realitit (ebd.: 68). Agotai versteht Architektur als ein Geriist, »welches das Ver-
halten des Betrachters mehr oder weniger beeinflussen kann. Je nachdem, wie
stark der Architeke als Autor in Erscheinung tritt (wie etwa bei der »promenade
architecturaleq) oder der Betrachter eine selbst zu gestaltende Strukeur vorfindet,
oszilliert das Spektrum vom gelenkten Blick bzw. der gelenkten Bewegung bis
zur freien Wegfindung« (ebd.). Sie scheint dabei nicht zwischen den ersten bei-
den Kategorien zu differenzieren. Tatsichlich ist es ein erheblicher Unterschied,
ob die Nutzerin nur einem gelenkten Blick folgt, der auch an einer fixierten
Stelle im Raum stattfinden kann, oder ob sie einer gelenkten Bewegung nach-
kommt und so eine raumzeitliche Verinderung des Standpunkts ihres Korpers
vornimmt. Die Differenzierung sollte umso mehr ins Gewicht fallen, da Agotai
in ihrem Zugriff auf Architekturerfahrung vollig auf die Art der Bewegung des
Kérpers durch eine gebaute Umwelt fokussiert.
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Theresia Leuenberger bietet einen soziologischen Zugriff auf Architektur-
erfahrung und setzt bei dem Befund an, dass diese Erfahrung immer situa-
tionsgebunden ist:

Die Anordnung von Dingen und Menschen und die Art, wie sie von den-
jenigen, die sie erfahren, verkniipft werden, dndern sich von Situation zu
Situation, das heifSt von Ort zu Ort und von Moment zu Moment. Die
Bedeutung der Architekeur aktualisiert sich in einer Situation im Modus der
Architekturerfahrung, den diejenigen, die die Architektur erfahren, wihlen,
um eine Anordnung von Gebiduden oder Bauteile zu verkniipfen. In dieser
Erfahrung zeigt sich, wie die Architekeur fiir die Person in dieser Situation,
an dem Ort und zu diesem Zeitpunkt ist. Jedem Modus der Architektur-
erfahrung ist daher die Perspektive derjenigen, die die Architektur erfahren,
immanent (Leuenberger 2018: 80).

Dabei ist nicht nur wesentlich, welche Intentionen die Besucherinnen oder Nut-
zerinnen in bestimmten Bauwerken verfolgen, sondern auch, dass Materialitit
und Strukeur der gebauten Umwelt die Handlungshorizonte reguliert, indem
sie riumliche Relationen zwischen Personen, Bauteilen und Objekten vorgibt —
»wo und wie jemand physisch prisent sein kann oder wie Artefakte angefasst
werden konnen« (ebd.). Alles zielt in diesem Verstindnis der Wahrnehmung
von Architektur auf die Kontextsensitivitit ab.” Fiir die weitere Erforschung
und Analyse der Offene-Welt-Strukturen sowie die Erarbeitung des Open-
World-Chronotopos und dessen in Kapitel s kritisch beleuchtete Ideologie ist
Leuenbergers Verstindnis der drei oben dargelegten Kategorien als Wirkmacht
der Architektur im Sinne des »Machtdifferentials« (ebd.: 83, 297) sehr hilfreich.
Sie unterscheidet dabei drei Arten: das Machtdifferenzial zugunsten der Ma-
terialitit der Gebdude, das Machtdifferenzial zugunsten der Wahrnehmenden
sowie das ausgeglichene Machtverhiltnis zwischen beiden. Leuenberger betont
den synisthetischen Charakter der Architektur, der — in Ubereinstimmung mit
der Eigenschaft von Levelstrukturen als »second-order design« (Mortensen und

70 Steets (2015: 230) hebt hervor, dass die gebaute Umwelt in ihrer Aneignung durch Per-
sonen auch kreativen Verinderungen ausgesetzt ist. So ergeben sich fiir jede Besucherin,
Bewohnerin oder Akteurin andere Relevanzstrukturen, die auf der Basis alltiglicher Kér-
pertechniken eingeiibt werden — eine Reinigungskraft navigiert und nutzt einen Land-
sitz anders als die Eigentiimerin. Diese kontextsensitiven Relevanzstrukturen kénnen
zum Beispiel in den bereits besprochen Mehrspiclerleveln von Counter Strike nachver-
folgt werden. In Kapitel 1.3 wird das Spiel mit, das Aneignen von und das Wechseln zwi-
schen mehreren Relevanzstrukturen innerhalb komplexer Architekturgefiige als zentraler
Bestandteil einer Architekturanalogie ausfiihrlich besprochen. Mit der Relevanzstruktur
und etwaigen kreativen Adaptionen produziert eine Nutzerin nach Steets »ein stiickweit
sich selbst« (ebd.: 242). Das kann mit den Worten Cudworths (2016: 3) als Ermogli-
chung der »constructive imagination« durch die Levelgeometrie bezeichnet werden.
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Jorgensen 2020: 88, Herv.i.O.) — Sinneseindriicke bzw. Atmosphiren sowie
andere Orte, Gegenstinde und Phinomene lediglich nachbildet (Leuenberger
2018: 120). Im Kontext der digitalen Spielwelten ist hierbei festzuhalten, dass
auch als natiirliche Landschaften entworfene Levelstrukturen Artefakte sind,
nimlich im Sinne des Unterhaltungsmediums Computerspiel gebaute Umwel-
ten. Daher bezeichnen architectural determinism, architectural probabilism und
architectural possibilism alle Objekte und Levelstrukturen im spielimmanenten
Raum, egal ob es sich dabei um Bauwerke, Gebiudekomplexe oder Stadtland-
schaften im engeren Sinne handelt oder um Felsformationen, eine mit einem
Fluss durchzogene Schlucht oder ein weitverzweigtes Bergtal. In den deckungs-
gleichen Kategorien der Modelle von Strange und Banning, Agotai sowie
Leuenberger zur Regulierung des architektonischen Wahrnehmungsmodus ist
folglich neben der visuellen Vermittlung bzw. Wahrnehmung auch die Relation
des Korpers zur unmittelbaren, aber auch zur erweiterten Umgebung zentral.
Dieser Befund wird in Kapitel 3 mit dem Konzept des Prospect Pacing sowie
davor in Kapitel 1.4 unter den Aspekten des Bergerlebnisses und der Erfahrung
von Welt weiter ausgearbeitet. Cullen fithrt am Beispiel eines Aussichtspunkts

auf einer Klippe bildhaft aus:

Place a man on the edge of a soo-ft. cliff and he will have a very lively sense
of position, put him at the end of a deep cave and he will react to the fact
of enclosure. Since it is an instinctive and continuous habit of the body to
relate itself to the environment, this sense of position cannot be ignored; it
becomes a factor in the design of the environment (Cullen 1971: 10).

Dies scheint gerade mit Blick auf Computerspiele und deren auf den Avatar der
Spielerin hin gerichtete Gestaltung umso wichtiger zu sein und ldsst sich unter
anderem auf die Methodik Callejas sowie Klevjers Theorie riickbeziehen. Stef-
fen P. Walz kanalisiert eine dhnliche Argumentation, wie Cullen und Pallasmaa
sie bieten, fiir die Wahrnehmung von Architekeur:

Movement places the visitor into positions and involves him or her in pro-
cesses, guides views, enforces velocity, and presents or conceals parts of the
whole. The way we move through a designed environment is responsible for
our expectations of that movement. Thanks to the material and immaterial
emphases and the ordering of interior and exterior space, movement affects,
shocks, or surprises us, reveals secrets, and, most importantly, asks us to ac-
tively participate in a space intellectually, physically, and relationally (Walz
2010: 30).

Die Bewegung durch sowie die Relation zur unmittelbaren Umgebung sind die
Kerneigenschaften des architektonischen Wahrnehmungsmodus im Computer-



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

spiel. Nitsche hat es bereits 2008 als erforderlich angesehen, sich digitalen Spiel-
welten iiber Methoden und Aspekte der Architektur anzunihern (Nitsche 2008:
159), und — sehr nahe am Verstindnis von Architektur nach Zumthor — betont,
dass die darin erlebten und navigierten Raumgefiige durch die Art ihrer Nut-
zung lebendig werden und Muster ausbilden. Letztere reflektieren zugleich die
architektonischen Strukturen der Levelgeometrien — ganz im Sinne von Ecos
(2006: 193 f.) »architectural code«. Hier wird eine zusitzliche Ebene der Archi-
tektur als mediales Scharnier erdffnet, da die Regulierung von Wahrnehmung
und Handlungsaufforderungen und die sich daraus ergebenden formistheti-
schen Muster und méglichen Navigationen zwei Seiten einer Medaille darstel-
len (vgl. Wolf 2011: 19).

Mit den drei Kategorien architectural determinism, architectural probabilism
und architectural possibilism ist es also moglich, einen methodischen Kreis zu
schlieen: Er beginnt mit dem imaginierten Begehen-und-Verstehen-Prozess,
wie ihn Hediger von der Zuschauerin abverlangt, reicht tiber Callejas Methoden
sowie Reinhards archiologisch geprigte Feldforschung und Analyse von gebau-
ten Umwelten im Computerspiel und endet in der aktuellen Architekturtheorie
als Praxis, die als Architekturethnografie postuliert wird. Letztere riickt Umwelt
und Klimawandel stirker in den Fokus und steht fiir eine stete Wandelbarkeit
ob der globalen Entwicklungen (Kalpakei, Kaijima und Stalder 2020: 3—5).7” Im
Grunde geht es um die ethnografische Feldforschung als Visualisierungswerk-
zeug der komplexen Situationen in Zeiten des Klimawandels (ebd.: 3). In Ka-
pitel 4.2 wird im Kontext der 8kokritischen Potenziale der Open-World-Spiele
und mit Adaption von Hubert Zapfs (2016) Konzept der Cultural Ecology noch
zu explorieren sein, inwieweit die Weldichkeit der Offene-Welt-Strukturen hier
als Visualisierungs- und Vermittlungsmethode fungieren kénnen. Nachfolgend
wird nun zunichst die Welt und Architektur im spielimmanenten Raum konsti-
tuierende Strukeur analysiert. Denn erst die Skybox ermdoglicht es, die drei Kate-
gorien von Strange und Banning als raumlogisches Kontinuum zu verkniipfen.

71 Die Architekturethnografie als methodischer Zugriff steht somit nicht nur kontrir zur
»Obsession« des auf die Geschichte bzw. deren Ort fixierten Historismus des 19. Jahr-
hunderts, sondern auch zum 20. Jahrhundert als »Zeitalter des Raumes« im Sinne
Michel Foucaults (2006: 317). Die Architekturethnografie soll dabei der Feldforschung
mit Fokus auf zeichnerische Abstraktion methodisch neue Erkenntnisse ermdglichen
und, ganz dem Anthropozentrismus verhaftet, hinterfragen, wie zeitgendssische Archi-
tektur »der Forderung nach einer Beschiftigung mit den aktuellen gesellschaftlichen
Herausforderungen nachkommt« (Kalpakci, Kaijima und Stalder 2020: 3).
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1.2.4 Das Skybox-Prinzip

Blickt die Spielerin vom Kampfgeschehen, den zu l6senden Ritseln oder Ge-
schicklichkeitspassagen auf, so nimmt sie iiber die direkt sie umgebende Le-
velstruktur hinaus ein digitales Firmament sowie einen sie umfangenden, in
der Welt verortenden Horizont” wahr. Der Verbund aus einem sich scheinbar
dimensionslos iiber sie wolbenden Himmel mit einer vermeintlich Hunderte
Kilometer entfernten, aber klar als Weltgrenze zu erkennenden Horizontlinie ist
unabdingbar fiir die Involvierung und Orientierung der Spielerin innerhalb der
Spielwelt. Auch Totten hebt die Bedeutung der vertikalen Achse hervor: »[TThe
verticality of gamespaces can be an important element in establishing the gran-
diosity of a setting or for communicating direction with players« (Totten 2014:
35). Hierzu ist die Skybox das strukturell nétige Mittel. Als meist wiirfelformi-
ges, selten auch sphirisches Volumen umschlieSt sie die Levelstrukeur zu allen
sechs Seiten hin. Die Skybox ist eine hermetische Architektur und fungiert als
letzegiiltige Grenze der digitalen Spielwelt und somit auch des spielimmanenten
Raums selbst. Sie verweist mit dem auf ihr abgebildeten Bedeutungssystem, den
Topoi von Bergketten und Stadtlandschaften, auf eine weit groflere Spielwelt,
als sie tatsichlich in Form plastischer, volumingser Objekte und Topografien
ausgestaltet wurde. Pearson betont hierbei den Aspekt des 6konomischen Haus-
haltens mit Rechenleistung und limitierten Datenpaketen, wodurch die Skybox
zur »glinstigen« architektonischen Losung zur Inszenierung einer weit opulen-
teren Welt wird: »Through this method, rolling hinterlands can be suggested
beyond the confines of the navigable territory, creating a sense of context and
place at very little cost to processing power« (Pearson 2015: 273). Die Skybox
wird hier zunichst in ihrer generellen strukturellen Verfasstheit, ihrer Architek-
tonik erliutert.

Die einleitend benannten Bezugspunkte Himmel und Horizont sind die
Basiskomponenten einer Skybox. Beide sind nach Edward S. Casey entspre-
chend als uneindeutig erscheinende »Subtle Edge« (Himmel) und perzeptiv
klar wahrnehmbarer »Salient Edge« (Horizont) zu definieren (Casey 2011: 92).
Dabei iiberlagert der Horizont dem Verstindnis Caseys zufolge das Firma-
ment zur Erdoberfliche hin (ebd.: 97). In Kapitel 2.1.2 wird im Kontext der
Offene-Welt-Strukturen exploriert, wie der Firmament-Bereich in neueren di-
gitalen Spielwelten durch dynamische Wettersimulationen, Tag-Nacht-Wech-
sel, Mondphasen und Tageslauf der Sonne die Illusion von Welt auf komplexe
Arten erweitert.

Zum Verstindnis der Skybox als die Levelstruktur umgebende und Welt be-
deutende Architekrur ist es hilfreich, Caseys Einteilung von Himmel und Hori-

72 Der Horizont als Konzept wird in Kapitel 3.2.1 kritisch in kulturhistorischen Kontexten
verankert und in seiner Bedeutung fiir die Offene-Welt-Strukturen aufgearbeitet.
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zont als zweigliedrige obere Grenze” sowie sein Konzept der umschlieflenden
respektive umhiillenden Grenze, der »circumambient boundary«, zu adaptieren
(Casey 2011: 97; vgl. Bollnow 2010: 77). Casey fithrt dazu aus:

The upper bound of a given landscape is double in turn: horizon and sky. If 1
look out into a long field, for example, I find the field itself effectively end-
ing as it vanishes into a circumambient horizon, leading up to it and van-
ishing into it. This horizon, far from being a >horizon line,« is an untraceable
edge of the land itself: untraceable because it is not solid and continuous —
as would be a rim set suddenly upon the outer edge of a landscape [...]. The
horizon is more of a band than a line: It is that peculiar part of the life-world
that refuses to be an object. It encircles objects set in the landscape itself,
acting as their ground of possibility: There are no objects except within
the horizon that encompasses them even as they disappear into its embrace
(Casey 2011: 97, Herv.1. O.).

Was Casey hier als stets sich entwickelndes Horizontband anspricht, wird in Ka-
pitel 3 noch fiir das Prospect Pacing der Offene-Welt-Strukturen — genauer ge-
sagt in Bezug auf die undulierende Topografie der Levelstrukeur und deren Bin-
nengliederung aus gestaffelten Horizonten — von besonderem Interesse sein. Der
als Band verstandene Horizont ist dann stets von der Navigation und Relation
der Spielerin im Raum abhingig (vgl. Bollnow 2010: 75 f.; Malpas 2018). Im Falle
der strukturellen Konstitution der Skybox ist aber neben dem Himmel die an
bestimmten Koordinaten im dreidimensionalen Raum verankerte Horizontlinie
als Textur bzw. Innenseite und letztgiiltige Grenze des spielimmanenten Raums
unabdingbar fiir die medienspezifische Illusion von Welt. Neben der oberen und
unteren Grenze ist sie als eine dritte Weite markierende Grenze zu verstehen.
Anders gesagt, die Skybox erzeugt eine Raffung von Weite und damit das Zusam-
menfallen bzw. Uberlappen von Ferne (Skybox) und unmittelbarer Umgebung
(Levelstruktur). Sie soll, dhnlich den Rundpanoramen, perzeptiv iiberwiltigen
(Felfe 2014: 96). Oliver Grau spricht das Phinomen, ebenfalls im Kontext der
Panoramen, als »Summe der Alternation zwischen beiden visuellen Eindriicken,
Zusammenschau und Entgrenzung, Schaulust, ja Feldherrschaft des Auges und
psychologische Verschmelzung im Nahkampf« an (Grau 2001: 97). Basierend auf
unserer durch den aufrechten Gang iiber Jahrtausende etablierten Erfahrung von
Welt als Jager und Sammler mitsamt dem damit verbundenen Kérpergefiihl, er-
zeugen Himmel und Horizont sowie die Rolle der Vertikalitit eine dem Compu-
terspiel eigene Weltlichkeit, die hinreichend auf unsere in der Alltagswirklichkeit
erlernte Erfahrung von Landschaft und Welt verweist (vgl. Graham 2016: 15-18).

73 Die begehbare Erdoberfliche bzw. die in direkter Umgebung befindliche Topografie ist
nach Casey (2011: 97) die untere, zu Fiiflen der Beobachterin liegende Grenze.
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Ann Latham Cudworth spricht im Kontext des Game Designs von der Ermog-
lichung des »instinctual wayfinding« durch die Geometrie der Topografie, etwa
die undulierende Form, die durch Tiler und Berge bzw. Hiigel geschaffen wird
(Cudworth 2016: 185). In Zusammenhang mit den Jager-und-Sammler-Kulturen
und ihrer Verbundenheit mit der Welt verweist Tim Ingold mittels seines diszipli-
neniibergreifenden Forschungszugriffs auf die »interagentivity« (Ingold 2011: 47,
s7f. Herv.i. O.; vgl. auch Appleton 1975: 65, 67). Das Etlernen und Einiiben des
Selbst in und mit der Landschaft durch Perzeption und Bewegung, Praktiken
und Handlungsmuster ist von zentraler Bedeutung und kann, so wurde mit den
drei Kategorien in Kapitel 1.2.2 bereits vorbereitet, auch auf die Spielerin-Ava-
tar-Kopplung mit der zu durchlaufenden Levelstruktur bezogen werden. Dies
lasst sich ebenso auf Pallasmaas Verstindnis der Architekeur als gelebter Raum
beziehen wie auf Hedigers Verstehen-durch-Begehen-Prinzip. Ingold hilt fest:

[S]tarting point [is] the active, perceptual engagement of human beings
with the constituents of their world — for it is only from a position of such
an engagement that they can launch their imaginative speculations concern-
ing what the world is like. [...] Environments are constituted in life, not just
in thought, and it is only because we live in an environment that we can
think at all (Ingold 2011: 60).

Was die Spielerin innerhalb der Skybox visuell als unbestimmbare Weite wahr-
nimmt, wird tatsichlich als ein in iiberschaubaren Dimensionen erzeugtes, durch
Algorithmen und Datenprozessierung limitiertes Raumkontinuum inszeniert.
Die Skybox erhilt dank gestaffelter, teils durchscheinender und sich gegenseitig
tiberlagernder Texturschichten und zuweilen auch durch einfache Polygonobjek-
te an ihren nicht allzu weit entfernten Innenflichen zusitzliche Raumtiefe. Diese
Schichtung kann raumgreifende, taktile Qualititen im Kontext der rein visuellen
Aneignung der entfernten, nicht erreichbaren Skybox evozieren. Je mehr Schich-
ten vorhanden sind, umso plastischer und involvierender erscheint die Weite.
Derart steht die Skybox mit ihrer Konstitution in der Tradition der in zahlreiche
flache Oberflichen gestaffelten, mit plastischen Objekten verzahnten und durch
effektive, gezielte Beleuchtung inszenierten Biihnenarchitektur, wie sie Appia
bereits 1895 fiir die maximale Wirkung der Mise en Scéne einer Theaterkulisse
hervorhebt (Appia 1962: 65f., 69).7+ Steen Eiler Rasmussen beschreibt das Phi-

74  Dieser Fokus auf Schichtungen und Oberflichen zum Wohle der raumgreifenden Illusi-
onswirkung ist auch dem Filmbild, dem Fernsehstudio sowie der digitalen Fotografie und
Bildbearbeitung inhirent (vgl. Fliickiger 2008; Reinfeld 2018: 30-35). Mittels der Montage
(engl. compositing) werden Fragmente im Bildraum miteinander verkniipft und gestaffelt,
»die aus unterschiedlichen riumlich-zeitlichen Kontexten stammenc« (Fliickiger 2008: 193).
Barbara Fliickiger hebt dabei die Bedeutung der 4sthetischen Kohirenz zwischen den ein-
zelnen Komponenten hervor, die Korperlichkeit und Bildtiefe erzeugen (ebd.: 207).
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nomen der Schichtungen fiir die Wahrnehmung von in der Ferne befindlicher
Landschaft und Architekeur in der physisch-realen Welt:

We do not perceive everything as either mass or void. Very distant objects
often seem completely flac. Many cloud formations are seen only as two-di-
mensional figures against the background of the sky. A distant stretch of coast
coming into view across water appears merely as a silhouette. You see the
outlines but have no impression of depth. Even Manhattan, with its depth of
thirteen miles, looks like the painted back-drop of a theater when seen across
the water from the deck of an in-going ship (Rasmussen 1962: 83).

Diese Flichigkeit und Schichtung wird von der Spielerin in der Spielwelt per se
als Weite bzw. Ferne wahrgenommen und im Kontext der Architektonik digita-
ler Bilder und ihrer raumlogischen Eigenheiten unter anderem mit Sean Cubitt
(2014: 154) in Kapitel 2.1.2 nochmals thematisiert. Mit ihrem sich aus sechs
Flichen konstituierenden Interieur erwirke die Skybox eine Raffung von Weite,
die Welt suggeriert, zugleich aber auch die letztgiiltige Grenze markiert. Zentral
fiir die suggerierte Offenheit der Skybox als hermetische Architektur ist, dass
das kulturell geprigte Konzept des Horizonts sowohl als Horizontband als auch
als Horizontlinie »erst [...] die erscheinenden Dinge zur Einheit zusammen(-
schlief3t]« (Bollnow 2010: 76). Fiir das Prinzip der Skybox ist aber nicht nur die
Dominanz der Horizontalen in all ihrer die Spielerin umfangenden Breite von
Belang. Auch das Firmament ist mit seiner Inszenierung des Wetter- und Tag-
Nacht-Wechsels sowie der Wolkenformationen von entscheidender Bedeutung
fur die Blickachse der Spielerin.” Dies gilt umso mehr fiir Open-World-Spiele,

75 Die Skybox weist einige Gemeinsamkeiten zu den Skyscape-Werken James Turrells auf.
Insbesondere das 1974 begonnene und bis heute unvollendete Roden Crater Project im
Cococino County in Arizona ldsst sich hierfiir beispielhaft heranziehen. Die transdis-
ziplinire Gratwanderung zwischen Landschaftskunst, begehbarer Skulptur, Architektur
und Lichtinstallation besteht aus mehreren Riumen, Kammern und Gingen innerhalb
eines vulkanischen Kraters und dient einzig und allein dazu, die Wahrnehmung der Besu-
cherinnen zu kanalisieren und auf den Himmel zu lenken. Turrells Skyscapes »magically
bring the sky we take for granted as being fzr away into our intimate physical space. [...]
Turrell closes the gap between the thing perceived and the perceiving being as he plays
with the very act of seeing itself« (Govan 2013: 14). Das Firmament, die Sonne und der
Mond werden durch strategisch konzipierte Raumgefiige und Blickachsen hinunter ins
Interieur des Kunstobjekts gebracht. Die Auflenwelt wird zu einem projizierten Eindruck
in der dunklen hermetischen Architektur (ebd.: 16). Sowohl fiir Turrell als auch fiir das
Skybox-Prinzip findet sich auf konzeptueller wie auch auf architektonischer Ebene ein ge-
meinsamer Vorliufer im von Etiennes-Louis Boullée 1784 erdachten, aber nur in Grafiken
existierenden Cénotaphe i Newton. Der megalomane Bau in Form einer Sphire sollte im
Inneren einen Radius von 150 Metern aufweisen. Das durch zahllose Locher einfallende
Tageslicht in der oberen Hiilfte sollte einen funkelnden Sternenhimmel in der dunklen
Halle und somit eine eindringliche Verkérperung des Universums erzeugen.
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Firmamentschicht

~— Skybox

Aktive Levelstruktur Passive

Levelstruktur

-

Abbildung 2 Schematische Darstellung des Skybox-Prinzips

da die Spielerin die immer wieder in der Landschaft erméglichten, erhéhten
Aussichtspunkte der gestaffelten Horizonte erklimmt, um sich in der nichtline-
aren Topografie zu (re-)orientieren. Die visuelle und riumliche Aneignung, das
Gefiihl von (Wahl-)Freiheit und raumlicher Erméglichung, ist folglich nur im
Verbund der vertikalen und horizontalen Bereiche der Skybox erfolgreich. Die
regulierende Funktion der Vertikalen und ihre Bedeutung fiir das Erleben von
Welt wird in Kapitel 1.4 unter den Aspekten Weltlichkeit und Bergerlebnis als
Ermichtigungsmoment der Spielerin weiter ausdifferenziert.

Die Skybox ist als architektonische Eingrenzung des spielimmanenten Raums
zu verstehen. Auf struktureller Ebene konstituieren vier ineinander verschach-
telte bzw. miteinander verzahnte Elemente das Skybox-Prinzip (Abb. 2). Sie las-
sen sich in folgender Begriffstypologie festhalten: Die (1) Firmamentschicht in
Form einer oder mehrerer Ebenen aus Texturen, volumetrischen Wolkendarstel-
lungen und Darstellungen von Wetter ist nicht in allen Skyboxen implementiert.
Neben der Erzeugung der meteorologischen Aspekte von Weltlichkeit kaschiert
sie zudem die direkten Flichen des oberen Himmelsbereichs der Skybox. Die
(2) Levelgeometrie unterteilt sich in zwei Bereiche. Die (2.1) aktive Levelstrukeur
umfasst alle Riume und Objekte einer Spielwelt, die direke von der Spielerin
tiber ihren Avatar exploriert, durchquert und angeeignet werden konnen. Die
Interaktion in und mit den Umgebungen der akziven Levelstruktur werden von
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den Entwicklerinnen tiber das navigation mesh (dt. Navigationsnetz) im Sinne
von architectural determinism, architectural probabilism und architectural possibi-
lism festgelegt. Dieses Navigationsnetz reguliert spielmechanisch das raumlogi-
sche Handeln des Avatars innerhalb der volumetrischen Gefiige unter anderem
in Form von Kollisionsabfragen und Ankerpunkten fiir Bewegungsabfolgen in
und an den Polygonnetzen” von Objekten. Dariiber hinaus ist das navigation
mesh auch Leitsystem, um die Wegfindung von NPCs und deren Wegroutinen
und Handlungsmuster zu organisieren. Die (2.2) passive Levelstruktur verkor-
pert die peripheren Bereiche der Spielwelt, die von der Spielerin nur visuell
angeeignet werden kénnen. Sie ist als ein hinreichend fiir die Blicke der Spiele-
rin ausgestalteter, nicht begehbarer Bereich, der die »Seh-Sucht« im Sinne von
Reinfelds visueller Aneignung/Eroberung von Nah und Fern evozieren kann
(Reinfeld 2018: 118, 228). Als ein von Illusionsarchitekturen” wie Dioramen
und Panoramen etabliertes faux terrain (Grau 2001: 96; Jost 2015a: 42) kaschiert
die passive Levelstrukeur mittels eingeschrinkter Sicht durch vertikale Objekte
und gestaffelte Horizontlinien die Verfasstheit der Skybox als hermetische und
endgiiltige Weltgrenze. Der Fernblick auf die Skybox wird allerdings nur so weit
gerahmt oder beschnitten, wie es der Suggestion einer kohirenten Topografie
und Weltlichkeit dienlich ist. Die passive Levelstruktur vermittelt zwischen ak-
tiver Levelstruktur, dem Zwischenraum zur Skybox und deren planen Bildfli-

76  Das Polygonnetz (engl. polygon mesh) ist im Grunde das Datenpaket, das mit den aus
vordefinierten Dreieckskonstellationen gebildeten dreidimensionalen Strukturen sowohl
raumgreifende Informationen zu Objekten in der Levelgeometrie wie auch visuelle Infor-
mationen durch die damit verbunden Texturen, Shader und Filter beinhaltet (Cudworth
2016: 197 £.). Dariiber hinaus sind auch Sounddateien daran gebunden sowie spielmecha-
nische Eigenschaften wie Kollisionsabfragen (engl. hitbox) oder das physikalische Verhal-
ten des jeweiligen Objekts in Abhingigkeit von der Einwirkung durch die Spielerin bzw.
unabhingig davon. Ein Baum kann also je nach Typ ein mehr oder weniger komplexes
Polygonnetz in Form der Aste und Verzweigungen aufweisen, die wiederum in Abhingig-
keit vom Typ eine distinkte Rindentextur und transluzente Blatt-Bitmaps aufweisen und
je nach simulierter Wetterlage unterschiedlich stark im Wind wiegen. Gleiches gilt etwa
fiir Felsen und Felswinde, deren Polygonnetz je nach Gesteinsart kissenférmig oder qua-
derformig sowie durch die entsprechenden Texturen, Filter- und Shader-Ebenen porés
oder glatt erscheinen kann — sofern auf die glaubwiirdige Darstellung unterschiedlicher
geologischer Formationen Wert gelegt wird. Kalkstein, Sandstein, Tuffstein oder Basalt
und deren durch klimatische Einfliisse typischen Verwitterungs- und Sedimentations-
prozesse werden vornehmlich visuell dargestellt, um die erhéhte Rechenleistung in drei-
dimensionaler Ausgestaltung einzusparen. Zusitzlich kann der Felsen bzw. die Felswand
nun auskragende und visuell offensichtlich gestaltete Elemente in hellerer Farbgebung
oder gar durch weifle Markierungen an vordefinierten Stellen im Polygonnetz besitzen,
die es der Spielerin erlauben, ihren Avatar an einem verketteten Pfad emporklettern zu
lassen. Dies gilt etwa auch fiir Elemente der Fassade einer Spielarchitektur.

77 Zum Thema der Illusionsarchitektur aus kunsthistorischer Perspektive siche Grau (2001),
im Kontext von Panoramen und Dioramen Erkki Huhtamo (2013), mit Blick auf die
Beziehung zwischen Illusion und Immersion Giinzel (2015) und aus erweiterter architek-
turhistorischer Perspektive Peter Volgger (2020).
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Abbildung 3 Am Beispiel von Counter Strike 1.6 wird evident, wie sich frGhe
Skyboxen von der aktiven Levelstruktur unterscheiden.

chen, die das Panorama aufweisen. Sie besteht aus plastischen, aber aufgrund
der grofleren Distanz zur Spielerin meist weniger detailliert gestalteten drei-
dimensionalen Objekten wie Felsen, Bergketten, Dickichten sowie zweidimen-
sionalen Bitmap-Varianten plastisch ausgestalteter Objekte, die in der aktiven
Levelstruktur aus nichster Nihe erlebt werden kénnen. Beide Arten von Level-
struktur kdnnen (3) Spielarchitekturen inszenieren, also Raumgefiige und Poly-
gonnetze, die Bauwerke im engeren Sinne verkorpern. Unter »Spielarchitektur«
sind unter anderem alle Arten von Gebiuden, Wehr- und Schutzbauten, von
Tiirmen, Briicken und Tunneln, Mauern sowie temporiren Bauten wie Zelten
oder kinetischer Architektur zu verstehen.

Gelingt den Entwicklerinnen ein méglichst flieBender Ubergang sowie eine
konsistente Tiefenwirkung zwischen Skybox, Firmamentschicht sowie aktiver
und passiver Levelstrukeur, so kann dadurch, wie Kilian Jost es auch fiir die
Gestaltung von Zuschauerinnenbereich, faux terrain und Rundpanorama fest-
halt, »eine Illusion von Unendlichkeit und Entgrenzung« erzeugt werden, durch
welche die Spielerin sich »in das Bild hineinversetzt« fithlt (Jost 2015a).

Gerade in frithen dreidimensionalen Spielwelten um das Jahr 2000, wie
Quake (id Software 1996) oder Half-Life, landet der Blick in die Weite meist un-
vermittelt auf der allzu nahen Skybox und erzeugt so einen Bruch in der »world
consistency« (Gualeni 2017: 125). Wie am Beispiel des Levels de_Dust2 in Coun-
ter Strike 1.6 zu sehen ist, sind die Innenseiten der Skybox unter den Aspekten
Auflosung und Farbspektrum deutlich limitierter als Texturen und Farbtiefe
der navigierbaren Levelstruktur (Abb. 3) und erzeugen so eine augenscheinliche
Diskrepanz in der Inszenierung der Spielwelt. Die tiblicherweise iiber die aktive
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Levelstruktur hinaus existierende Welt in Form von Wolken, Wetter und Berg-
ketten ist aufgrund der damals begrenzten Speicher- und Prozessorleistung ver-
zerrt, unscharf, grobpixelig und statisch. Auch aktuelle Computerspiele konnen
noch, ungeachtet hochauflésender Texturen und neuer Beleuchtungsmecha-
nismen, durch eine allzu statische und offensichtlich zweidimensionale Insze-
nierung von Firmament und Horizont die Kiinstlichkeit und Modellhaftigkeit
ihrer Skybox im Sinne eines Dioramas durchscheinen lassen.” Dariiber hinaus
gehen die Parallelen zu einer Box gar so weit, dass besagte frithe 3D-Spielwelten
die Textursets ihrer Skyboxen gleich einer innen bedruckeen Faltschachtel kon-
zipierten, die erst beim Laden des jeweiligen Levels iiber vordefinierte Falzen
zur Skybox aufgefaltet werden. Lange sind Skyboxen in ihrem unvermittelten
Aufeinandertreffen mit aktiver Levelstruktur daher allzu evident als medienspe-
zifische Fototapeten erschienen. Ein Paradebeispiel ist die Skybox des Mehr-
spielerlevels Facing Worlds in Unreal Tournament. Die aktive Levelstruktur in
Facing Worlds zeichnet sich durch zwei iber Stege verbundene, einander gegen-
iiberliegende Felsen mit identischer, mehrgeschossiger Turmarchitekeur aus. Sie
schwebt in der Erdumlaufbahn und lisst dadurch direkte und uneingeschrink-
te Blicke auf die niedrig aufgelste Skybox mitsamt Erde, Sonne, Sternenfeld
und -nebel zu. Eine passive Levelstruktur existiert hier nicht. Die Suggestion,
im Weltall verortet zu sein, ldsst die Verfasstheit der Skybox unvermittelt zu, sie
ist allerdings nicht so einchmend, wie es in Kapitel 1.2.2 mit dem Effekt schwe-
bender Objekte besprochen wurde.

Festzuhalten ist in diesem Zusammenhang auch, dass riumliche Relationen
und Gréflenverhiltnisse im spielimmanenten Raum bzw. in der Skybox ihrer
eigenen Logik folgen. Das zeigt sich exemplarisch bei der als Weltgrenze fungie-

78  Eine aktuelle Spiclwelt, die mit ecinem derartigen Diorama-Effekt die Suggestion von
Welt abmindert, ist World of Tanks (Wargames.net 2009—). Das Level Nebelburg steht
hier exemplarisch fiir die oft symmetrisch strukturierten Mehrspielerarenen und eine
dem Modellbau idhnliche Kiinstlichkeit. Nebelburg ist ein 1,4x1,4 km grofles, nahezu
ovales multikursales Areal in Form eines alpinen Bergtals mitsamt hermetisch umge-
benden Gebirgsauslidufern als umfangende Weltgrenze, Dorfern, einem See sowie einem
imposanten, aber statischen Wolkengebirge. Die alpine Landschaft mitsamt Firmament
und Horizontlinie ist durch ihren architektonischen Aufbau evident konzentrisch auf
die Konfrontationen in der Arena hin entworfen und umgibt sie unmittelbar. Trotz Wol-
kenhimmel und Gebirge wird die Suggestion von Weite hier nicht vermittelt und wirkt
somit wie eine ausschnitthafte Modellwelt. Auch die statische, scheinbar aus sich he-
raus leuchtende Skybox von Batman: Arkham Knight (Rocksteady Studios 2015) zeichnet
sich durch besagten Diorama- bzw. Panorama-Effekt aus. Das auf drei Inseln verteilte
und somit aus drei in ihrer jeweiligen Architektursprache distinkte Stadteile gegliederte
Gotham City ist durch nicht navigierbare Briicken und eine umgebende Meeresbucht
vom Festland getrennt. Letzteres besteht aus einer Stadtlandschaft in Form einfacher
Polygonquader, die der Skybox vorgelagert sind. Der tiberdimensionierte, omniprisente
Vollmond und der tiber die gesamte Spielzeit anhaltende, immerwihrende Nachthimmel
wirken verzerrt, zweidimensional und wie eine iiberwélbende Kulissenwand.
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renden und aus wenigen Linien simpler Vektorgrafik bestehenden Bergkette in
Bartlezone (Atari 1980). Sie gilt zugleich als frithes Beispiel vor der Etablierung der
Skybox als hermetisch ummantelnde Architekeur. Die dreidimensionale Spielwelt
besteht hier aus einer planen Fliche mit wenigen grundgeometrischen Objek-
ten, in der Spielerinnen einen Panzer aus der First-Person-Perspektive steuern.
Ungeachtet der aufgewendeten Spielzeit, welche die Spielerin damit verbringt,
gezielt auf den Horizont in Form der Bergkette zuzufahren, behilt diese in ihrer
Erscheinung immer dieselbe Grofle und bleibt somit auch in derselben Distanz
zur Spielerin fixiert (vgl. Jones 2015: 45). Diese die Spielerinnen entwurzelnde,
unheimliche Erfahrung von Welt ldsst sich mit Caseys Idee des Horizontbandes
in Bezichung bringen. Dariiber hinaus versteht auch Otto Friedrich Bollnow
(2010: 75, 93) den Horizont als einen nicht zu erreichenden Ort:

Der Horizont bleibt immer der gleiche. Wie ich mich bewege, er bewegt sich
mit. Das dringt sich natiirlich besonders auf, wo die Einzelformen zuriick-
treten und der Horizont mit besonderer Aufdringlichkeit gegeben ist. Ein
Reisender in der Steppe berichtet, daf es was Bedngstigendes haben kann,
immer in denselben, mitlaufenden Horizont eingesperrt zu sein (ebd.: 75).

Bollnow beschreibt mit seinen Ausfiihrungen 1963 genau jenes Erlebnis, das
17 Jahre spiter die Spielerinnen von Battlezone inmitten des raumlogischen Pa-
radoxons in Form der Vektorgrafik-Bergkette haben, das in der Logik des spiel-
immanenten Raums aber durchaus als Weltkulisse funktioniert. Die Bergkette
als umfangende letztgiiltige Weltgrenze und Proto-Skybox in Battlezone mach-
te so bereits 1980 zwei grundlegende Prinzipien der Verfasstheit des digitalen,
spielimmanenten Raums offensichtlich. Zum einen sind Grofenverhiltnisse
und riumliche Gefiige in ihren Dimensionen nicht analog zu jenen der phy-
sisch-realen Welt. Zum anderen miissen euklidische Gesetze fiir bestimmte As-
pekte eigens programmiert werden, um eine der Alltagswirklichkeit zumindest
fragmentarisch dhnelnde Raumlogik zu suggerieren.

In diesem Kontext der medialen Verfasstheit und raumlogischen Anders-
artigkeit zur Alltagswirklichkeit muss auch der Bereich auflerhalb der akziven
Levelstruktur thematisiert werden. Er wird als our of bounds (dt. aulerhalb des
Spielfelds) bezeichnet und umfasst alle passiven Levelstrukturen und den Raum
zwischen den planen Flichen der Skybox. In der Regel ist dieses unbestimmte
Niemandsland fiir die Spielerin unzuginglich. Gelangt sie dennoch, intendiert
durch Modding (vgl. Hawranke 2018: 30, 35—40) oder unfreiwillig aufgrund von
Schlupfldchern bzw. Fehlern (engl. glitches), in den Ouz-of-bounds-Bereich, so
legen die Levelgeometrie und die gesamte Spielwelt ihre Kiinstlichkeit als leere
Hiille offen (Abb. 4). Gleich dem Blick hinter die auf den Zuschauerraum bzw.
die Filmkamera hin ausgerichteten Kulissenbauten wird die fragmentarische
Verfasstheit der Oberflichen augenscheinlich (vgl. Reinfeld 2018: 30-35). Hier
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Abbildung 4 Blick in den Out-of-Bounds-Bereich der Landschaft von Grand
Theft Auto V

kann die Spielerin meist ungehindert und scheinbar schwerelos als virtuelle Ka-
mera im Nichts des spielimmanenten Raums umhernavigieren oder als Avatar
zuweilen unendlich lang ins Nichts fallen oder aufsteigen, da die fiir die jewei-
lige Spielmechanik implementierten physikalischen Gesetzmifligkeiten meist
nur dem streng abgegrenzten Bereich der aktiven Levelstrukturen zugewiesen
sind. Die Out-of-bounds-Erfahrung lisst die Andersartigkeit und das Kulissen-
hafte des eigentlich als Welt wahrgenommenen Computerspiels unvermittelt
erleben. Ob nun bewusst oder durch Zufall ausgeldst, Ous-of-bounds-Erfahrun-
gen sind unheimliche Konfrontationen mit der Skybox (vgl. Gualeni 2017: 125).

Dariiber hinaus ist fiir das Verstindnis des spielimmanenten Raums zentral,
dass trotz des »Raumfetischismus« innerhalb einer hermetischen, tiberschauba-
ren Skybox nicht die Spielerin sich raumzeitlich durch die aktive Levelstrukeur
bewegt, sondern die Spielwelt selbst. Der Avatar bleibt an Ort und Stelle im
Koordinatensystem des dreidimensionalen Raums fixiert und fiihrt seine durch
die Spielerin initiierten Bewegungsabliufe aus, wihrend Skybox, Firmament-
schichten und Levelstrukturen unter wie auch iiber ihm ihre Position verindern.
Im zweiten Teil seiner Wormwood-Trilogie beschreibt Tade Thompson (2019:
319 £.) bildhaft, wie die Figur Molara sich innerhalb der durch Auferirdische auf
die Erde gebrachten Xenosphire fortbewegt. Damit umschreibt er genau die
hier betrachtete Beziehung zwischen Spielerin und Avatar sowie Levelgeometrie

und Skybox:

She gestures and they do not move, but the landscape runs under their feet
and over their heads, as if the world rotates on its own axis faster, as if the



108

Bonner: Offene-Welt-Strukturen

destination comes to them. [...] The world stops at the edge of a large de-
pression which looks like one of the craters [...] (ebd.)

Die Spielwelt, so wird auf spielmechanischer Ebene in Kapitel 2.1.2 noch er-
lautert werden, erzeugt sich ausschnitthaft in Abhingigkeit von Position und
Sichtbereich des Avatars bzw. der Spielerin. Alle sie konstituierenden Kompo-
nenten gelangen also nur fragmentarisch zur audiovisuellen Gestalt. Als Unter-
haltungsmedium zur Erfahrung fiktionaler Welten entspricht sie damit, so sei
hier in Erinnerung gerufen, zum einen der medienspezifischen Ausformung der
Architektonik, wie sie mit Gerber und dessen Rekurs auf Kant zuvor erarbeitet
wurde. Zum anderen erfiillt das Skybox-Prinzip auch Holleins Anforderungen
an die zukunftsgerichtete Architektur, da ein ausgekliigeltes und durch Hierar-
chien fiir Objekte und deren Auswirkungen auf die Spielmechanik festgelegtes
Datenstreaming die scheinbar kohirente Spielwelt erzeugt und die vermeintlich
entlegenen Orte der Offene-Welt-Strukturen zum Avatar der Spielerin bringt.
Diese strukturelle und funktionale Eigenheit der Skybox wird spiter in Kapi-
tel 4.1.2 im Kontext der weiterfithrenden Definition des Open-World-Spiels als
weltformige Halle kritisch zu erortern sein.

In den vergangenen Jahren inszeniert eine stetig wachsende Gruppe von
Spielwelten, wie 7he Beginner’s Guide (Everything Unlimited Ltd. 2015), Zitan-
Jall 2 oder Prey (Arkane Studios 2017), augenscheinlich ihre Konstruiertheit,
indem sie aus der First-Person-Perspektive heraus das Skybox-Prinzip in ihren
Levelstrukturen als Mise en abyme zur Schau stellen. Letzteres ist ein visuelles
Verfahren, bei dem dasselbe Motiv oder gleiche Objekte in einer eingeschachtel-
ten Beziehung zueinander dargestellt werden — die Skybox innerhalb einer Sky-
box. Dadurch werden mehrere Ebenen von Realitit und deren Wahrnehmung
thematisiert und es wird, damit einhergehend, auch metareferenziell die eigene
mediale Verfasstheit hervorgehoben und zur Priifung gestellt. Die Spielerin er-
fahrt diese Spielwelten also ungefiltert aus einer Metaebene heraus als Illusions-
architekturen und folglich als intendierte Inszenierungen eines medienspezifi-
schen Erlebens von Welt. Dadurch wird ein Wertesystem in Zusammenhang
mit der Rolle der Spielerin und der Ontologie des spielimmanenten Raums der
Reflexion unterzogen, was, meist mithilfe von Science-Fiction-Topoi, Aspekte
des Existenzialismus miteinbezieht und vermittelt.

In 7he Beginners Guide spiirt die Spielerin, indem sie scheinbar unferti-
ge oder fehlerhafte Spielwelten bzw. Levelstrukturen begeht, dem Wirken und
dem Charakter des fiktiven Entwicklers Coda nach. Im zweiten, unvollendet
belassenen Level Escape from Whisper blicke sie aus dem entweder einseitig
verglasten oder sich durch eine fehlende Wand auszeichnenden Korridor ei-
ner Raumstation in eine klassische, statische Sternenfeld-Skybox. Dieser fehlt
am Boden jedoch die Sternenfeld-Textur. Stattdessen verweist eine graue plane
Fliche auf den spielimmanenten Raum und macht so auch auf die Kanten der
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Box aufmerksam, an denen die Sternenfeld-Texturen aufeinandertreffen (vgl.
Beil 2021a). Das Unendliche der Weltall-Weltgrenze fillt hier mit dem Boden-
losen der Skybox zusammen. Die Mise en abyme, so kann argumentiert werden,
tiberlagert sich hier.

In Prey offenbaren sich direkt zu Spielbeginn durch direkte Einwirkung der
Spielerin auf die Levelgeometrie zwei Skyboxen als lllusionsarchitekturen inner-
halb der aktiven Levelstruktur einer Raumbasis, die im Narrativ dazu dient, in
Studiosituationen zum Zwecke der Langzeiterforschung auflerirdischen Stoffen
ausgesetzt zu sein (Backe 2018: 4—7). Die erste suggeriert zunichst die Stadt-
landschaft San Franciscos, um die Kulisse des Wolkenkratzer-Apartments des
Avatars auf der Erde zu kontextualisieren. Durch Einschlagen der Fensterfront
tritt die Klangbiihne (engl. sound stage) an die Stelle der aus klaffenden Hiu-
serschluchten bestehenden Stadtlandschaft und wird fiir die Spielerin begehbar.
Das Hinaustreten aus der Simulationssituation, die in Prey iiber die vielsagend
bezeichnete Looking-Glass-Technologie ermdglicht wird, ist in einem weiteren
Bereich des ersten Levelabschnitts nochmals inszeniert. Auch hierbei handelt es
sich um eine Klangbiithne mit einem durch einen pneumatischen Arm gesteuer-
ten Hubschrauber und den Kulissenfragmenten eines auf einem Wolkenkratzer
suggerierten Landeplatzes. Beide Elemente werden von fiinf Seiten mit einer aus
unzihligen Bildschirmen konstituierten Skybox umgeben, die eine mit Nebel-
schwaden durchzogene Bergkette und Wolkengebirge darstellt. Diese zweite Si-
tuation ist deswegen so interessant, da die Spielerin in der Titelsequenz des Spiels
einen Flug iiber der Stadt zum Transstar-Firmensitz erlebt. Innerhalb der Limi-
tierung des Passagiersitzes kann sie selbst den Blick aus dem Hubschrauber kon-
trollieren, erhilt Hinweise vom Piloten zu Landmarken und erblickt gleichsam
in der Stadtlandschaft schwebende Schriftziige unter anderem zu Spieltitel und
den Entwicklerinnen. Diese Skybox kann nun auflerhalb des Hubschraubers und
inaktiv betreten und nach Belieben mitsamt dem aufsteigenden Hubschrauber
aktiviert werden (Backe 2018: 9). Prey ist dariiber hinaus durch weitere Aspekte
und visuelle Strategien im Kontext einer metareferenziellen Spielwelt verschach-
telt. Hans-Joachim Backe hebt in Rekurs auf Edmund Husserl die Bedeutung
der bildlich vermittelten Illusion hervor, die den Computerspielen intrinsisch ist:

[TThe pivotal images are important because they problematize the referen-
tial relationship between image (or, more generally, sign) and object, and
thus point toward general aporias of digital games. [...] The player is forced
to negotiate between image consciousness and object perception, between
looking in the picture to perceive its subject matter and looking at it as an
interactive object in the environment (ebd.: 6—7).

In Titanfall 2 muss die Spielerin im Level Into The Abyss eine megalomane,
unterirdische Fabrikanlage namens World Foundry mitsamt Konfrontationen,
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Abbildung 5 Die zerstérte Simulationskuppel im Level Into The Abyss in
Titanfall 2 verweist mit ihren hexagonalen Projektionskacheln zugleich auf
das Skybox-Prinzip.

kinetischen Levelstrukturen und Geschicklichkeitspassagen absolvieren. Hier
werden in einer Mischung aus gigantischer, fordistischer Fertigungsstrafle und
IKEA-Filiale vorfabrizierte Hiuser und ganze urbane Bezirke fiir extraterres-
trische Kolonien modular zusammengesetzt. Nachdem die Spielerin die kineti-
schen Levelpassagen der Fertigungsstraf$e hinter sich hat, kimpft sie inner- wie
auflerhalb von Simulationskuppeln der IMC Dynamic Testing Facility (Abb. s).
Diese Kuppeln dienen dem Training innerhalb der vorgefertigten Koloniebau-
werken und bestehen aus zahlreichen hexagonalen Hightech-Kacheln, die ganz
im Sinne der Funktion der Skybox-Topoi zusammenhingende, griine Land-
schaften und leichtbewélkte blaue Himmel auf ihre Innenflichen projizieren.
Einzelne Kacheln erzeugen augenscheinlich verzerrte Projektionen, die auf den
sphirischen oder kubischen Innenflichen basieren, sowie dadurch zwingend
auftretende Ubergangsbereiche zwischen den Flichen der recht kleinen Riume
oder Hangars. Manche sind defekt und stéren durch Bildfehler oder herunter-
hingende Bauelemente die Integricit der hermetischen Architektur und somit
das idyllische, kiinstlich wirkende Bild einer Landschaft, die mehr als vertraut
wirkt. Sie erinnert an Charles O’Rears berithmte Fotografie einer hiigeligen
Wiese im Weinanbaugebiet Kaliforniens, die, von Microsoft angekauft, zum
weltweit iiber zahllose Bildschirme flimmernden, ikonischen Desktop-Hinter-
grund Bliss von Windows XP wurde. Das plakative Motiv, die evidente Flichig-
keit sowie die geringe Farbtiefe und der geringe Detailgrad verweisen schliefSlich
auch auf die zuvor erlduterten Unzulinglichkeiten frither Skyboxen. Die Simu-
lationskuppeln bilden mit ihrem hell leuchtenden Interieur einer projizierten
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oberirdischen Horizontlinie einen harten Kontrast zu dem dunklen Hohlen-
system und der darin eingefassten Fabrikanlage. Indem die Spielerin sich die
Levelgeometrie in und um die Simulationskuppeln herum aneignet, gelangt
sie zum Beispiel auch iiber Risse in deren Hiillen und erlangt so verschiedene
Perspektiven auf deren strukturelle Eigenschaften und Verfasstheit als Verkorpe-
rung des spielimmanenten Raums im spielimmanenten Raum. Dariiber hinaus
kann sie mit einem allzu forschenden Blick in alle Winkel der Projektionsfliche
hinein »Illegal view«-Inschriften erkennen, die unterhalb der navigierbaren Ko-
loniearchitekturen im Bodenbereich der Skybox der Simulationskuppeln zu fin-
den sind und so metareferenziell direkt die Spielerin adressieren. Bei gezieltem
Beschuss der Hightech-Kacheln reagieren diese mit kurzeitigen Fehlfunktionen
in der Bildgebung. Wie in Prey wird also auch hier die Skybox als Illusionsarchi-
tektur zur aktiven Levelstruktur, ohne jedoch die thematische Komplexitit von
Prey zu erreichen.

Als allumfassende, hermetische Architektur steht die Skybox nicht nur in
der Tradition von Dioramen und Rundpanoramen, sondern kann auch mit den
visuellen Illusionen der barocken Zrompe-I'(Eil-Malerei eines Andrea Pozzo in
Verbindung gebracht werden (Giinzel 2015: 66). Generell besteht das charakee-
ristische Anliegen von Palast- und Sakralbau, Malerei, Dekor, Skulptur und Ar-
chitekeur im Barock darin, in flieBenden Ubergingen zu einem die Betrachterin
involvierenden und raumzeitlich umhiillenden Gesamtkunstwerk zu verschmel-
zen. In digitalen Spielwelten gelingt dies zwischen Skybox, Firmamentschicht
sowie aktiven und passiven Levelstrukturen, ganz wie in der gebauten Realitit,
mal mehr, mal weniger iiberzeugend. Auch im Kontext der analogen Filmpro-
duktion finden sich Parallelen zur Erzeugung eines weit grofleren Raums oder
einer weit imposanteren Struktur, als sie tatsichlich physisch, dreidimensional
existiert: Matte Paintings bzw. Glass Paintings (dt. Vorsatzmalerei) zeichnen sich
durch auf grof$formatige Glasflichen aufgemalte Szenerien aus, die in korrek-
ter riumlicher Relation und im Spiel mit perspektivischer Verkiirzung zwischen
dem Blickpunke einer fixierten Filmkamera und den fragmentierten, volume-
trischen Kulissenbauten im Studio positioniert sind. Derart verschmelzen die
gemalten, opulenten Szenerien mit den tiber die unbemalten Stellen in den gli-
sernen Bildflichen aufgenommenen Schauspielerinnen und physischen Kulissen.
Zentral dabei ist, dass das Farbspektrum der Matte Paintings mit der Ausleuch-
tung des Kulissenbereichs harmonieren muss. In der Filmgeschichte finden sich
zahlreiche Beispiele, welche die Zuschauerinnen Glauben machten, die auf der
Leinwand gesehenen Architekturen seien physisch-real. Zu den berithmtesten
derart nur durch Montage inszenierten Filmarchitekturen zihlen das tiber den
Prisidentenképfen des Mount-Rushmore-Denkmals errichtete Vandamm House
in Alfred Hitchcocks Film North by Northwest (US 1959) und die mit Massen
von (aufgemalten) Sturmtruppen befiillten, steril reflektierenden, megalomanen
Hangars des Todessterns in George Lucas’ Star Wars Episode IV: A New Hope

m
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(US/GB 1977) sowie des zweiten Todessterns in Richard Marquands Szar Wars:
Episode VI — Return of the Jedi (US 1983). Im Gegensatz zur Skybox, die als Weite
und GrofSe vermittelnde, hermetische Architekeur die letztgiiltige »circumambi-
ent boundary« (Casey 2011: 97) des spielimmanenten Raums bildet, ist das Mazze
Painting, fur die schichtende Eigenschaft des Filmbildes typisch, nicht letztgiil-
tige Grenze, sondern vermittelnde Ebene im Dazwischen des filmischen Raums.

Julie A. Turnok (2015) hebt einen weiteren Aspekt im Kontext der Produk-
tionsisthetik der klassischen Star- Wars-Trilogie hervor, der evidente Ubereinstim-
mungen zur Skybox aufweist. Unter dem Schlagwort des »graphic dynamism«
zeigt sie am Beispiel der Schlacht auf dem Eisplaneten Hoth in Irvin Kershners
Film Star Wars: Episode V — The Empire Strikes Back (US 1980) auf, wie mit durch
Computer gesteuerten Kameras (engl. motion-control cameras) das Diorama
von Hoth mit seiner Stop-Motion-Realisierung aus Snowspeeder-Gleiter- und
AT-AT-Kampflaufer-Modellen ein héchstmégliches »kinetic movement« raum-
greifend mittels einer Modelllandschaft inszeniert wurde (ebd.: §8-60). Die
»faux point-of-view shots« werden dabei durch die Gréflenunterschiede zwischen
Kampfliufern und Gleitern sowie deren Diskrepanz in Sachen Behibigkeit bzw.
Wendigkeit unterstiitzt und erzeugen so ein Blickregime, in dem Grofles und
Kleines, Nihe und Ferne zusammenfallen (ebd.: 119). Lucas verlangte von den
Production-Designern grafisch statt in zeitlich linearer Abfolge von Kameraein-
stellungen zu denken (ebd.: 118). Wie die Objekte sich in der Kadrierung bewe-
gen, ist ebenso wichtig wie die generelle Vermittlung des Plots.

Diese Idee des »graphic dynamism« zeigt sich in anderer Intention auch im
Kontext der Skybox. Uber die Konstitution der Prospekte aus der aktiven Level-
struktur heraus tiber die passive Levelstruktur hin zur Firmamentschicht und
Horizontlinie wird auch auf den Zusammenfall von Nihe und Ferne sowie die
Inszenierung von Weltlichkeit fokussiert. Bei der Skybox geht es dabei jedoch
nicht um méglichst dynamische Bewegungen von Kamera und Modellen, son-
dern um die Ermoglichung einer freien Landschaftserfahrung um ihrer selbst
willen. Beiden ist die raumgreifende Involvierung gemein. So schliefit sich der
Kreis in Favreaus Star-Wars-Serie 7he Mandalorian, wenn beide Konzepte in ei-
ner neuartigen, StageCraft genannten Studiosituation kombiniert werden. Im
Grunde werden die dynamischen, sich der Sehpyramide der (virtuellen) Kamera
anpassenden gestaffelten Horizonte der passiven Levelstruktur sowie der Skybox
selbst als Horizontband mit der klassischen Soundstage der Filmproduktion ver-
mischt. Diese vermeintlich naheliegende Kombination erreicht mit StageCraft
ein fir die Belange der Serie 6konomisch effektives Inszenieren von Weldichkeit.
In Zusammenarbeit zwischen den Entwicklerinnen von Epic Games, die unter
anderem fiir die in der Spielindustrie weit verbreitete Unreal Engine bekannt
sind, der aus den Star-Wars-Filmproduktionen hervorgegangenen Spezialeffek-
te-Firma Industrial Light & Magic (ILM) sowie Favreaus Produktionsfirma Go-
lem Creations wurde eine den Radius von 270° abdeckende, sechs Meter hohe
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Wand aus LED-Bildschirmen mit insgesamt 28 Millionen Pixeln erbaut (Water-
cutter 2020). StageCraft ist nach John Knoll als »large lighting box« (Knoll in
Favreau und Baruh 2020: Episode 4 Technology) zu verstehen und erméglicht
auf der Basis einer adaptierten Variante der Unreal Engine in Echtzeit generier-
und verinderbare (Stadt-)Landschaften, die sich in den bisherigen Episoden ins-
besondere durch die fiir Skyboxen typischen Motive gestaffelter Horizonte und
Weite vermittelnder Prospekte auszeichnen und gemif§ deren digitaler Verfasst-
heit als Illusionsarchitektur auch Tageszeit, Art des Wetters und Sonnenstand ad
hoc dndern kénnen. Zusitzlich passt sich die in Echtzeit prozessierte Landschaft
perspektivisch der Bewegung der physischen Kamera im Studio an und vermit-
telt durch das aus 2D-Spielwelten bekannte parallax scrolling® der konzentrisch
im digitalen Raum angelegten Tiefen- bzw. Horizontebenen ein raumlogisches
In-der-Welt-Sein (ebd.). Mit der Strahlkraft der 28 Millionen Pixel wird vor der
Kamera zudem >echtes¢, von der Szenerie ausgehendes Licht erzeugt. StageCraft
verbindet also Eigenschaften der Skybox mit jenen des parallax scrolling und der
raumgreifenden Moglichkeiten einer Soundstage.

Das Skybox-Prinzip hat also Einzug in die Filmproduktion gehalten. Dies
zeigte sich einige Jahre vor Favreaus 7he Mandalorian bereits in Joseph Kosins-
kis Film Oblivion (US 2013). Hier wurde fiir einen zentralen Handlungsort eine

79  Das parallax scrolling wurde 1914 von Earl Hurd und Raoul Barré durch das Einteilen
des Bildraums im Animationsfilm in Vorder-, Mittel- und Hintergrund etabliert (Cubitt
2014: 181). Die unterschiedlich schnell an der Kamera ablaufenden Bildebenen erzeugen
so einen abstrahierten Tiefenraum (ebd.). Dieses Prinzip etablierte sich dann auch in
zweidimensionalen Spielwelten zur Erzeugung von Tiefenwirkung im vorbeiziechenden
spielimmanenten Raum und somit zur Suggestion eines dreidimensionalen Raums. Da-
bei werden mehrere Schichten von Hintergriinden als Bitmap-Binder hintereinander
gestaffelt. Diese Vorreiter der Skybox markieren zugleich Horizontinien und kénnen
typische Motive wie entfernte Bergketten, Skylines, Baumreihen oder im Mittelgrund
befindliche Felsen und Bauwerke sein. Um nun die Tiefenwirkung zu erzeugen, bewegt
sich jede Schicht unterschiedlich schnell am Avatar vorbei, der sich linear auf der vor-
dersten Schicht entlang bewegt. Je weiter die Schicht vom Avatar und Blickpunkt der
Spielerin entfernt sein soll, desto langsamer bewegt sie sich. So wird weniger das Gefiihl
von Bewegung vermittelt als vielmehr das Gefiihl von Tiefenraum und Weite. Erst dies
fithrt zu dem Gefiihl der Bewegung in 2D-Spielwelten. Das parallax scrolling adaptiert
somit medienspezifisch die Perzeption einer vorbeirauschenden Umwelt, wie man sie in
der Wirklichkeit mithilfe eines technischen Fortbewegungsmittels, wie Auto oder Zug,
visuell in einer fixierten Raumrelation zwischen Strafle bzw. Schiene und Umland wahr-
nimmt. Dieses Phinomen wird als Bewegungsparallaxe bezeichnet. Wie Schwarzer im
Kontext seines Zoomscape-Konzepts anmerkt, soll Mobilitit dabei nicht mit Bewegung
gleichgesetzt werden. Mobilitit impliziert vielmehr eine gewisse Bewegungsfreiheit, die
auch iiber einen stationiren Blick erfolgen kann (Schwarzer 2004: 22, 69). Die Perzep-
tion der Welt aus dem Zug oder Auto heraus, aber auch in zweidimensionalen, am Bild-
schirm scheinbar vorbeiziehenden Levelgeometrien erzeugt eine je distinkte neue Art
von Sehen und Welterfahrung (ebd.: 78). Eindringliche Beispiele des parallax scrolling
sind Super Mario World (Nintendo 1990) sowie aktuelle Indie-Spiele wie Jnside (Playdead
2016) und Planet Alpha (Planet Alpha ApS 2018).
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filmische Adaption der Skybox konzipiert: Die futuristische, in den Wolken der
ariden Erde befindliche Villa der Protagonistinnen, Sky Tower, wurde im Stu-
dio als kohirent ausgestaltete Architekeur erbaut und von einer 9o Meter langen
Projektionswand umfangen. Mithilfe von zwdlf Projektoren wurde die Lein-
wand dann mit einer Auswahl aus insgesamt 15.000 Panoramaaufnahmen be-
spielt, die in 3.000 Meter Hohe iiber mehrere Tage hinweg mit einem 360°-Ka-
merasystem auf dem Haleakala-Vulkan auf Maui aufgenommen wurden (Zeller
2013: 140). Derart konnten beim Dreh nicht nur gezielt bestimmte Tageszeiten
und Wolkenformationen aus den Aufnahmen genutzt werden. Dank der Riick-
projektionen wird das Farbenspiel auch auf den weiflen, sterilen Oberflichen
der physisch erbauten Kulisse reflektiert. So werden iiberzeugende Lichtstim-
mungen erzeugt, die nicht nur die Schauspielerinnen in opulente Farbenpracht
hiillen, sondern auch die iiberschaubare Soundstage in die grenzenlose Weite
des Wolkenmeeres transportieren.® Dieser optische Einfluss durch das aus-
strahlende Licht der Kulissenwand ist auch fiir die zuvor dargelegte StageCraft
wichtig, um eine taktile Verortung durch optische Eigenschaften im physischen
Raum zu inszenieren. Im Bereich der dreidimensionalen Spielwelten findet sich
die Strategie, mittels ausstrahlendem Licht Welthaftigkeit zu erzeugen, durch
die Technik des ray tracing®

80 Eine dhnliche Strategie verfolgten die Entwicklerinnen fiir das Open-World-Rennspiel
Forza Horizon 3 (Playground Games/Turn 10 Studios 2016). Um den Himmel Austra-
liens glaubwiirdig in der Spielwelt darzustellen, wurden laut Ralph Fulton einige Mit-
arbeiterinnen tiber mehrere Wochen ins australische Outback geschickt, um Referenz-
fotografien und Videoaufnahmen der Biome und der endemischen Flora und Fauna
zu sammeln: »What we needed for our rainy skys was a sky that was about to rain but
didn’t quite« (Fulton in McCaffrey 2016). Ein tiberzeugendes Firmament ist nach Fulton
unabdingbar, da es die Hilfte des Bildraums in einem Rennspiel ausmacht. Die Aufnah-
men wurden sodann nach bestimmten Wetterbedingungen klassifiziert, und ausgewihl-
tes Material in die Datenbank des Spiels implementiert, um fir den Himmelsbereich
der Skybox abrufbar zu sein. Zusitzlich wurde eine digitale Sonne simuliert und weitere
Lichtbrechungen wurden kiinstlich hinzugefiigt (ebd.).

81 Beim ray tracing (dt. Strahlverfolgung), ob nun dynamisch in Echtzeit, rekursiv oder vor-
gerendert, errechnet ein zugewiesener Algorithmus grundsitzlich, wie Licht von einem
Objekt ausstrahlt und auf die Sehpyramide der virtuellen Kamera trifft. Diese Methode
ist effizienter, als alle Lichtstrahlen einer digitalen Lichtquelle, etwa ciner Fackel oder
Sonne, rechnerisch nachzuverfolgen. Im Grunde werden also mittels des 7zy tracing spiel-
immanente Objekte und Levelgeometrien iiber eine zwischen virtueller Kamera und
Polygonnetz befindliche, nicht visualisierte Rasterebene sichtbar gemacht (Sarkar 2019).
Dabei werden nicht nur Reflexionen lichtundurchlissiger, sondern auch lichtdurchlis-
siger Volumina berechenbar, und in einem weiteren Schritt wird die Oberflichenbe-
schaffenheit digitaler Objekte takil iiber das 72y sracing spiirbar. In einer komplexeren
Variante der global illumination (dt. globale Beleuchtung) sind zudem das Abfirben bzw.
Ausstrahlen von einem Objekt auf ein anderes sowie diffuse Interreflexionen und Kaus-
tiken méglich. Dies wird mit StageCraft fiir 7he Mandalorian bzw. mit der Projektions-
wand in Oblivion durch die Aufnahme im vorfilmischen Raum ebenfalls erméglicht.
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Die Skybox und ihre Oberflichenphinomene sind weitere unverzichtbare
Aspekte des zuvor dargelegten »Raumfetischismus« (Nohr 2013: 7, 18). Dies
zeigt sich auch in der erst in den letzten Jahren implementierten, unterschied-
lich komplexen Firmamentschicht, die infolge der erhéhten Rechenleistung als
zusitzliches Element in der Skybox moglich geworden ist. Sie wird vornehmlich
zur Inszenierung weiterer Eigenschaften der Erfahrung von Welt genutzt, um
iiber die Adaption realweltlicher, klimatischer und atmosphirischer Phinome-
ne zusitzliche Involvierungsstrategien anzuwenden. Wihrend diese zusitzlichen
Strategien zur Welterzeugung in Kapitel 2.1.2 auf technischer Ebene erldutert
werden, liegt in Kapitel 4.2 der Fokus auf dem 6kokritischen Potenzial der Fir-
mamentschicht und ihrer kompensatorischen Funktion in Zeiten des Klima-
wandels. Damit einhergehend treten zum Beispiel wechselnde Wetterverhiltnis-
se und die mittels Animationen, etwa durch das Im-Wind-Wiegen, visualisierte
Beeintrichtigung der Flora im Kontext der Offene-Welt-Strukturen erstmals
mit The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt Red 2015) augenscheinlich in den
Vordergrund der Landschaftserfahrung. Die Darstellung einer dynamischen,
volumetrischen Wolken- und Nebelbildung mitsamt simulierter Lichtstreuung
findet sich in Open-World-Spielen erstmals in Horizon Zero Dawn (Guerilla
Games 2017) als glaubwiirdiges, die Spielwelt iiberspannendes System. All dies
kulminiert in der Firmamentschicht der Skybox von Red Dead Redemption 2, der
mit Icarus and Friends sogar eine Mission gewidmet ist.** Die Spielerin muss mit
dem Avatar Arthur Morgan in einem Heif§luftballon zu einer im Lannahechee
River am ostlichen Rand der Spielwelt befindlichen, nicht frei zuginglichen
Insel fliegen, um den Siskia-Zuchthauskomplex auszukundschaften. Die Spie-
lerin kann dabei in vorgegebenen Passagen den HeifSluftballon, indem sie Hitze
zufiihre, direke in dessen Flughdhe und damit indirekt in dessen Geschwindig-
keit steuern. Die Flugroute ist durch die vermeintlich existierende Strémung
in héheren Lagen und spielmechanisch mit Blick auf das gezielte Erreichen der
Insel vorgegeben. Die am Boden erlebte offene, nichtlineare Charakeeristik der
Open-World-Topografie wird hier also linear mit grofStméglichem Schauwert
enggefithrc. Wihrend dieser Mission kann die Spielerin die virtuelle Kamera
frei um den HeifSluftballon drehen und so im Sinne eines Rundpanoramas die
imposanten, volumetrischen Wolkengebirge auf entschleunigende Weise erle-
ben (Abb. 6). Besonders imposant ist dabei sowohl der Moment, in dem die
graue Wolkendecke durchstoflen wird und das Firmament sich mitsamt glei-
Bender Sonne und sich stets verindernder Wolkenlandschaft 6ffnet, als auch der
An- und Sinkflug auf die Insel durch die sich immer weiter 6ffnende Wolken-

82 In Kapitel 1.5 wird im Kontext unméglicher Architekturen das geheime Level von 7he
Witness (Jonathan Blow/Thekla 2016) analysiert, das ebenfalls in den volumetrischen,
aber statischen Wolken der Firmamentschicht verstecke ist und mehrfache Prospekte
hinab auf die Inselwelt bietet.
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nd at this altitud

As(Erm.

Abbildung 6 Wahrend der HeiBluftballonfahrt in Red Dead Redemption 2
erlebt die Spielerin die Firmamentschicht als Spektakel im Sinne friher
Rundpanoramen.

decke. Dergestalt erlebt die Spielerin hier die kohirente Weldlichkeit zusitzlich
mittels der zumindest ephemer in dieser Mission ermdglichten Vertikalitit in
Form der Blickperspektive aus der Firmamentschicht hinab.

Ein Extrembeispiel fiir die Inszenierung des Erlebens von Welt und insbe-
sondere des Erlebens einer sprichwortlich unermesslichen Weite kommt ganz
ohne eine Skybox aus. Sean Murray von Hello Games kritisierte im Vorfeld
der Erscheinung seines aus der First-Person-Perspektive erlebten Open-World-
Spiels No Man’s Sky das Skybox-Prinzip als ein limitierendes System, das die



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

Potenziale des spielimmanenten Raums einschrinke.® Die prozedural generier-
te Galaxie in No Man’s Sky besteht aus 18 Trillionen Planeten, die, der Theorie
nach, entdeckt, angeflogen und frei erkundet werden kénnen. Dieser Struktur
folgend beteuert Murray, dass die einzelnen Planeten nicht in separaten, ih-
nen zugewiesenen Skyboxen geladen werden. Das Versprechen eines sich durch
flieBende Uberginge wihrend der Landeanfliige auf Planeten auszeichnenden,
kohirenten und gigantischen Raumkontinuums kann nach Murray nur durch
das Fehlen einer Skybox erfiillt werden:

»The physics of every other game — it’s faked [...]. When you're on a planet,
you're surrounded by a skybox — a cube that someone has painted stars or
clouds onto. If there is a day to night cycle, it happens because they are
slowly transitioning between a series of different boxes.« The skybox is also a
barrier beyond which the player can never pass. The stars are merely points
of light. In No Man’s Sky however, every star is a place that you can go. The
universe is infinite. The edges extend out into a lifeless abyss that you can
plunge into forever (Murray zit. n. Morin 2016).

Murrays Versprechen scheint ein Rekurs auf Howards 2011 gegebenes Verspre-
chen zu sein, jeder Berg sei erklimmbar. Jeder sichtbare Lichtpunkt bzw. weif3-
liche Pixel ist nicht als Element einer Sternenfeld-Textur auf die Innenflichen
einer Skybox aufgetragen und somit lediglich ein zweidimensionaler Verweis auf
ein dort in der unbestimmbaren Ferne existierendes Sternensystem, sondern ein
durch die prozedurale Generierung bereits grob vorbestimmter, im dreidimen-
sionalen Raum verankerter Stern, zu dem die Spielerin navigieren und dessen
Trabanten sie betreten kann. Je nach klimatischen Gegebenheiten eines Plane-
ten und je nach Dicke der Atmosphire kdnnen die jeweiligen durch die Al-
gorithmen platzierten Himmelskorper, wie benachbarte Planeten und Monde,
Sonnen, Raumbasen und Asteroidengiirtel im griinen, orangen oder auch lila
Firmament betrachtet werden. Der Flug von einem Planeten zum nichsten ist
iibergangslos und erzeugt so eine neue Qualitit von Weltkonsistenz. Trotz der
raumzeitlichen Megalomanie einer spielimmanenten Galaxie entsprechen die
Distanzen jedoch keineswegs den bekannten Dimensionen unserer physisch-re-
alen Galaxie. Das zeigt sich bereits am Beispiel der Monde, die zugunsten einer
spektakuldreren Aussicht am Firmament deudich niher um Planeten kreisen,
als es nach den Newtonschen Gesetzen moglich ist (ebd.). Der Himmel scheint
so der Spielerin noch niher zu sein. Dariiber hinaus gilt auch fiir No Man’s Sky,
das wegen der begrenzten Rechenleistung und insbesondere aufgrund der durch
die prozedurale Generierung ablaufenden Prozesse und anfallenden Datenmen-

83  In Kapitel 2.1.2 wird No Man’s Sky im Kontext von Weltenbau und prozeduraler Generie-
rung auch auf technischer bzw. produktionsisthetischer Ebene als Beispiel herangezogen.
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gen nur das direkte Umfeld der virtuellen Kamera audiovisuell inszeniert wird
(ebd.). Einmal durch Zufall generierte Sonnensysteme, Wetterverhiltnisse,
Rohstoffvorkommen, Pflanzen und Tiere werden dann in stark komprimierter
Form abgespeichert, um fiir den Fall, dass die Spielerin spéter in ein bereits
riumlich angeeignetes System zuriickreisen méchte, wieder in ihre Polygon-
netze aufgefaltet zu werden.

Das Versprechen, Planeten nichtlinear erkunden zu kénnen, die woméglich
von keiner anderen Spielerin bereist werden, und endemische Lebensformen
zu finden, die ansonsten unentdeckt bleiben wiirden, ldsst die Suggestion in-
dividueller Abenteuer entstehen. Murray wurde bei der Konzeption von seinen
Kindheitserinnerungen auf einer 625 Quadratkilometer groffen Farm im austra-
lischen Outback inspiriert, die er mit dem Gefiihl einer »sublime obliteration«
verbindet: »That emotion of landing on a planet and knowing that no one else
has ever been there before. There is a very deep human quality of needing to

explore« (ebd.).

1.3 Promenade architecturale vs. hétel particulier:
Die Symbiose gegenséitzlicher Architekturkonzepte
als spielimmanente Analogie zur gebauten Wirklichkeit

1.31 Zu promenade architecturale und hétel particulier

Mit dem zuvor gegebenen Uberblick erfolgte die grundlegende Ausarbeitung
zur Architekeur als mediales Scharnier sowie zur Architektonik der Computer-
spiele. Damit einhergehend wurden die medienspezifischen Eigenschaften des
spielimmanenten Raums mit dem architektonischen Wahrnehmungsmodus
sowie dem Skybox-Prinzip eingehend bestimmt. Steigen wir nun von dieser An-
héhe weiter auf, offenbart der nichste Aussichtspunkt einen zugespitzten Sinn-
zusammenhang: Mit diesem Kapitel wird aufgezeigt, wie gegensitzliche, phy-
sisch-reale Raumgefiige bzw. Baustrukturen der Architekturgeschichte zu einer
spielmechanisch logischen und effektiven Symbiose als aktive Levelstrukturen
digitaler Spielwelten verschmolzen sein kénnen. Architekeur als mediales Schar-
nier wird hier zum Paradigma einer Analogie der Spielarchitektur zur gebauten
Architekeur der Alltagswirklichkeit mitsame ihren gesellschaftlichen Implika-
tionen. Vetter erldutert dieses Potenzial der in Kapitel 1.2.2 erarbeiteten engen
Beziehung zwischen Architektur und Computerspiel zwar nur indireke tiber das
Argument virtuell generierter Architektur, dafiir aber umso zutreffender:

Wer von virtueller« Architektur spricht, der denkt dabei an eine architekto-
nische Wirklichkeit, die keine Realitit im Sinne von sres< voraussetzt, also
nicht ssachlich, respektive dinglich sein muss. Es ist einer solchen Idee,
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einem solchen Konzept moglich, »zu wirken¢, was seine Bezeichnung als
wvirtuell = wirkfihige bedingt. Ein besonderer Reiz virtueller Generierung
von Architektur besteht sicher darin, dass sich in Reprisentationen, Mog-
lichkeiten oder Simulationen Facetten des Architektonischen manifestieren,
die auch im Baulichen vorhanden sind, dort aber nicht derart herauspripa-
riert, moduliert, modifiziert oder skaliert, vor allem aber analysiert werden
koénnen (Vetter 2019: 590).

Bei der oben genannten spielmechanisch logischen Symbiose geht es genau-
er gesagt um die einander widerstreitenden, aus verschiedenen Epochen der
Architekturgeschichte stammenden und weithin etablierten Konzepte der
promenade architecturale und des hétel particulier. Beide definieren sich vor-
nehmlich tiber vorgegebene Wegstrukturen bzw. Navigationsprinzipien und
inszenierte Blickachsen und unterscheiden sich darin auch voneinander. Beide
Konzepte zeichnen als symbiotische Levelgeometrien die Spielwelten von Hir-
man, Hitman 2 sowie Dishonored 2 aus, die glaubhaft Teilaspekte von Arbeits-
und Lebensriumen der Anthroposphire durch nichtlineare, teils komplexe
Gebaudegruppen in den Fokus des Spielgeschehens stellen. Derart konzipierte
Spielarchitekturen bilden medienspezifisch hinreichende und iiberzeugende Ar-
chitekturanalogien zur gebauten Wirklichkeit und stehen damit in klarem Ge-
gensatz zu den unmdglichen Architekturen der Raumritsel-Spiele, wie sie in Ka-
pitel 1.5 als Scharnier-Architekturen im wortwortlichen Sinne definiert werden.

Die stringente architektonische Umsetzung der iiber einen linearen, un-
unterbrochenen Pfad vermittelten und gefiihrten Blickachsen etablierte Le
Corbusier mit seinem Konzept der promenade architecturale®* Sie ist volume-
trisch immer als Rampe verwirklicht, die den Nutzer-, Bewohner- oder Be-
sucherinnen ein méglichst fliissiges Durchschreiten des Interieurs erméglicht.
Diese Raumerfahrung ist mit zahlreichen, stetig auftauchenden Aus- und Ein-
blicken in die jeweiligen Raumgefiige des Bauwerks gespickt und hilft so, eine
raumzeitlich rhythmisierte Ubersicht von der zu begehenden Architektur zu
erlangen, auch wenn nur Teile von ihr ausschnitthaft durch aneinander gereihte
Eindriicke von der promenade architecturale aus wahrgenommen werden. Der-
gestalt werden mehrere Orte innerhalb des Bauwerks tiber die durch die Rampe
regulierte Gehsequenz szenisch vorgestellt, ohne dass sie direkt einzeln durch-

84  Die promenade architecturale ist dabei Le Corbusiers folgerichtiges bauliches Bindeglied
seiner fiinf Punkte fiir die moderne Architektur (vgl. Giedion 2007: 329-331; Totten
2014: 214f). Die (1) freistehenden, Geschossplatten tragenden Pfeiler bedingen die
(2) Unabhingigkeit zwischen den Winden und der Skelettkonstruktion, und der somit
entstehende (3) offene Innenraum erméglicht im Verbund mit der (4) freien, nichttra-
genden Fassade neue Formensprachen fiir die Raumgefiige und damit verbunden auch
eine spezifische raumzeitliche Wahrnehmung. Lediglich der (5) Dachgarten als letzter
Punke scheint nicht zwangsliufig die promenade architecturale zu bedingen.
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Abbildung 7 Mit der promenade architecturale ermdglicht Le Corbusier die
visuelle ErschlieBung der Raumgefige als flieBende Bewegungssequenz.

schritten werden. Die von Le Corbusier 1931 in Poissy erbaute Villa Savoye ist
nicht nur das Paradebeispiel fiir die scheinbar freischwebende, entmaterialisier-
te Villenarchitektur der Klassischen Moderne, sondern auch fiir die Nutzung
der promenade architecturale und dafiir, wie diese sich einen Weg durch die
Raumgefiige und Stockwerke bahnt (Abb. 7).

Le Corbusiers Intention war es also, eine Art Gesamteindruck zu ermogli-
chen, der gleichermafien den voyeuristischen Blick bedient und den Drang zu
weiterer Exploration oder Begehung evoziert. In der Villa Savoye beginnt die
Besucherin in einem verglasten Eingangsbereich, der direkt iiber den langen
und dunklen Zwischenraum in die promenade architecturale iibergeht. Sie folgt
der mit Wendepodesten versehenen, wie ein Treppenhausschacht strukturierten
Rampe im Zentrum des Gebiudes hinauf ins erste Obergeschoss; vom Dunkel
des Erdgeschosses kommend, erfihrt die Besucherin nun eine Sequenz bzw. Se-
rie der gefiithrten, gerahmten oder angeschnittenen Blicke in die hellen Riume,
die zwar von den Horizontalen und Vertikalen des Geschosses reguliert, auf-
grund der Rampe aber in der Diagonalen neuartig erfahren werden; die Ram-
pe fithrt dann, an den Auflenbereich des Innenhofs angrenzend, ins Freie und
die Besucherin schliefllich auf den Dachgarten. Ist die promenade architecturale
hier an die vertikale Struktur eines konventionellen Treppenhauses angelehnt,
so fithrt sie einige Jahre zuvor in Le Corbusiers Villa La Roche in Paris (1923)
selbstbewusster und ausgreifender durch die Innenarchitektur, indem sie die
zentralen Riume umliuft und mit Balkonen, Galerien sowie Durchbriichen
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auf unterschiedlichen Stockwerken kombiniert ist, anstatt selbst im Zentrum
des Bauwerks verortet zu sein (vgl. Agotai 2007: 143). Im Kontrast zur Villa
Savoye wird dadurch ein Raum aus verschiedenen Blickpunkten und Héhen
erfahren. Das erinnert hier unweigerlich an die Foyers und Ausstellungsriume,
wie sie in den Dekaden der Nachkriegsira fiir Museumsbauten etabliert wurden.
Das 1959 von Frank Lloyd Wright vollendete und schnell als Architekturikone
New Yorks bekannt gewordene Solomon R. Guggenheim Museum am Rande des
Central Park sticht aus dem von den wiirfel- und quaderférmigen Volumina der
Wolkenkratzer geprigten Stadtbild hervor und bietet das Paradebeispiel einer
das Bauwerk skulptural bestimmenden promenade architecturale. Die Rampe
windet sich spiralférmig an der Innenseite der sich nach oben weitenden Hiille
empor und dominiert so als sich iiber mehrere Stockwerke windende Galerie
das zylindrische Atrium, das zugleich der Raum fiir Wechselausstellungen ist.
Fiir Tom Tykwers Film 7he International (US/DE/GB 2009) wurde eine Kopie
das Atriums erbaut (vgl. Jaspers 2009), in der die promenade architecturale als
fortwihrender und sich immer wieder verindernder, in einem Fluss wahrge-
nommener Prospekt auf Kunstwerke, die gegeniiberliegenden Winde und die
dortigen Objekte, das Atrium sowie das Oberlicht durch einen dramatisch in-
szenierten Schusswechsel vollends zur Geltung kommt (TC or:05:41).

In seinem spiteren Werk nutzt Le Corbusier die promenade architecturale
aber nicht nur im Inneren. In den Worten des Architekturhistorikers Sigfried
Giedion »perforiert« er mittels einer auf Straffenniveau beginnenden, s-férmi-
gen promenade architecturale das 1963 erbaute Carpenter Center for the Visual Arts
der Harvard-Universitit auf Hohe des ersten Stockwerks und erzeugt zugleich
eine den Grundriss spiegelnde Mittelachse (Giedion 2007: 331, 348—352). Oscar
Niemeyer treibt dann die Nutzung des Promenade-architecturale-Konzepts zur
Inszenierung der Auflenarchitektur noch weiter. Er bezieht die Landschaft so-
wie die direkte Umgebung des Bauwerks viel stirker mit ein und nutzt das tro-
pische Klima, um seinen Rampen grofiziigig ausgreifende Gesten zu verleihen.
Das 1991 auf einer mit Steilklippen bewehrten Landzunge in Niterdi erbaute,
kelchformige Museu de Arte Contemporinea de Niterdi ist hier das Paradebeispiel.
Der erhhte Ausstellungbereich des auf einer zentralen Stiitze ruhenden Rund-
baus ist nur iiber eine lange, gewundene Rampe zuginglich. Niemeyer bezieht
fir die Hinfiihrung zum Bau die umliegende Meeresbucht sowie das Stadtbild
mit ein und zelebriert dadurch sein Bauwerk als kontextsensitiven genius loci.
Ahnlich geht er beim 1999 in Brasilia vollendeten Museu Nacional Honestino
Guimardes im Complexo Cultural da Repiiblica vor. Der aus dem oberen Viertel
einer Sphire bestehende Kuppelbau wird iiber eine lange, scheinbar freischwe-
bende Rampe betreten, die auflen beginnt und in geschwungenen Linien et-
was hoher in den Bau fiihrt, nur um an anderer Stelle in einem grofiziigigen
Bogen freischwebend wieder auszutreten, um die Sphire zu fithren und weiter
oben zum Scheitelpunkt hin wieder in die Sphire einzudringen (Abb. 8). Die-
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Abbildung 8 Niemeyers spielerischer Umgang mit dem Prinzip der promenade
architecturale zeigt sich am Beispiel der freischwebenden Rampe des Museu
Nacional Honestino Guimardes.

ser spielerische Umgang mit der promenade architecturale dient nicht nur einer
kohirenten und erhéht sensorischen Erfahrung der skulpturalen Architekeur,
sondern ermdéglicht auch frei wihlbare Prospekte auf Niemeyers benachbar-
te Kathedrale Nossa Senhora Aparecida (1959-1970). Niemeyers Adaptionen der
promenade architecturale sollen hier daher auch als Rampen-Band bezeichnet
werden, was nachfolgend im Kontext der Spielwelten noch einmal medienspe-
zifisch aufgegriffen wird. Eine weitere Adaption der promenade architecturale
zeigt sich am Beispiel der zwischen 2004 und 2010 von J. Mayer H. errichteten
biomorphen Tragstrukcur Mezropol Parasol auf der Plaza de la Encarnacién in
Sevilla. In ihrer abstrahierten Erscheinung erinnert die Konstruktion zugleich
an Laubbiume und Wolken. Die aus einem komplexen Holzstecksystem mit
orthogonalem Raster und Betonstiitzen bestehende Freiform iiberfingt einen
Markt mit Geschiften. Auf der wogenden Freiform folgen Besucherinnen einer
zu einem locker gewundenen Band mitsamt Schleifen geformten promenade
architecturale und richten ihre Blicke auf die Kaskaden des Hiusermeers der
sich in alle Himmelsrichtungen erstreckenden Stadt.

Die promenade architecturale, so zeichnet sich hier ab, ist also ein struk-
turelles Mittel der Architektinnen, um eine dominant-regulierende, auktoriale
Lenkung der Blicke und Bewegungen der Besucherinnen und Nutzerinnen in-
nerhalb des Bauwerks zu erzeugen (vgl. Agotai 2007: 133). Megan Elizabeth Jen-
kins (2013: 10) hebt als zentrale Eigenschaft der promenade architecturale hervor,
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die Theatralitit eines Ortes bzw. einer Architektur inszenieren und vermitteln
zu koénnen. Sie fasst zusammen:

Le Corbusier advanced movement into expression by emphasizing interior
points of interest. The interiors were composed of what can be typified as
points of command: balconies, alcoves, concrete shelves, and other places
for human action. The act of rising through the spaces within the houses
was not only intended for reaching a scenic view, but it was also for the ap-
preciation of the interior view of these places. The promenade architecturale
led through the spaces of the house to a final promontory, the subject of
which might be internal or external (ebd.: 40, Herv.i. O.).

Die Rampe als bauliche Manifestation der promenade architecturale erzeugt nach
Jenkins zudem einen Sog und zelebriert die ritualistische Bedeutung der Bewegung,
die in Aufstieg und Ankunft endet (ebd.: 42). Dies entspricht dem architectural
determinism des in Kapitel 1.2.4 erarbeiteten architektonischen Wahrnehmungs-
modus. Die Vermittlung von Architektur wird dadurch also szenisch und dhnelt
den fixierten Kamerafahrten im filmischen Raum, was zu einer kollektiven Erfah-
rung der Architektur bzw. der gebauten Umwelt fithrt. Agotai sieht die Wurzeln
der promenade architecturale in der griechischen Antike und nennc als Beispiel die
dramaturgisch inszenierte Panathenische Prozession. Einzelne Tempelbauten der
Akropolis-Gebaudegruppe verweisen auf die jeweils nichstfolgenden und erzeu-
gen so mittels Blickachsen ein Spannungsverhiltnis, der Zwischenraum — spiter
also die Rampe — wird zum Bindeglied und erméglicht die sequenzielle raumzeit-
liche Entwicklung der Erfahrung (2007: 136; vgl. auch Jenkins 2013: 48—50), die
sich auch in der stringenten Raumabfolge der Renaissancearchitektur (wie bei
Andrea Palladio zu sehen) sowie der Stadtplanung des Barock niederschligt. Mit
Blick auf die Computerspiele betont Totten (2014: 107), dass der spielimmanente
Raum auf den Bewegungsmechaniken im leeren Raum basiert und mithilfe des
navigation mesh bzw. der entsprechenden volumetrischen Formen der akziven Le-
velstruktur zum architektonisch verkorperten Handlungshorizont der Spielerin
wird. Totten verweist anhand des Figur-Grund-Prinzips der Gestaltpsychologie
auf das Spiel mit Formen und Gréfenverhiltnissen in der Levelgeometrie (ebd.:
108, 110). Auch er erldutert dies mit der gefithrten Anniherung an Bauwerke und
der damit verbundenen Enthiillung von Orten durch riumliche Gefiige und
Blickachsen, wie sie etwa durch die Prozession zum Parthenon-Tempel erlebt
wurden (ebd.: 110). Ohne die promenade architecturale zu thematisieren,® spricht
er mit der »tour« (ebd.: 316) ein etabliertes lineares Stilmittel im dreidimensiona-

85  Whalz (2010: 30) hat die promenade architecturale bereits 2010 fliichtig im Kontext von
Computerspielen thematisiert, um damit die generelle Rhythmisierung des spielimma-
nenten Raums zu umschreiben.
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len Leveldesign an, das insofern dieselbe Funktion tibernimmt, als es nichtlineare
Level tiber eine lineare Architektur einfiihrt bzw. der Spielerin niherbringt. Dabei
spielt es im Kontext der Spielarchitektur keine Rolle, ob diese promenade archi-
tecturale der aktiven Levelstruktur nun klar als artifizielles, kulturell geschaffenes
Gebilde in der Spielwelt erscheint oder das Polygonnetz einen begehbaren Pfad
zwischen Vegetation und iiber geologische Formationen hinweg darstellt, da die
Levelgeometrie in beiden Fillen durch die Entwicklerinnen und die Algorithmen
zur Nutzung, Interaktion und Involvierung der Spielerinnen im spielimmanen-
ten Raum konzipiert wird und somit artifiziell ist.

Diese Nutzung der promenade architecturale wurde insbesondere in den
Arenen der aus der First-Person-Perspektive erlebten Multiplayer-Shooter zum
Ende der 1990er- und der frithen 2000er-Jahre, wie Quake II (id Software 1997),
Unreal Tournament oder Star Wars Jedi Knight I1: Jedi Outcast (Raven Software
2003), durch inflationir eingesetzte Rampen-Binder etabliert. Meist beginnen
diese Binder als Rampen, die flieflend in Plattformen, Vorspriinge, Laufginge
und Galerien iibergehen, nur um dann wieder in Rampen zu miinden. Dabei
konnen sie sich durch die mehrstockigen Areale auch in Form von Rundkursen
hindurchwinden und immer wieder Abzweigungen oder weitere Navigations-
optionen bieten. Dergestalt wird die raumgreifende Erfahrung und die vertikale
Betonung vornehmlich iiber die Schrigen der Rampen erlebt, und die Spiele-
rinnen erhalten nicht nur besagte sequenzielle Eindriicke zu den verschiedenen
Orten der teils verschachtelten, teils Atrien-artigen Spielarchitekturen, sondern
einen fragmentarischen Uberblick. Diese friihe Form der spielimmanenten pro-
menade architecturale fordert auch das Navigieren durch die Multiplayer-Areale
in Schleifen und in méglichst fliissiger, das heifit schneller und hindernisfreier
Weise, die mehr an Rennspiele denken ldsst. Ausmodulierte Treppen und Lei-
tern als Knotenpunkte des navigation mesh konnen hingegen Frustration erzeu-
gen, wenn die Spielerin mit dem Avatar an Kanten hingen bleibt oder die Leiter
aus Verschen nutzt oder wieder hinabsteigen muss.

Weitere Beispiele fiir die direktere Umsetzung sind vertikale Levelstrukturen
digitaler Spielwelten, wie sie in Kapitel 1.4 an Beispielen von Naughty Dog und
Respawn Entertainment erldutert werden. So steuert die Spielerin im ersten Ab-
schnitt des ersten Levels Chapter 1: Bracca von Star Wars Jedi: Fallen Order (Re-
spawn Entertainment 2019) den Avatar Cal Kestis durch mehrere Ebenen eines
gigantischen Raumschiffwracks, das inmitten der bis zum Horizont reichenden
Abwrackwerft fiir Raumkreuzer liegt und durch die klaffende Hiille und auskra-
genden Plattformen immer wieder entsprechende Prospekte als Totaleindruck
der Ausgangssituation des Avatars ermdglicht. Dies steht in rdumlich klarem
Kontrast zu den engen, teils ruindsen Schichten, Fluren und Schluchten im
Inneren des Raumschiffs, die als Kletterpassagen zur Einiibung der grundlegen-
den Steuerung dienen und das Rampen-Band in Sequenzen unterteilen. Die
promenade architecturale als atmosphirischer Einstieg in eine Spielwelt bzw. in
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einen bestimmten Level steht folglich in der Tradition der Intentionen Le Cor-
busiers und kann mit ihren handlungsentlastenden Passagen auch als Ruhepol
wirken. Exemplarisch hierfiir sind zwei lineare Abschnitte in 7omb Raider sowie
im Nachfolger Rise of the Tomb Raider. Hier steuert die Spielerin den Avatar
Lara Croft auf einer promenade architecturale, die in Form schmaler Trampel-
pfade entweder entlang der sturmgepeitschten, mit zahlreichen Schiffwracks
aus unterschiedlichen Epochen und schroffen, klingenartigen Felsen versehe-
nen Steilkiiste einer fiktiven japanischen Insel oder, zwei Jahre spiter, im Le-
vel The Prophet’s Tomb, entlang einer ariden Schlucht der syrischen Wiiste mit
Blick auf ein weitldufiges Tal inklusive einer kleinteiligen Metropole in der pas-
siven Levelstrukeur der Spielwelt fithren. Beide Passagen bieten Blicksequenzen
auf eindrucksvolle Landschaften und Weiten und sind, wie schon im davor
genannten Beispiel, durch Kletterpassagen unterbrochen, die zur Einiibung
dienen und auf ein iiber einen Wasserfall hingendes Flugzeugwrack oder iiber
Drehschwindel auslosende Uberhangkanten aus broseligem Sandstein sowie ein
einstiirzendes Aquidukt fithren. Bereits 1899 weist Alois Riegl nach, wie Stim-
mung als Kombination aus Weitsicht bzw. Erfahrung der Landschaft und Ruhe
in Kunstwerken erzeugt wird. Dabei betont er direke zu Beginn seines einfluss-
reichen Aufsatzes, dass ausschliefilich der visuelle Sinn adressiert wird:

Auf einsamem Alpengipfel habe ich mich niedergelassen. Steil senkt sich das
Erdreich unmittelbar zu meinen Fiissen, so dass kein Ding vor mir in greif-
barer Nihe bleibt und die Organe meines Tastsinns reizen kénnte. Dem
Auge allein bleibt die Berichterstattung tiberlassen und von Vielem und
Mannigfaltigem hat es zu berichten (Riegl 1899: 47).

Riegls Auftake ist in seiner Argumentation deckungsgleich mit den ausfiihrli-
chen Erlduterungen zur visuellen Aneignung einer Welt, wie sie in Kapitel 1.4,
3.2.1 und 3.2.2 unter anderem am Beispiel des Weltaugenblicks und des Berg-
erlebnisses fiir die Open-World-Spiele dargelegt werden. Thomas Hensel ad-
aptiert Riegls kunsttheoretische Uberlegung am Beispiel von 7he Last of Us fiir
den spielimmanenten Raum und weist iiberzeugend nach, dass die friedvolle,
harmonische Stimmung immer der Gegenprobe, des Disharmonischen bedarf
(Hensel 2015a: 151). Diese Dialektik aus Ruhe und Fernsicht einerseits und aus
dem Chaotischen, Gewaltsamen der Bewegungen sowie der Nahsicht anderer-
seits spricht Riegl (1899: 55) selbst bereits als Agens an. Was Hensel exemplarisch
an Pacing und Levelstrukturen von 7he Last of Us evaluiert, ist im Kontext der
spielimmanenten promenade architecturale in Star Wars Jedi: Fallen Order und
den beiden Tomb-Raider-Spielen zuvor kursorisch aufgezeigt worden.®

86 Im Gegensatz zu The Last of Us ist besagte Dialektik in den hier angesprochenen Beispie-
len jedoch in harten Gegensitzen rhythmisiert und somit in deren modularen Bestand-

125



126

Bonner: Offene-Welt-Strukturen

In Kapitel 4.1.3 wird Riegl im Kontext der Bedeutung des Prospekts bzw.
der Fernsicht sowie der Konzept von Stimmung und Atmosphire fiir die Open-
World-Spiele aufgearbeitet und medienzentriert mit Appletons Prospect-Refuge
Theory (1975) sowie den Konzepten von Ingold (2011) und Merleau-Ponty (2011
[1966]) synthetisiert.”” Wir bleiben hier aber noch bei der promenade architec-
turale, der Agotai eine Erweiterung der (visuellen) Wahrnehmung attestiert, da
»durch unerwartete ErschliefSungen und Durchblicke zusitzliche Erzihlebenen
aufgespannt werden« (Agotai 2007: 139, 147).* Ein Beispiel hierfiir ist der Be-
ginn des Levels Chapter 20: No Escape in Uncharted 4: A Thiefs End. Die
Spielerin navigiert den Avatar Nathan Drake aus einer dunklen Héhle heraus,
indem Kletterpassagen an feuchten Felswinden entlang hin zum begriinten
Felsvorsprung absolviert werden miissen. Dabei ist das Ende der Hohle stets
der navigatorische Bezugspunkt, von dem aus nicht nur Tageslicht eindringt,
sondern wo auch ein holzernes Kreuz zu sehen ist (Abb. 9). Je mehr die Spiele-
rin nun die klaffenden Schluchten hin zum Héhlenausgang iiberwindet, desto
mehr entwickelt sich der gerahmte Durchblick in einen Prospekt iiber einen
schroffen Felskiistenabschnitt, und das vormals hélzerne Kreuz entpuppt sich
in gerahmten Blicken als Mast eines Galeonen-Wracks. Vom Felsvorsprung aus
erkennt die Spielerin schliefflich die drei Masten der Galeone als lediglich ei-
nen Bruchteil inmitten eines Waldes aus Masten mehrerer Galeonen, die ei-
nen Schiffsfriedhof bilden. Mit Gordon Cullens Konzept der »serial visiong,
das als visuelle ErschlieBung der Stadtlandschaft zahlreiche Ubereinstimmun-
gen mit der Intention der promenade architecturale aufweist, kann die gerade
geschilderte Vermittlung bzw. Wahrnehmung der Dynamik von enger Héhle
und weiter Klippe als Ereigniskette verbundener Blicke in »existing view« und
vemerging view« aufgeteilt werden (Cullen 1971: 9, Herv.i. O.).* Nach diesem
Prospekt beginnt der Abstieg iiber die Wracks in die Bucht. An die mit Klet-
terpassagen als erster zentraler Spielmechanik durchsetzten und durch geolo-

teilen als volumetrischer Bausatz allzu evident und fragmentiert.

87  Gerade Ingolds (2011: 219—239) Konzept der Region sowie der glatte und der gekerbte
Raum bei Deleuze und Guattari (1992: u.a. 286, 469, 523f., 657—694) weisen evidente
Ubereistimmungen mit Riegls Dialektik aus Ruhe und Fernsicht sowie Bewegung und
Nahsicht auf. Siehe hierzu die Kapitel 3.2.3, 4.1.3 und 4.2.2.

88  Pallasmaa (2012: 75) beschreibt die promenade architecturale kritisch als architektonisches
»kinaesthetic eye«, das nicht iiber die inszenierte Sequenz visueller Eindriicke hinaus-
reicht. Er kritisiert somit das szenische, theatrale bzw. Stimmung erzeugende Moment
im Hinblick auf die dann ausbleibende Kerneigenschaft der Architektur, nimlich emer-
gente Handlungsméglichkeiten zu bieten. Damit problematisiert er genau jene Reduzie-
rung auf die visuelle Adressierung oder auf Gestalt-Erscheinungen (ebd.: 67), die Agotai
und Totten unabhingig voneinander erwihnen. Pallasmaas Argumentation, der prome-
nade architecturale fehle es an kérperlicher Involvierung, ist jedoch nur bedingt tragfihig.

89  Sein Konzept der »serial vision« griindet darin, dass Cullen die Stadtlandschaft nicht als
Gliederung des Straflennetzes versteht, sondern als »sequence of spaces created by buil-
dings« (Cullen 1971: 46, Herv.i. O.).
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Abbildung 9 Das Prinzip der promenade architecturale findet sich in
Computerspielen wie Uncharted 4: A Thief's End auch in landschaftlichen
Artikulationsformen.

gische Formationen verkdrperten promenade architecturale schliefSt somit ein
mehrstockiges, teils verschachteltes Areal an, das durch die geschichtete und
segmentierte Geometrie der Schiffswracks die zweite wichtige Spielmechanik,
deckungsbasierte Schusswechsel (engl. cover shooter), architektonisch reguliert.
Was zundchst mit der spielimmanenten promenade architecturale als kontinuier-
liche, da lineare Weg- und Blickfithrung im Sinne des architectural determinism
beginnt, offnet sich fiir die gewaltsamen Konfrontationen hin zu einem archi-
tectural probabilism.

Erst mit der medienspezifischen Vermischung der promenade architecturale
mit dem hétel particulier wird die umfingliche Architekturanalogie ermoglicht.
Im Gegensatz zu Le Corbusiers Konzept steht das hérel particulier als franzosi-
scher Palasttyp fiir eine bestimmte Strukturierung und Vernetzung der Raumab-
folgen in Pariser Stadtvillen bis zum ausgehenden 19. Jahrhundert — von repri-
sentativen Salons und Silen tiber Arbeitsriume zu privaten heimeligen Zimmern
und Kammern.”> Nach Agotai (2007: 137) wurde das generelle Hitel-Konzept
fiir Stadtpalais und -villen bereits seit der Renaissance stets im Kontext der An-
forderungen der jeweiligen Epochen verfeinert. Mit dem Hérel-Konzept, das im
16. Jahrhundert durch eine distinkte Formensprache etabliert wurde, zwingte
der Adel die durch die ausgedehnten Fliigelbauten ihrer Schlosser auf dem Land
gewohnten Annehmlichkeiten und Funktionen auf die Grundstiicke im urbanen

90  Fiir eine ausfiihrliche architekeurhistorische Aufarbeitung des hézel particulier siche Le-
merle (2013: 109-123).
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Raum. So hatten unter anderem wirtschaftliche und politische Aspekte Einfluss
auf die Infrastrukeur der reprisentativen Bauwerke, die zugleich Wohn- und Re-
gierungssitz waren bzw. sind. Im 18. und 19. Jahrhundert adaptierten reiche Pa-
riser Biirger das Konzept des Adels zum Grofiteil fiir ihre gehobenen Lebensum-
stinde. Von den monumentalen und teils komplex angelegten Treppenhiusern
und den oft versteckten Aufgingen und Stiegen fiir die Dienerschaft abgesehen,
sind beim hdtel particulier die meisten Riume des Bauwerks durch Enfiladen so-
wie durch quer dazu verlaufende einzelne Uberginge vernetzt. Damit verbunden
ist eine Sequenz von Ridumen durch Tiiren, die entlang einer Blickachse angeord-
net sind. Die Enfiladen erzeugen also Raumfluchten. Agotai hilt zur Enfilade fest:

Die senfilade bindet den Betrachter in einen rhythmischen Bewegungsab-
lauf ein. Der Rhythmus wird durch Uberginge an den Tiirschwellen be-
stimmt, wo der Betrachter jeweils in Erwartung des nichstfolgenden Raums
auf einen bestimmten Blickpunkt fixiert wird, wihrend er sich dann bis zur
nichsten Schwelle frei durch den Raum bewegen kann (ebd.: 147).

Im Gegensatz zur promenade architecturale inszeniert die Enfilade keine linear-
regulierten fliissigen Blicksequenzen und ist zudem auch nicht durch eine eige-
ne, direkte bauliche Struktur manifestiert. Die Enflade erméglicht vielmehr die
Verkettung von Ridumen in einer offeneren, kontextsensitiven Art. Die einzel-
nen Sile, Salons, Zimmer und Kammern sind alle direkt, also ohne vermitteln-
den schlauchartigen Flur mit ihren jeweils benachbarten Riumen verbunden.
Dariiber hinaus bedingt dies, dass sie iber mindestens zwei Tiiren zuginglich
bzw. vernetzt sind. Daraus ergeben sich zahlreiche Kombinationsméglichkeiten
in der Aneinanderreihung bestimmter Riume und somit in der Wegfithrung,
welche die Hausherrin der Besucherin prisentiert. Dadurch wurde nicht nur
reguliert, welchen Eindruck von der Hausherrin bzw. welchen Einblick in de-
ren Heim die jeweilige Besucherin erhilt, sondern auch, wie weit diese »in die
privaten Gemicher vorgelassen wurde« (ebd.: 137). Nach Andreas K. Vetter sind
die privaten und intimen Zimmer dabei immer jene Riume im Grundriss, die

von Eingangsbereich oder Foyer am weitesten entfernt und von einem Netz-
werk an visuell unscheinbaren bzw. getarnten Wegrdumen und Zugingen fiir
die Dienerschaft durchzogen und damit perforiert sind (Vetter 2019: 287-295):

In Schléssern, Herrenhdusern und grofleren Villen des 16. bis 19. Jahrhun-
derts verfiigten die herrschaftlich genutzten Geschosse tiber Treppen, Ginge,
Zwischengeschosse und Kammern fiir das Personal, die unsichtbar im di-
cken Mauerwerk, in Restriumen der reprisentativen Grundrissdisposition
oder als hofseitige Riume platziert wurden. Der Zugang zum Wohn- und
Empfangsbereich sowie zu den privaten Schlafriumen und Boudoirs erfolg-
te tber optisch durch geringe Grofle, fehlenden Schmuck oder einfache
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Farbfassung als sekundir gekennzeichnete Tiiren bezichungsweise optisch

verborgene Einginge wie Tapetentiiren oder cine partiell aufklappbare
Wandverkleidung (ebd.: 443).

Welche Riumlichkeiten die Besucherin zu Gesicht bekam und wie weit sie in die
privaten Bereiche vordringen durfte, hing nicht nur von ihrem Status selbst ab,
sondern auch von der Funktion des spezifischen Raums im Gesamtgefiige des Bau-
werks. Die von der Hausherrin ausgewihlte Raumfolge reprisentiert sodann auch
immer »intendierte gesellschaftliche Abliufe« (Agotai 2011: 137). Agotai hebt die
symbolische Kraft einer derartigen Erfahrung bzw. Wahrnehmung von Architekeur
hervor, die das dramaturgisch gesetzte, frei modulierbare Durchdringen der Sphi-
ren eines Stadtpalais, von 6ffentlich und reprisentativ zu privat und intim, auslést:

In der rdumlichen Wahrnehmung erlebt man die Enfilade durch die Vor-
zimmer, eine Folge von »antichambres, schambrec und >cabinet« als quer zur
Bewegungsrichtung liegende Schichten, als Schnittstellen im Ubergang
von einem Vorzimmer ins nichste. Der Korridor hingegen unterstiitzt die
Raumkontinuitit in Bewegungsrichtung, wodurch die Abgrenzung durch
eine mdgliche Hemmschwelle reduziert wird. Vergleicht man nun die Ti-
ren, die man durchschritten hat, um in den Kern des Privaten vorzudringen,
wird erst bewusst, welche symbolische Kraft diese raumlichen Ubergﬁnge
nebst funktionalen Aspekten ausiiben (ebd.).

In diesem Sinne verkorpert das Konzept des hétel particulier eine modulare,
nichdlineare Struktur, die je nach Anforderung zu einer linearen Erfahrung ka-
nalisiert wurde. Offnungen und Schliefungen folgen hier einem der promenade
architecturale entgegengesetzten Bedeutungssystem, das als architectural proba-
bilism zu kategorisieren ist. Dieses Prinzip hat seinen konzeptuellen Hohepunkt
im appartement double. Bei diesem wird der Grundriss des Bauwerks von zwei
parallel verlaufenden Enfiladen dominiert, wodurch die einzelnen Riume der
Raumfluchten zueinander versetzt angeordnet werden kénnen. Dies erméglicht
eine freiere Nutzung bzw. eine Umgehung dank zusitzlicher Uberginge und
wird durch die im Palasttyp bereits etablierten Nebentreppen und Zwischen-
flure zu einem offeneren Grundriss hin erweitert. Durch die Komplexitit des
appartement double kann das hétel particulier folglich auch die Eigenschaften
des architectural possibilism verkorpern. Francois Mansart wandte das niche-
lineare Konzept des appartement double erstmals mit dem 1648 in Paris erbauten
Hotel du Jars an (Abb. 10).

Das hétel particulier adaptierte aber nicht nur Eigenschaften des Schlossbaus,
sondern bedingte selbst wiederum denselben in den nachfolgenden Epochen.
Das ikonisch gewordene, von Louis Le Vou konzipierte und zwischen 1657 und
1661 vollendete Schloss Vaux-le-Vicomte ist das Paradebeispiel fiir ein kompak-
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Abbildung 10 Jean Marot: Stich zum Grundriss des von Frangois Mansart
nach dem Prinzip des hétel particulier entworfenen Hétel du Jars, o. A.
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Abbildung 11 Jean Marot: Stich zu Louis le Vous Grundriss fUr das Schloss
Vaux-le-Vicomte, ca. 1660
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teres Bauvolumen, das von einer Enfilade als Querachse strukturiert wird und
bei dem die Raumabfolge eine erweiterte Adaption der Appartementform ist
(Abb. 11): Die Hauptachse zum Schlossgarten, bestehend aus Vestibiil und Gro-
8em Saal, bildet den Zugangsbereich zum Appartementsystem, das durch die
dominante Querachse der Enfilade verankert ist und in gespiegelter Form die
Hauptachse flankiert. So gelangt man zum Beispiel im linken Bauteil, der En-
filade folgend, tiber die Antichambre in Form der Bibliothek zum einen in die
Chambre und nachfolgend in das Cabinet de Louis XIV., wihrend man von
der Bibliothek aus auch in den Speisesaal und von dort, wie auch vom Cabinet,
iiber Nebentiiren und Zwischenflure die Trias Antichambre, Chambre und Ca-
binet du Maréchal erreicht. Als weiteres Beispiel kann das zwischen 1719 und
1744 von Balthasar Neumann erbaute Residenzschloss Wiirzburg herangezogen
werden. Hier ist das appartement double im durch axiale Korridore bestimmten
Blocksystem des klassischen Dreifliigelbaus implementiert.

Wihrend die promenade architecturale also eine bauliche Manifestation des
architectural determinism ist, verkorpert das hétel particulier mit seiner infrastruk-
turellen Offenheit den architectural possibilism. Beide Architekturkonzepte bilden
im raumzeitlichen Kontinuum architektonischer Erfahrung folglich entgegenge-
setzte Enden und weisen sich damit einhergehend als distinkte raumgreifende
Verwirklichungen der »person-environment dynamic« aus (Strange und Banning
2001: 72, 75), wie sie in Kapitel 1.2.3 als fir den architektonischen Wahrneh-
mungsmodus des dreidimensionalen, spielimmanenten Raums unverzichtbar
dargestellt wurde.” Die promenade architecturale ist in diesem Kontext als stati-
sche Umgebung zu verstehen, deren in das betreffende Bauwerk eingeschriebener
fluider Wegraum mit seinen vorgegebenen Sequenzen an Aus- und Einblicken
unverinderlich und daher auktorial ist und die visuelle Aneignung fokussiert.
Das hérel particulier hingegen gibt der jeweiligen Besucherin zwar auch einen
zuvor erstellten bzw. ausgewihlten Pfad iiber die Kombination aus Riumen vor,
die Charakteristik der Innenarchitektur selbst ist jedoch fiir die Bewohnerinnen
und die Dienerinnenschaft — und letztlich im Kontext der Spielwelten fiir die
Spielerin — dynamisch und flexibel, da der Fokus auf der Wegfindung als rium-
licher Aneignung liegt. In den komplexen Gebdudegruppen und architektonisch
dominierten Raumgefiigen von Hitman, Hitman 2 und Dishonored 2 erlebt die
Spielerin in den jeweiligen nichtlinearen Arealen bestimmte, auf geografische,
kulturelle und gesellschaftliche Kontexte begrenzte, dennoch aber vielschichtige
Anthroposphiren im Sinne einer iiberzeugenden Architekturanalogie. Durch die
unvorhersehbaren Bewegungsmuster der Spielerin und die Entscheidungsfreiheit
im Losen der Aufgaben innerhalb nichtlinearer und frei begehbarer Areale werden
die Spielarchitekturen um ihrer selbst willen ausgestaltet. Die hierfiir notwendi-

91 Cullen (1971: 10) hebt die psychologische Bedeutung hervor, welche die Relation zwi-
schen dem Korper eines Individuums und dessen direkter Umgebung fiir die Gestaltung
der gebauten Umwelt hat.
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ge Spielarchitektur konstituiert sich dabei aus den beiden Architekturkonzep-
ten in Form medienspezifischer, also in der Logik des spielimmanenten Raums
charakeeristisch miteinander verwobener, symbiotischer Levelgeometrien — von
offentlichen urbanen Riumen iiber Firmengelinde und Labore mit Hochsicher-
heitseinstufung bis hin zu privaten Orten der Reprisentation und des Riickzugs.

1.3.2 Die architektonischen Implikationen der Hitman-Spiele

Bis einschliefllich Hitman: Absolution, dem direkten Vorginger zu Hitman und
Hitman 2, ist die Ausgestaltung der aktiven Levelstrukeuren der Reihe als ar-
chitectural probabilism zu kategorisieren. Dabei ist ein zentrales Level wie Run
for Your Life durch Schwellen- bzw. Flaschenhalssituationen in fiinf separate
Segmente rhythmisiert, die mal linear, wie das Shangri-La-Appartment, mal
nichtlinear, wie der Bibliotheks-Abschnitt, gestaltet sind. Erst mit Hitman fin-
det vier Jahre spiter die konzeptuelle Entwicklung mithilfe der Symbiose aus
promenade architecturale und hétel particulier hin zu offenen Arealen im Sinne
des architectural possibilism statt. Am Beispiel des ersten, als Tutorial fungieren-
den Levels von Hitman: Absolution, A Personal Contract, soll der Unterschied
kurz exemplarisch verdeutlicht werden.

Die Spielerin muss mit Avatar Agent 47 bei Abenddimmerung méglichst
unentdeckt bzw. ohne offene Konfrontation die auf einer fiktiven Steilklippe
am Lake Michigan befindliche Villa des NPC Diana Burnwood infiltrieren, um
Letztere zu toten. Die Villa liegt abgeschieden am Ende einer Kiistenstrafle mit
Blick auf die zweidimensionale Skyline Chicagos, die als Horizont der Skybox
dient, und wird durch Tennisplatz, Garten, Gewichshaus und opulenten Bar-
becue-Bereich vervollstindigt. Die Infiltration von Bauwerken und das damit
einhergehende Ubertreten teils mehrerer Schichten der Anthroposphire — von
offentlich zu privat — ist die zentrale Spielmechanik der Reihe. Die akzive Level-
struktur besteht dabei oft aus mehrstockigen Raumgefiigen, in denen die Spie-
lerin mal eingeschrinkt ob der Uberprisenz feindlicher oder neutraler NPCs,
mal mit mehr Handlungsméglichkeiten gegeniiber diesen agieren kann. Im
Sinne Appletons wire Ersteres ein hazard space, da in der Levelstruktur Gefah-
ren und bedrohliche Situationen verteilt sind, und Letzteres ein prospect space,
da die visuelle Aneignung der Levelstruktur Aus- und Uberblickblicke erzeugt,
die wiederum das Umgehen von Gefahren erlauben. Beide Kategorien sind mit
refuge spaces, also Riickzugsorten, die vermeintlich vor Gefahren schiitzen, ge-
spickt (Appleton 1975: 95-105).* Tatsichlich reguliert jedoch der hazard space in
Form von Fallen, feindlichen NPCs und deren Sichtkegeln sowie herausfordern-

92 Die drei die Prospect-Refuge Theory Appletons konstituierenden Raumkategorien wer-
den in den Kapiteln 3.1.2 bis 3.2.3 im Kontext der Topografien der Open-World-Spicle
noch einmal ausfiihrlicher aufgearbeitet und adaptiert.
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den Levelgeometrien, wie sich um ihn herum und durch ihn hindurch prospect
und refuge spaces fiir die Spielerin je nach Navigation emergent anbieten. Diese
spezifischen, alternierenden und an den Raumgefiigen orientierten Bewegungs-
und Handlungsmuster bilden die Spannung des verdeckten bzw. heimlichen
Agierens in sogenannten Schleichspielen (engl. stealth game). lhre Sogwirkung
entsteht aus dem Schleichen, Umgehen, Verkleiden und lautlosen Téten heraus.
Diesen Handlungsoptionen ist in der Hitman-Reihe jedoch das Explorieren und
Ausprobieren vorgeschaltet, das die Umgebung und die darin platzierten NPCs
und Objekte als Aufforderung evozieren und das nach Appleton dem Menschen
als ureigene Art der Aneignung von Raum inhirent ist: » fnvestigatory or explora-
tory behaviour is of particular significance because this is the form of behaviour
on which the successful selection of places which afford the optimum conditions
for other forms of behaviour largely depends« (ebd.: 65, Herv.i.O.).

Als Vorbild fiir die Burnwood-Villa dient die bereits in Kapitel 1.2 kurz er-
wihnte ikonische Kulisse aus Hitchcocks Film North by Northwest. Der Prota-
gonist Roger O. Thornhill (Cary Grant) muss zur Anbahnung der Klimax in
die tiber den vier Prisidentenkédpfen des Mount-Rushmore-Denkmals befindli-
che Villa des Antagonisten Philip Vandamm (James Mason) eindringen (TC
o1:50:44). Hier zeigt sich bereits eine Parallele zwischen dem filmischen Archetyp
moderner Agentenfilme und den spielmechanischen Eigenschaften des Schleich-
spiels: Production Designer Robert Boyle entwarf zusammen mit William A.
Horning, Merryl Pye, Henry Grace und Frank McKelvey das Vandamm House
nach Plotvorgaben und insbesondere auf der Basis der grundsitzlichen Vorstel-
lungen Hitchcocks von Filmarchitekeur als unheimliches Labyrinth und Falle
(Jacobs 2013: 12).2 Das Vandamm House ist als Kulisse derart konzipiert und
raumgreifend ausgestaltet, dass Thornhill in eine lebensbedrohliche Situation ge-
rit, in der er den Antagonisten belauschen und Einblick in verschiedene Zimmer
haben muss, ohne dabei selbst entdeckt zu werden. Dazu braucht es entsprechen-
de Schleich- und Kletterpassagen an und in der Architektur, um in das Gebiude
eindringen und wieder daraus flichen zu kénnen (Boyle zit. n. LoBrutto 1992:
9). Wie die Spielerin im Computerspiel manévriert sich auch Thornhill durch
eine Mischung aus prospect space und refuge space. Uber diese Ausgangssituation
hinaus stimmen der Bildraum des Films und der spielimmanente Raum auch
durch die gemeinsame Formisthetik der Architektur {iberein. Boyle war seiner-
seits vom Pririehaus-Stil des US-amerikanischen Architekten Frank Lloyd Wright
inspiriert. Seine filmische Adaption verweist dabei insbesondere auf das 1937 in
Mill Run erbaute Haus Fallingwater (ebd.), das angesichts der Hangsituation, der
horizontal gegliederten Kalksteinwinde und des weit iiber den Wasserfall auskra-
genden Wohnbereichs sowie weiterer kaskadenartiger Auskragungen potenzielle
Klettermdglichkeiten vor dem geistigen Auge entstehen lisst (Abb. 12).

93 Zum Thema des Unheimlichen (in) der Architektur siche Kapitel 1.5.
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Abbildung 12 Das von Frank Lloyd Wright 1937 erbaute Haus Fallingwater ist
strukturelles sowie dsthetisches Vorbild fir das Vandamm House in Alfred
Hitchcocks North by Northwest und die Burnwood-Villa in Hitman: Absolution.

Was bei Boyle fiir die Konzeption des fiktiven Vandamm House formbestim-
mend war, ist auch fiir Artdirector Roberto Marchesis Rekurs auf das Vandamm
House als Vorbild der Burnwood-Villa entscheidend. Letztere ist als aktive Le-
velstruktur die spielbare Adaption des Vandamm House, das wiederum eine fil-
mische Adaption von Fallingwater darstellt. Folglich verweist die Spielarchitek-
tur indireke auf Wrights ikonisches Bauwerk, das dariiber hinaus durch seinen
organischen Grundriss aus auffichernden Rdumen in seiner raumgreifenden
Auflenarchitektur weitaus verschachtelter und komplexer ist als der fiir eine
Filmkulisse in Relation dazu effizient zu verwirklichende lingsaxiale Bauriegel
des Vandamm House oder das ebenfalls kompakt, gar monolithisch wirkende
und Rechenleistung einsparende Polygonnetz der Burnwood-Villa. Mit seinem
weit in Richtung Abgrund auskragenden Wohnraum, der wie eine Art Kontroll-
zentrale iiber den in den Fels gesprengten Prisidentenkopfen und dem weiten
Umland South Dakotas thront und entsprechende Prospekte in den Mittleren
Westen der USA imaginieren lisst, steht das Vandamm House fiir Macht und
Tiicke (vgl. Jacobs 2013: 302—304). Obwohl es lediglich als Montage aus Matte
Painting und fragmentierten Studiokulissen existierte, verkorpert es eine hyper-
trophe filmische Adaption der architektonischen Geste, die Wright an Falling-
water verwirklichte. Die Burnwood-Villa in Hitman: Absolution greift nun die
riumliche, Macht beanspruchende Situation des Vandamm House auf, indem
sie, auf einer fiktiven Klippe stehend, vielfache Prospekte auf den Lake Mi-
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chigan und das zweidimensionale Chicago der Skybox ermoglicht. Im Gegen-
satz also zu den durch die Zuschauerin imaginierten Prospekten des Vandamm
House bietet die erhdhte Position der aktiven Levelstruktur der Spielerin eine
freie Wahl an zahlreichen Ausblicken.

Thornhills Kletterpassagen an Fassade und schrigen Stiitzen des auskra-
genden Baufliigels sowie sein Schleichen und Belauschen im Inneren der Villa
werden in Hitman: Absolution aus spielmechanischen Griinden in die Linge
gezogen und redundant eingesetzt. Auch wenn die Burnwood-Villa im Hin-
blick auf Materialitit, Mobel und im Level verteilte Kunst- und Designobjekte
deutlich moderner eingerichtet ist, verweisen einzelne Objekte, wie etwa das im
Wohnzimmer hingende und an Alexander Calder erinnernde Mobile, auf die
1950er- und 196oer-Jahre.”* Beide Antagonisten-Villen erzeugen so eine je dis-
tinkte Mischung aus Blockhiitte und modernem Penthouse (Jacobs 2013: 302).
Evidente Ubereinstimmungen der Interieurs beider Handlungsorte ergeben
sich innerhalb des iiberschaubaren Raumgefiiges etwa bei dem zweigeschossi-
gen, grofiziigig iiber eine Ecke {iber die gesamte Hohe verglasten Wohnbereich
mitsamt umlaufender, als promenade architecturale fungierender Galerie, offe-
nem Kamin, Natursteinmauerwerk und extravaganten, an die Formensprachen
skandinavischer Designer angelehnten Mébeln.

Im ersten, ebenfalls als Tutorial fungierenden Level von Hitman 2, Nightcall,
muss die Spielerin abermals die an einer Kiiste, hier der Hawke’s Bay, erbaute,
abgeschiedene Villa des weiblichen NPC Alma Reynard infiltrieren. Die Haus-
herrin ist auch hier das Attentatsziel. Nightcall ist in seiner architektonischen
Ausgangslage als ein Rekurs auf das zuvor besprochene Level A Personal Con-
tract zu verstehen. Hier zeigt sich allerdings die Umsetzung des architectural
possibilism in der aktiven Levelstrukeur, da die Villa und ihre direkte Umgebung
mit einem weitliufigen, offenen Strandareal samt Diinen und typischem ge-
wohnlichem Strandhafer an der neuseelindischen Ostkiiste eine deutlich offe-
ner gestaltete Navigation erméglicht. Die Levelgeometrie verlangt der Spielerin
hier eine zwar noch recht iiberschaubare, aber andere Spieldynamik ab als die
recht eng gefiihrten, schlauchartigen Abschnitte in und um die Burnwood-Villa
sechs Jahre zuvor. Die Villa innerhalb der nichdichen Skybox weist dariiber
hinaus einen moderneren Architekturstil auf, dessen Wurzeln zwar durch die
Verwendung natiirlichen Baumaterials und die Betonung der Horizontalen un-
verkennbar auf Wrights Pririehaus-Konzept zuriickgehen. Die diffus-moderne
Erscheinung der Villa hat jedoch mehr Gemeinsamkeiten mit Bauwerken aktu-
eller US-amerikanischer Architekten. So sind grobe Rekurse auf die Landhiu-

94 Teile des Interieurs der Spielarchitektur verweisen in ihrer postmodernen Adaption des
Art déco zudem auf das mit Walter Donavan (Julian Glover) ebenfalls von einem Anta-
gonisten bewohnte, extravagante Penthouse in Steven Spiclbergs Indiana Jones and the
Last Crusade (US 1989).
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ser von Faulkner Architects zu erkennen, die, wie das 2018 in Truckee erbaute
Creek House, moderne Mischungen zwischen Wrights Pririchaus und strengem
skandinavischem Design verkdrpern. Dariiber hinaus sind auch Elemente der
weiflen, maschinellen basisgeometrischen Formisthetik Richard Meiers zu er-
kennen, wie sie das 2012 erbaute Luxembourg House oder die im tiirkischen
Yalikavak im selben Jahr errichteten Bodrum Houses beispiclhaft verkorpern.
Meier lernte nicht nur beim Bauhausmeister Marcel Breuer, sondern sieht in Le
Corbusier sein grofes Vorbild.

Kommen wir nun zu Hitman, Hitman 2 und Hitman 3 und der Symbiose
von promenade architecturale und hétel particulier. Wenn die fiir Hitman 2 ver-
antwortlichen leitenden Spielentwickler Jakob Mikkelsen und Eskil Mohl die
Spielarchitektur der jeweiligen Levelareale am Beispiel des Miami-Levels The
Finish Line als strukturelle Kombination aus »snail house« und »Swiss cheese«
bezeichnen (Mikkelsen zit. n. Brown 2019: TC oo:11:19), verwenden sie fiir
dieselben strukturellen Eigenschaften der Architekturkonzepte promenade ar-
chitecturale und hétel particulier lediglich andere Begriffe. Mark Brown ver-
gleicht diese das Designprinzip umschreibende Kombination aus Schnecken-
haus und Schweizer Kise mit der Grundstrukeur physisch-realer IKEA-Filialen.
Obwohl die zahlreichen Aspekte, Funktionen und damit auch Atmosphiren
von Wohnen und Freizeit in schneller Abfolge in eine fensterlose, hermetische
Halle gestopft sind, sollen die Kundinnen jedes inszenierte Interieur und, wei-
ter, jedes einzelne, kiduflich erwerbbare Objekt ausreichend erblicken kénnen
bzw. diese ihnen zuginglich sein. Daher, so schlussfolgert Brown, bieten die
Filialen einen offensichdlichen und benutzerfreundlichen Weg, der durch die
Ausstellungsfliche und alle Produktgruppen miandert und im Kassenbereich
endet (ebd.: TC o0:11:39). Die Interieurs sind dabei meist durch eine fehlende
vierte Wand zum Pfad hin gedffnet oder erlauben durch in den Stellwinden
befindliche Fenster und Tiiren Einblicke in ihr Inneres. Fithrt Brown somit die
IKEA-Filiale und Mikkelsens Schneckenhaus-Metapher zusammen, ist dies im
Kontext des architektonischen Wahrnehmungsmodus jedoch unzulinglich, da
die Schnecke sich in einen immer enger werdenden Hohlraum ihres Hauses
zuriickzieht, der zugleich Sackgasse und refuge space ist. Hingegen passt Mik-
kelsens Metapher zu den Hochsicherheitstrakten und intimen Privatriumen,
die in den Levelarealen von Hitman 2 infiltriert werden miissen, da die Spiele-
rin oft aus diesen Tiefenebenen der Anthroposphire wieder hinaus, also zuriick
in die offentlichen Bereiche navigieren muss. Die intendierten architektoni-
schen Funktionen und phinomenologischen Eigenheiten von Schneckenhaus
bzw. gefithrtem Weg der IKEA-Filiale sind daher folgerichtig als promenade
architecturale zu definieren.

Im Gegensatz zu IKEA kann ein Levelareal in Hitman, Hitman 2 oder Hit-
man 3 gleich mehrere promenades architecturales beinhalten. Zuweilen kreuzen
sie sich gar und geben der Spielerin Sequenzen von Aus- und Einblicken auf die
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im jeweiligen Areal inszenierten gesellschaftlichen Dynamiken und kulturel-
len Eigenheiten in Form zahlreicher NPCs und weitldufiger Gebdudekomplexe
vor. Diese Blickachsen erméglichen nicht nur am Ort akkumulierte Anord-
nungen komplexer raumzeitlicher, gesellschaftlicher Abliufe in formisthetisch
distinkten Bereichen, sondern verweisen ganz im Sinne von Rogers Analyse
der »weenies« in Disneyland (2009) auf zusitzliche Handlungsoptionen und
Losungswege im Kontext der zu absolvierenden Aufgaben und evozieren so ei-
nen Explorationsdrang. Es entsteht eine Sogwirkung hin zu den mannigfaltigen,
dreidimensional ausgestalteten Geschichten eines Levelareals. Wihrend des
Auskundschaftens eines Losungsweges offenbaren die Entwicklerinnen bereits
weitere Wege, Zuginge und Bereiche oder fithren zu einer Attentatsmoglichkeit,
die zuvor unméglich schien (Brown 2019: TC 00:04:58).

Diese promenades architecturales sind nun immer Ausgangspunkt der Spie-
lerin und markieren oft einen 6ffentlichen Raum, um mit Agent 47 tiefer in
die Anthroposphire vorzudringen. Damit sind ihnen auch Eigenschaften des
urbanen Prinzips der Promenade im &éffentlichen Raum inhirent, wo sie nach
Christopher Alexander, Sara Ishikawa und Murray Silverstein dazu dient, ande-
re zu schen und gesehen zu werden: »These places have always been like street
theaters: they invite people to watch others, to stroll and browse, and to loiter«
(Alexander, Ishikawa und Silverstein 1977: 169). Die Promenade ist somit auch
selten als eine flieflende Bewegung vorgebende Rampen-Binder im Sinne des
architectural determinism konzipiert. Vielmehr ist es in der Logik der Spielwelt
immer wieder méglich, sie zu verlassen, denn nur durch das Erkunden und An-
eignen der Gebiudegruppen, Zwischenrdaume und Raumabfolgen, nur durch
das Ausprobieren und Kombinieren mehrerer Verkleidungen, um in die Rolle
von Personen mit bestimmten Funktionen zu schliipfen und so unterschiedli-
che Aktionsradien innerhalb der Anthroposphire des Levelareals zu erlangen,
entfalten sich vor den Augen der Spielerin die Méglichkeiten, um die Zielper-
son(en) schliefSlich auszuschalten (vgl. Wong 2016). Diese Handlungsangebote
erscheinen der Spielerin als emergente Situationen, die in Schleifen ablaufen,
was es erlaubt, sie in Ruhe strategisch auszukundschaften und ihre Ursa-
chen-Wirkung-Relation abzuwigen (vgl. Brown 2019: TC 00:00:24, 00:01:02,
00:09:03). Dies fithrt auch dazu, dass der Spielerin die Spielwelt weniger dem
asymmetrischen Designkonzept folgend allein auf sie hin ausgerichtet erscheint
und somit auch Ereignisse und Situationen nicht mehr nur in Abhingigkeit
von der Sehpyramide der virtuellen Kamera initiiert wirken. Vielmehr, so hebt
auch Brown hervor, scheint die jeweilige Anthroposphire der Spielwelt in Hiz-
man, Hitman 2 und Hitman 3 um ihrer selbst willen zu existieren, da die in
Schleife geschalteten Ereignisse und Situationen um die Spielerin herum und
ungeachtet ihrer Position und ihres Fortschritts im Areal ablaufen, und zwar so
lange, bis sie mit Agent 47 diese Routinen unterbricht oder andere Verhiltnisse

schafft (ebd.: TCo0:08:39).
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Die neueren Hitman-Spiele erzeugen also eine ihnen distinkte Weltlich-
keit”, die viele Gemeinsamkeiten mit der Weltlichkeit der Open-World-
Computerspiele aufweist. Alexander et al. (1977: 173) empfehlen fiir die Ge-
staltung einer physisch-realen Promenade, dass diese einen zentralen oder
zumindest prominenten Abschnitt des urbanen Raums einnimmt, Orte von
Interesse tiber kurze Distanzen erreichbar macht und ihre beiden Endpunkte
idealerweise Sehenswiirdigkeiten oder zumindest Landmarken aufweisen, um
einen konstanten Bewegungsstrom zu gewihrleisten. Hier ldsst sich wieder an
Strange und Banning (2001: 75) ankniipfen, die hinsichtlich einer erfolgreichen
»person-environment dynamic« fiir komplexe Architekturen festhalten, dass
eine Balance aus Sicherheit und Wagnis erzeugt werden miisse. In ihren wei-
teren Ausfithrungen beschreiben beide Autoren auch treffend das Prinzip der
inszenierten Anthroposphiren in Hitman, Hitman 2 und Hitman 3:

Legible environments are those with open and distinctive landmarks, a
landscape through which one could wander and feel safe but not become
lost. Mysterious landscapes are those that invite participants with the prom-
ise of new information, tapping a natural yearning to know >whats beyond

the bend’ (ebd.: 28).

Hier setzt die Schweizer-Kise-Metapher der Entwicklerinnen an. Sie beschreibt
die untereinander vernetzten Orte im multikursalen, modularen Lageplan des
jeweiligen Levels. In einer IKEA-Filiale sind es all die zum miandernden Weg
hin inszenierten Offnungen, aber auch die Tiiren und Ginge zwischen Pro-
duktgruppen, die Abkiirzungen schaffen und es Mitarbeiterinnen, aber auch
erfahrenen Kundinnen erméglichen, ganze Bereiche zu umgehen, um ein-
facher und schneller in die gewiinschte Abteilung zu gelangen (Brown 2019:
TC o00:11:58). Dariiber hinaus umfasst die Schweizer-Kise-Metapher in Hitman,
Hitman 2 und Hitman 3 auch versteckte oder schwer zugingliche Passagen,
Pfade oder Zuginge wie unter anderem Service- und Liiftungsschichte, Re-
genrohre oder schmale Gesimse. Navigiert sich die Spielerin durch das bereits
erkundete Areal mittels derartiger Abkiirzungen und eignet sich so den hazard
space an, stellt sich ein Gefiihl der Beherrschung bzw. Ermichtigung ein (vgl.
ebd.: TC oo:12:45). Hinsichtlich der Architekturerfahrung sind die Entwickle-
rinnen stets bemiiht, Sackgassen in der aktiven Levelstrukeur zu verhindern, was
zwangsldufig zum Entwurf gruppierter Rdume mit jeweils mehreren Ein- und
Ausgingen fiihrt (ebd.: TC oo:13:14). Die Schweizer-Kise-Metapher ist daher in
vielerlei Hinsicht deckungsgleich mit dem Architekturkonzept des hérel parti-
culier und insbesondere dem des appartement double. In Anbetracht der beiden
durch die Entwicklerinnen im Designprozess etablierten Metaphern bleibt fest-

95 Zur Welt als Metapher und Denkform und zum Begriff der Weltlichkeit siche Kapitel 1.4.
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Abbildung 13 Der Palais de Walewska in Hitman weist eine vereinfachte
Variante aus Enfiladen- und Appartement-System auf.

zuhalten, dass die Symbiose der zuvor erarbeiteten, gegensitzlichen Architek-
turkonzepte das zielfithrendere, prizisere Mittel zur Beschreibung und Analyse
derart komplexer, Architekturanalogien evozierender Levelgeometrien ist.

Dies zeigt sich beispielhaft an Hitmans Paris-Level The Showstopper. Hier
beginnt die Spielerin am zur Strafle gelegenen, reprisentativen Eingangspor-
tal des fiktiven Palais de Walewska, in dem gerade eine abendliche Moden-
schau stattfindet. Der Palast ist auf der Binneninsel Ile Saint-Louis platziert
und bietet der Spielerin in der einem Irrgarten dhnelnden Gartenanlage ein
Postkarten-Panorama auf die bebauten, touristisch hoch frequentierten Ufer der
Seine mitsamt Blick auf die weltberiihmte Cathédrale Notre-Dame de Paris auf
der benachbarten Ile de la Cité. Die Auflenarchitektur des Palais de Walewska,
insbesondere die einer Kolossalordnung folgende Hauptfassade, vermischt in
ihrer unbestimmten, allgemeinen Referenz an ikonische franzésische Bauwerke
aus unterschiedlichen Epochen deren Bauvolumina und Fassadenelemente zu
einer Beaux-Arts-Chimire.”® Die Grundrisse der vier Geschosse des Palastbaus

96 So diente in diesem diffusen Rekurs unter anderem das bereits genannte Schloss
Vaux-le-Vicomte mit seinem kompakten Baufliigel und dem mit Kuppeldach und La-
terne bekrdnten Mittelrisalit als Vorbild. Zudem wird auch Hector Lefuels 1868 ausge-
fithrter Umbau des bereits 1610 entstandenen Pavillon de Flore des Musée du Louvre lose
zitiert, was in der Gestaltung des Satteldachs des Eckrisalits und des Baufliigels mitsamt
verzierten Dachgauben und turmartigen, dominanten Schornsteinen augenscheinlich ist.
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verweisen in ihrer symmetrischen Anlage sodann auch auf die Eigenschaften des
hétel particulier mitsamt Enfiladen und einem vereinfachten Appartement-Sys-
tem (Abb. 13). Wie bereits zuvor erldutert wurde, inszenieren die gebauten Um-
welten der Levelareale ab Hitman eine markante Dialektik zwischen Sicherheit
und Wagnis im Sinne von Strange und Banning (200r1: 28). Derart evozieren sie
den Explorationsdrang sowie das Versprechen, hinter jeder Ecke neue Informa-
tionen, Objekte und Méglichkeiten zur Navigation oder zur Erfiillung der Mis-
sion entdecken zu kénnen. Diese Strategie des Andeutens, der Einblicke und
des volumetrischen Ermoglichens der Blickachsen und Wegrdume sprechen
Mikkelsen und Mohl als eines der primiren Entwurfsprinzipien an (Brown
2019: TC 00:04:58). Sie erfiillen damit ein Prinzip der Vermittlung kultureller
Aspekte bzw. von Alltagszusammenhingen im urbanen Raum mittels Laden-
zeilen, Straflenszenerien und Einblicken in Gassen, Hinterhofe oder Tavernen.
Im Kontext der Offnung von Bauwerken zur Strale bzw. zur Promenade hin
sehen Alexander et al. dies als zentral dafiir an, an einem Ort involviert zu wer-
den: »The sight of action is an incentive for action. When people can see into
spaces from the street their world is enlarged and made richer, there is more
understanding; and there is the possibility for communication, learning [sic!]«
(Alexander et al. 1977: 774).”” In diesem Kontext des Inszenierens und Ordnens
von Raumkomplexen miisse ein guter Ort leicht zu verstehen sein:

We conclude that in order to be clear, a building complex must follow three
rules: 1. It is possible to identify a nested system of realms in the complex,
the first and largest of these realms being the entire complex. 2. Each realm
has a main circulation space, which opens directly from the entrances to that
realm. 3. The entrances to any realm open directly off the circulation space
of the next larger circulation space above it (ebd.: 483).

Diese Schleifenbildung vom 6ffentlichen Raum als Makrostruktur, im Sinne
eines hub space®, hin zu immer kleineren und daran angeschlossenen Riumen
der Arbeit oder Privatsphire als Mikrostrukturen sei auch in der Ausgestaltung
des Interieurs eines Bauwerks zu befolgen, um einen Flow durch Raumabfolgen
zu ermoglichen (ebd.: 630). Alexander et al. sprechen dabei von einer Anglie-
derung mehrerer »minor realms« an ein »major realme« (ebd.: 484). In gewisser
Weise ist eine derartige infrastrukturelle Konzeption von Architektur bereits in
der Anordnung des appartement double verwirklicht worden und weist auch

Des Weiteren fungiert die generelle Gestaltung des von Théodore Ballus und Edouard
Deperthes 1882 in Paris vollendeten Hétel de Ville als Vorbild.

97  Die Idee, dass der Blick auf Handlungen und Aktionen anspornend wirkt und die Welt
dadurch reicher und dichter wird, ist auch fiir das Prinzip des interior mapping von Inte-
resse. Siche hierzu Kapitel 2.1.2.

98  Zu Begriff und Funktion des /ub space in digitalen Spiclwelten siche Kapitel 1.4.2 und r.4.5.
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viele Ubereinstimmungen mit Stranges und Bannings Theorie zur Konzeption
komplexer gebauter Umwelten im Sinne der »person-environment dynamic«
auf. Die Levelareale von Hitman, Hitman 2 und Hitman 3 erreichen mit der
strukturellen Symbiose aus promenade architecturale und hétel particulier folg-
lich medienspezifisch hinreichende Architekturanalogien.

Die Entwicklerinnen verankern Spielwelt und Spielmechanik iiber den
gameplay loop” des Verkleidens und der damit verbundenen Aneignung eines
Aktionsradius in bestimmten, abgesteckten Raumabfolgen der Areale. Das Ver-
kleidungssystem muss dabei so durchdacht und vernetzt sein, dass sich einige
Aktionsradien iiberschneiden, wihrend andere sich zum Beispiel wegen der Si-
cherheitsstufe oder des gesellschaftlichen Kontexts ausschlieflen. Die meisten
Levelareale unterteilen die inszenierte Anthroposphire in sechs Schichten, die
sich wiederum in offentliche, private und Hochsicherheitssphiren unterteilen.
Die 1O-Interactive-Level-Designerin Mette Podenphant Andersen spezifiziert
die Schichten der Anthroposphire in Rekurs auf Theorien der Soziologen Pierre
Bourdieu und Erving Goffman (siche McAloon 2019). Von Bourdieu adaptiert
sie die Idee der sozialen Riume und ihrer unterschiedlichen Verhaltenskodexe
und Handlungshorizonte und bringt dies mit Goffmans Konzept der Teilung
des gesellschaftlichen Raums bzw. des Alltags in Vorderbithne und Hinterbiih-
ne zusammen (ebd.). Andersen illustriert am Beispiel von Hizmans Italien-Level
World of Tomorrow die Gruppierung der darin verteilten 44 Orte in die folgen-
den sechs Schichten der Anthroposphire und somit in die Abstufungen zwischen
Offentlichkeit und Privatsphire: »Public Open Space«, »Public Purpose Spacex,
»Public Rule Space, »Private Space«, »Professional Space« und »Personal Space«
(ebd.). Sie fihrt hierzu beispielhaft aus, dass ein »Public Rule Space«, etwa eine
Kirche mit Friedhof, ein striktes soziales Verhalten vorgibt, das auch oft durch
die Levelgeometrie reguliert wird. Ein »Professional Space«, beispielsweise eine
Kiiche oder die Mitarbeiterbereiche von Geschiften, geben der Spielerin in dhn-
licher Weise vor, sich mit Agent 47 als Mitarbeiter in den laufenden Betrieb
und die Umgebung einzufiigen (ebd.). »We're designing rules of behavior [...].
We're designing something that’s going to tap your knowledge of how should I
be in this place?« It’s very subtle« (Andersen zit. n. Knoop 2019). Eine derartig
differenzierte und komplexe Inszenierung von Anthroposphire ist in den meis-
ten Open-World-Spielen nicht zu finden.**® Was Alexander et al. (1977: 483f.)

99  Ein gameplay loop umfasst die fiir eine Spielwelt fundamentalen Handlungsmuster und
Abfolgen von Aktionen, die als Kernelemente der Spielmechanik iiber die gesamte Spiel-
zeit hinweg immer wieder durch Quests eingeiibt und so in Form einer zyklisch auftre-
tenden Schleife erlebt werden (siehe Patterson 2016: 777).

100 Das soll an einem Beispiel verdeutlicht werden: Die Leader Houses als ein Typ von
Questorten in Assassins Creed Odyssey sind lediglich Klonarchitekturen einer Landvilla,
wie sie mit Baudrillard in Kapitel 1.1.2 erliutert wurden. Die Leader Houses sind in
leichten Variationen 21 Mal in der Topografie der Spielwelt verteilt und bieten mit der
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mit der Angliederung von vielen kleinen Schleifen (»minor realms«) an wenige
grofle Schleifen (»major realms«) zur Strukturierung von Offentlichkeit und
Privatsphire im Kontext urbaner Gefiige postulieren, spricht Cullen (1971: 25)
mit »enclaves« als zuriickgesetzten Plitzen oder Hofen sowie den »enclosures«
als von dominanten Wegriumen abgetrennten Plitzen oder Héfen an. Interes-
sant ist hierbei seine weitere Differenzierung des »outdoor room« (ebd.: 28f.),
der zwischen Andersens Kategorien »Public Purpose Space« und »Public Rule
Space« Orte wie StrafSencafés, Biergirten oder Bars auf Dichern bezeichnet,
die zugleich eine involvierende YHERENESS« (ebd., Herv.i. O.) erzeugen. Die
Herangehensweise von 1O Interactive ist vornehmlich der Spielmechanik ge-
schuldet; das fithrt zur Inszenierung von kulturell wie lokal limitierten Anthro-
posphiren und lisst damit einhergehend unweigerlich hinreichende, da der
Spiellogik folgende Architekturanalogien entstehen.

Vom Rekurs Andersens auf die Soziologen Bourdieu und Goffman abgese-
hen, kann das Designkonzept der Levelareale wiederholt mit dem Architektur-
diskurs in Verbindung gebracht werden. Alexander et al. (1977: 610) sprechen
im Hinblick auf die architektonische Strukturierung von Offentlichkeit und
Privatsphire von »Intimacy Gradient«:

Unless the spaces in a building are arranged in a sequence which corresponds
to their degrees of privateness, the visits made by strangers, friends, guests,
clients, family, will always be a little awkward. In any building — house, of-
fice, public building, summer cottage — people need a gradient of settings,
which have different degrees of intimacy. A bedroom or boudoir is most in-
timate, a back sitting room or study less so, a common area or kitchen more
public still; a front porch or entrance room most public of all. When there
is a gradient of this kind, people can give each encounter different shades
of meaning, by choosing its position on the gradient very carefully (ebd.).

Insbesondere heben sie die kontextsensitive Generierung von Bedeutung her-
vor, die dem Abgrenzen in unterschiedlichen Schichten eines Bauwerks oder
einer Gebdudegruppe inhirent ist. Dergestalt wird die Zuginglichkeit bzw.
Begehbarkeit je nach Rolle oder Status der Person und somit deren Aktions-
radius — ganz im Sinne des bereits vorgestellten hétel particulier — reguliert. Die
drei Autorinnen kritisieren folglich Architekturen, in denen durch die Wahl der

immer gleichen, nichtlinearen mehrstéckigen Raumabfolge einen Hochsicherheitsbe-
reich zur Ausschaltung wichtiger politischer oder militirisch hochrangiger NPCs und
zum Einsammeln von Objekten und Schitzen. Hier wird lediglich in den 6ffentlichen
Raum auflerhalb des Grundstiicks und den Hochsicherheitsbereich der Villa und ihres
Gartens unterschieden, ohne weiter auf Rdume, Flure und Lager zu achten. Diese binire
Trennung reguliert die urbanen Riume, die Siedlungen und Bauernhéfe sowie weitere
Questort-Typen wie Forts oder Banditenlager.
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Raumabfolgen keine kontextsensitive Bedeutung erzeugt werden kann, da alle
Riume die gleiche Ebene von Privatsphire oder Offentlichkeit besitzen. Besagte
kontextsensitive Bedeutungsgenerierung durch die Konfrontationen mit den
Schichten der Anthroposphire macht einen GrofSteil des Reizes der Spielwel-
ten wie Hitman, Hitman 2 und Dishonored 2 aus, da die Aufgabe der Spiele-
rin vor allem darin besteht, diese Schichten zu durchbrechen, ihre Schwellen
zu {iberschreiten und sie sich riumlich anzueignen. Im Falle der aktuelleren
Hitman-Spiele liegt die Ermichtigung der Spielerin im stets sich dynamisch
erweiternden oder verringernden Handlungshorizont begriindet, der wiederum
auf der Aneignung kultureller wie auch gesellschaftlicher Gruppen mittels Klei-
dungen und Uniformen sowie deren Kombination basiert.*

So konstituiert sich die Hitman-spezifische »person-environment dynamic
auf strukeureller Ebene aus der Symbiose aus promenade architecturale und hérel
particulier, wihrend auf der Ebene der Inszenierung der Anthroposphire das
Verkleidungssystem im Verbund mit den Schichten Offentlichkeit und Privat-
sphire die konstituierende Funktion einnimmt. Beides erméglicht der Spie-
lerin eine umfinglichere Involvierung vom architectural probabilism hin zum
architectural possibilism. NPCs miissen abgelenkt, bewusstlos geschlagen oder
in eine Falle gelockt werden, um sich die benétigte Kleidung oder eine be-
gehrte Uniform zu verschaffen. Die Handlungsmuster und Aktionsradien sind
kohirent mit den Spielarchitekturen und deren Riumen sowie den jeweiligen
Zielpersonen verkniipft und somit spielmechanisch in die akzive Levelstruk-
tur eingeschrieben. So muss die Spielerin in der Funktion von Agent 47 als
Auftragsmérder zahlreiche NPC-Schliisselfiguren ausschalten. Hierfiir haben
die Entwicklerinnen unterschiedliche Typen konzipiert. Zielpersonen des Typs
»dweller« bleiben an einem Ort bzw. in einem streng begrenzten Bereich und
halten sich zum Beispiel nur auf einem Stockwerk auf oder bewegen sich in
Schleifen durch eine limitierte Raumabfolge. Dieser Typ lduft also die immer
gleichen Wegpunkte ab, die kontextsensitiv zu der Figur und den Funktionen
und Bereichen des Bauwerks gesetzt werden. Zielpersonen des Typs »roamer«
sind in ihrem Aktionsradius komplexer angelegt. Abhingig von mehreren
Handlungsphasen kénnen sie sich durch das komplette Levelareal und all des-
sen Schichten bewegen. Dadurch dauert die in Schleife geschaltete Routine

101 Erschwert wird das Navigieren und Infiltrieren der jeweiligen Anthroposphire dadurch,
dass in jeder Berufsgruppe oder Sicherheitsstufe einzelne NPCs mit erhohter Wahrneh-
mung implementiert sind. Diese kénnen die Spielerin bzw. Agent 47 trotz kontextsen-
sitiver Verkleidung enttarnen, je niher sie ihnen kommen bzw. je linger direkter Blick-
kontake besteht. Diese NPCs scheinen in der Hierarchie héher zu stehen bzw. in ihrer
jeweiligen Gruppe zentrale Positionen einzunehmen. So hat es den Anschein, dass solche
mit einem weiffen Punkt iiber ihrem Polygonkopf fiir die Spielerin evident markierten
NPCs die zu ihrer Berufsgruppe, kulturellen Schicht oder Sicherheitsstufe gehérenden
NPCs kennen. Dariiber hinaus bewirkt dies eine Suggestion erhohter soziokultureller
Tiefe und Dynamik innerhalb der Anthroposphire.
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dieses Typs linger an und kann durch Eingreifen der Spielerin verindert bzw.
verringert werden (Brown 2019: TC 00:03:19, 00:03:49). Folglich lisst sich eine
strukturelle Nihe zu Open-World-Spielen bekriftigen. Genauer gesagt konnen
die groflen, komplexen nichtlinearen Areale von Hitman, Hitman 2 und Hit-
man 3 als Semi-open-world- oder Sandbox-Strukturen definiert werden.*

Obwohl die traditionelle Schleichpassage, wie sie die Spielwelt von Hitman:
Absolution noch dominiert, spielmechanisch noch in »Private Space«, »Profes-
sional Space« und insbesondere »Personal Space« implementiert ist, sind das
Umgehen der feindlichen NPCs und das Ausnutzen dunkler oder nur punktuell
beleuchteter Bereiche in einer engen, labyrinthischen Spielarchitektur als zen-
trale Spielmechaniken iiber die Jahre vornehmlich durch Spielereihen wie 7om
Clancys Splinter Cell (Ubisoft Montreal/Shanghai/Toronto 2002—2013) oder
Metal Gear Solid (Konami 1998—2015) etabliert worden. In Hitman, Hitman 2
und Hitman 3 geht es, mehr noch als in den Teilen zuvor, um das Unsicht-
barwerden im direktem Sichtfeld feindlicher NPCs — »hiding in plain sight«
(Brown 2019: TC 00:14:03). Die Entwicklerinnen stellen sich daher im Prozess
der Strukturierung der Levelareale und der Schichtung der Anthroposphire fol-
gende Schliisselfragen: Welche Menschen arbeiten hier? Durch was erhilt die
Spielerin wann Zugang zu was? Wie frith wird man mit den Verkleidungen
oder Jobs konfrontiert? (Mikkelsen zit. n. Brown 2019: TC 00:15:09). Dies steht
im Einklang mit dem Paradigma des environmental storytelling, das Nitsche im
Kontext dreidimensionaler Spielwelten wie folgt zusammenfasst: »As players
learn to read a game space as a complex spatiotemporal setting, multiple roles
position the player in different perspectives toward the game world and assist in
a deeper exploration of it« (Nitsche 2008: 226).

Im und um das Palais de Walewska wechselt die Spielerin zum Beispiel in fiir
den Handlungsort der Pariser Modenschau kontextsensitive Verkleidungen, wie
Auktionspersonal, Model, Koch, Servicekraft, Stylist, Palastangestellte, Veran-
staltungstechniker, Sicherheitspersonal, Leibwichter. Die Spielerin erméglicht
es sich dadurch, sich mehr oder weniger frei durch die Palastanlage bewegen
zu kénnen — vom Weinkeller iiber die Kiiche zum Foyer, von den reprisentati-
ven Riumen und der Lounge-Bar zum Backstage-Bereich, Ankleidebereich und
Laufsteg der Modenschau, vom Garten und vom zweiten Stockwerk als Hochsi-
cherheitsbereichen zum verstaubten, als Kunstlager fungierenden Dachgeschoss.
Dabei kann die Spielerin im Erkunden von Lésungswegen und Maglichkei-
ten freie Kombinationen erzeugen und, je nach aktuellem Aufenthaltsort oder
Aktionsradius, immer wieder in bereits angeeignete Verkleidungen zuriickwech-
seln, sofern sie diese gut versteckt hat (Abb. 14). Im Sinne der orchestrierenden
Wegfithrung beim Aézel particulier 5fnet die Spielerin, indem sie ihre Verklei-
dungen wechselt, die akzive Levelstruktur hin zum architectural possibilism und

102 Zu diesen Kategorien im Kontext der Offene-Welt-Strukturen siche Kapitel 1.4.5.
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Abbildung 14 Die verschiedenen Orte und Sicherheitsbereiche des Palais da
Walewska in Hitman erfordern ein kontextsensitives Vorgehen entsprechend
der aktuellen genutzten Verkleidung.

wird so zur »Hausherrin¢ des jeweiligen Levelareals und seiner verkiirze darge-
stellten gesellschaftlichen Dynamiken. Das Palais de Walewska verkorpert also
trotz der fiir die Modenschau im Baugefiige ephemer vollzogenen Umbauten
und Anpassungen an Belange einer modernen Industrie des 20. Jahrhunderts
eine detaillierte, wenn auch nicht in allen Aspekten konsistente Inszenierung
der Hotel-Anordnung mitsamt kontextsensitiv glaubwiirdigen Arbeitsfeldern
und -routinen, Gedringe durch Publikum und den entsprechend fiir die Spiele-
rin ausgestellten Infrastrukturen des Bauwerks sowie des Events: »[E]very object,
placed or misplaced, had to tell a tale, or imply a prior action. It creates the illu-
sion that this is a living breathing world. And it adds to a mood of invasiveness«
(Rowe zit. n. Wong 2016).

Hierbei muss betont werden, dass bestimmte von den Entwicklerinnen kon-
zipierte Optionen zum Ausfithren der Attentate mit héherer Wahrscheinlich-
keit von der Spielerin genutzt werden als andere — sei es, weil sie die einfachste
und somit sicherste Umsetzung des Auftrags versprechen, sei es, weil sie die
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evidente Losung darstellen oder weil sie, im Gegensatz dazu, die absurdesten,
sprich spielerischsten Varianten sind. In Anlehnung an den architectural proba-
bilism kann dies fiir manche Spielerinnen zu einer ludisch zugespitzten Wahr-
scheinlichkeit fithren, da gewisse Abfolgen von Verkleidungen ideale, spieloko-
nomisch effektive Kombinationen und dadurch die direkte Ausschaltung der
Zielpersonen erlauben. In diesen spezifischen Fillen wird das freie Explorieren
zu einem stringenteren, linearen Erfahren und Erspielen von Welt, denn das
Verlangen, immer michtigere, das bedeutet den grofStmaoglichen Aktionsradius
bietende und somit die héchste Sicherheitsfreigabe besitzende Verkleidung zu
bekommen, bleibt in der Ermichtigung der Spielerin das zentrale Agens, da es
das Ziel ist, die Zielpersonen méoglichst bequem und vorteilhaft auszuschalten.
Um dies ein wenig auszuhebeln, belohnt das Spielsystem jene Spielerinnen, die
moglichst kreativ, strategisch geschickt und ohne Aufsehen die Auftrige erfiil-
len. Je nach Vorlieben und eingeiibten Handlungsmustern kann diese ludisch
zugespitzte Wahrscheinlichkeit aber auch entstehen, wenn sich die Spielerin
zum Beispiel auf abwegige bzw. absurde Losungswege konzentriert oder sich
selbst dadurch limitiert, jedes Levelareal mit der gleichen Tatwaffe abschlieflen
zu wollen. Derartige selbst auferlegte Reglementierungen innerhalb des archi-
tectural possibilism sind aber nur der Beweis fiir die offen gestaltete, nichtlineare
Spielarchitektur im Kontext der Sandbox-Strukeur und somit fiir die hinrei-
chende Architekturanalogie.

Das Italien-Level World of Tomorrow in Hitman ist mit seiner fiktiven
italienischen Kiistenstadt Sapienza der Archetyp fiir den Grofteil der in den
Folgetiteln Hitman 2 und Hitman 3 spielbaren Levelareale, auch wenn diese mit
teils detaillierteren Interieurs und komplexeren Raumgefiigen aufwarten, indem
sie die vertikalen und horizontalen Strukturen noch mehr ausweiten und mit-
einander kombinieren. Laut dem Narrativ von Hitman liegt Sapienza an der
Amalfikiiste (Kampanien). Dieser weltbekannte, touristisch hoch frequentierte
siidliche Kiistenabschnitt der Sorrentinischen Halbinsel am Golf von Salerno
besticht durch schroffe Felsen, die teils sanft, teils steil ins Mittelmeer abfal-
len und mit an den Hingen und Klippen erbauten Fischerstidten, wie dem
namensgebende Amalfi oder Positano, durchsetzt sind. Diese Topografie und
urbane Entwicklung in die Vertikale bestimmt auch die Levelgeometrie von
World of Tomorrow. Die aktive Levelstrukeur des Sapienza-Levelareals besteht
zum einen aus der mittelalterlichen bzw. frithneuzeitlichen Altstadt mitsamt
Piazzas, zum Sandstrand hin schlingelnden engen Gassen, (Strand-)Promena-
den, Renaissance-Kirche mit Friedhof, einzelnen begehbaren Wohnungen und
den fiir eine touristisch erschlossene Stadt typischen Orten wie Eisdiele, Bi-
ckerei, Restaurant sowie etlichen Erholungsméglichkeiten (Abb. 15). Die Stadt-
landschaft ist in mehrere Hohenunterschiede gestaffelt, wodurch das typische
kaskadenartige und aus roten Ziegeln bestehende Dichermeer die Ausblicke in
die Spielwelt dominiert. Zum anderen nimmt die monumentale Villa Caruso in
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Abbildung 15 Das Sapienza-Areal verkdrpert in seiner Verzahnung aus
architektonischer Komplexitdt und den zahlreichen Anthroposphdre-Schichten
erstmals das volle Potenzial der Hitman-Spielmechanik.

Form einer Villa Rustica auf einer der Stadt vorgelagerten Halbinsel den zweiten
groflen Bereich des Levelareals ein. Zur Villa der als »dweller« zu kategorisieren-
den Zielperson Silvio Caruso gehort ein Observatorium, eine Parkanlage, ein
eigener felsiger Kiistenabschnitt, eine mittelalterliche Burgruine und geheime,
in einer ausladenden Tropfsteinhshle unter der Villa befindliche Laboratorien.
Sapienza erscheint auf den ersten Blick wie eine typische James-Bond-Film-
kulisse. Tatsichlich ist die Stadt in ihrer nichtlinearen Ausgestaltung aber mehr
als iiber lineare Kameraeinstellungen vorgegebene, fragmentierte Postkartenein-
driicke. Zwar ist nur ein kleiner Teil dessen, was von der Stadt zu sehen ist, auch
als aktive Levelstruktur ausgestaltet und zuginglich. Dieses begrenzte urbane
Gefiige ist jedoch frei explorierbar und bewirke in beispielhafter Anwendung
der Symbiose aus promenade architecturale und hétel particulier in Form von
Gassen, Promenaden, Plitzen, Geschiften und Wohnungen sowie im Verbund
mit der Villa Caruso iiber den direkteren Rekurs des zuvor analysierten Palais
de Walewska hinaus eine lebhafte Stadtszenerie mitsamt mediterraner Anthro-
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posphire. Wihrend Sapienza durch die Kategorien »Public Open Space«, »Pub-
lic Purpose Space« und »Public Rule Space« dominiert wird und mit Inseln aus
»Professional Space« und »Private Space« durchsetzt ist, weist der Hochsicher-
heitsbereich, den das Anwesen der Villa Caruso inklusive der Laboratorien ver-
korpert, die drei Schichten »Private Space«, »Professional Space« und »Personal
Space« auf. Sapienzas Levelgeometrie ist in der Vertikalen nicht annihernd so
expressiv an Steilhinge geschmiegt wie jene Hiusergruppen der Touristenmag-
nete Amalfi oder Positano. In seiner Anordnung mit der den Strand flankieren-
den Kirche, den bunten Hausfassaden, einer den kleinen Strand wie eine Zange
einfassenden Hafenmauer sowie einer Burgruine gegeniiber der Kirche rekur-
riert Sapienza augenscheinlich auf die physisch-reale Kiistenstadt Vernazza, die,
viel weiter nordlich der Amalfikiiste gelegen, im Cinque Terre (Ligurien) liegt.
Mit seinen insgesamt 44 kontextsensitiv konzipierten Teilbereichen ist World
of Tomorrow respektive Sapienza das erste Levelareal der Hitman-Reihe, das
umfassend das Potenzial der Spielmechanik entfaltet.*

Diese neu eingebrachte Komplexitit in der Inszenierung von Architektur
und Gesellschaft spiegelt sich auch im gameplay loop des Verkleidens wider.
So kann die Spielerin 26 Verkleidungen nutzen, die je nach gesellschaftlicher
Gruppe und Schichtung iiber das Levelareal World of Tomorrow verteilt sind.
Die urspriingliche Intention mit Sapienza, so erldutert Level-Designer Tor-
bjern Christensen, war es, Vertikalitit und die Vernetzung einer engen, urba-
nen Landschaft durch Gassen etc. zu erkunden und umzusetzen (Christensen
zit. n. Savage 2017). Damit einhergehend etablierte sich mit Sapienza auch die
Ausgangssituation, dass ein Grofiteil der akziven Levelstruktur tiber den »Public
Open Space« zum »organic touristic exploring« einlidt, da beide Zielpersonen
als »dweller« in der Villa Caruso verortet sind (ebd.). Entscheidend ist hierbei
auch das Aufkommen von NPCs in grofien Zahlen und unter den Aspekten
von Menge, Dynamik und Mannigfaltigkeit, da sie nicht nur involvierend wir-
ken, sondern auch potenzielle Quellen fiir Verkleidungen sind. Cullen um-
schreibt dies in der Erfahrung von Stadtlandschaft mit »viscosity« und geht
dabei auch auf sich unterschiedlich schnell bewegende sowie zielgerichtete und
ziellose Personen ein (Cullen 1971: 24). Die Méglichkeit, im Levelareal als Ent-
spannungs- und Unterhaltungspassage inmitten der italienischen Kiistenstadt
mit all ihren Einblicken und Durchblicken zu unterschiedlichen Alltagssitua-
tionen umherzuwandern oder zu schlendern, die zugleich als Mittel zur Ziel-
erreichung dienen kann, ist unweigerlich mit der Systematik der promenade
architecturale verwoben und gilt als bahnbrechende Entwurfslosung innerhalb

der Reihe.

103 Die Anzahl der Teilbereiche orientiert sich an Andersens analytischer Einteilung des
Levels in die sechs Schichten aus Offentlichkeit und Privatsphire (McAloon 2019).
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Neben allgemeineren Rekursen auf Sapienza, die in den in Hitman 2 darge-
botenen Levelarealen zu finden sind, weist insbesondere das Kolumbien-Level
Three-Headed Serpent evidente Ubereinstimmungen mit der Struktur und der
Lage von Orten auf. Das Levelareal inszeniert die nihere Umgebung des fik-
tiven, an einem Fluss gelegenen Dorfes Santa Fortuna. Die Spielerin beginnt
mit Agent 47 ebenfalls an einem »Public Open Space« in Form einer Bus-
haltstelle. Das Dorf mit seinen engen Gassen und gestapelten Hiusern wird
von einer Koka-Plantage mitsamt Fertigungslabor, dichtem Dschungel, einer
Baustelle sowie einem Anwesen mit Hochsicherheitsstufe eingeklammert. Wie
bei der Villa Caruso befindet sich unter der erhsht iiber dem Dorf gelege-
nen megalomanen Villa der Zielperson Rico Delgado ein Héhlensystem mit-
samt Schmuggelware und U-Boot. Die allgemeine subtropische Schwere von
Three-Headed Serpent steht diametral zur mediterranen Leichtigkeit in World
of Tomorrow und zeigt auf Mikroebene (»minor realms«) zudem abweichende
Ausgestaltungen. Die Villa Delgados ist dariiber hinaus weder als Villa Rustica
noch im Spanish-Colonial-Stil gestaltet. In Formensprache und Bauvolumina
erscheint das megalomane Gebiude wie eine Mischung aus bereits zuvor be-
sprochenen Vorbildern: aus Le Corbusiers Villa Savoye, Meiers Bodrum Houses
sowie den Oberflichenisthetiken und Baumaterialien, die auf Wrights Pririe-
hiuser verweisen. Im Gegensatz zu Sapienza besitzt Santa Fortuna mehr Orte
bzw. Unterbereiche.™

In Hitman 3 ist das in der argentinischen Provinz Mendoza verortete und
49 Orte auf sechs Ebenen umfassende Level The Farewell wie schon World of
Tomorrow in Hitinan evident von einem physisch-realen Ort Italiens inspiriert.
Genauer gesagt handelt es sich in diesem Fall nicht um eine Stadtlandschaft, son-
dern um eine bestimmte Erlebnisarchitektur im toskanischen Ort Bargino. Wie
bereits erwihnt, findet die Handlung von The Farewell zudem nicht in Italien,
sondern in Argentinien statt. Das Mendoza-Level besteht aus dem fiktiven, lu-
xuriésen Weingut Vinedo Yates, dessen grofiziigig geschwungene Architektur, so
legt Reddit-Nutzer »SaintPerkele« (2021) anhand von sechs vergleichenden Bild-
paaren offen, von der allgemeinen Formgebung iiber spezifische Riume bis hin
zu strukturellen Details die physisch-reale, im Jahr 2012 von Marco Casamonti
(Archeo Associati) erbaute Cantina Antinori zitiert. Fiktiv wie auch realweltlich
sind die Erlebnisarchitekturen beider Weingiiter in den Hang einer undulieren-
den Hiigellandschaft eingebettet und durch weit auskragende, geschwungene
Plattformen rhythmisiert. Wihrend Einfahrt und Torhaus der Cantina Antinori
am Fuf§ eines Hangs liegen und die Besucherinnen iiber eine schmale Serpen-

104 Auch das Mumbai-Level Chasing a Ghost weist viele konzeptuelle Ubereinstimmun-
gen zu World of Tomorrow auf, die jedoch mit Merkmalen des Marrakesch-Levels A
Gilded Cage vermischt sind. Dabei ist die Levelgeometrie mit einem verschachtelten
Slum, einem im Bau befindlichen Wolkenkratzer sowie einer stillgelegten Bahnhofshalle
ungleich komplexer, da sie weitldufiger, verzweigter und in ihrer Topografie vertikaler ist.
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tinenstrafle dramaturgisch hinauf zum grofiziigigen Bauwerk geleitet werden,
ist die Zufahrt zur Vifiedo Yates hoher gelegen als die Erlebnisarchitektur. Die
Spielerin beginnt im »Public Rule Space«, der Torhaus, Parkplatz und einen
Grofiteil der reprisentativen Erlebnisarchitektur umfasst und mit gleich zwei
kreisrunden Aussichtsplattformen Prospekte den Hang hinab auf das Weingut
sowie auf die in der Ferne befindlichen Anden bietet. Die Anniherung an das
Bauwerk findet sodann auch hier iiber eine leicht kurvige Strafle in die Senke
statt. Kreisfdrmige Aussparungen in den Ebenen erlauben Treppen zu den unter-
schiedlichen Ebenen, Riumen und Bereichen sowie Blickpunkte zu angrenzen-
den Rebstdcken oder auch in den als grofSriumiges Atrium opulent inszenierten
Produktionsbereich. Neben letzterem wurde unter anderem der Kinosaal der
Cantina Antinori inklusive der Sitze in unterschiedlichen Griinténen sowie die
Weinfasslager mit ihrem eine asymmetrische Parabel beschreibenden Gewélbe
adaptiert. In der gebauten Wirklichkeit ist das Gewdlbe aus Backstein errichtet,
wihrend der entsprechende Raum als Levelabschnitt mit parabelartig geformten
Stahltrigen, einer Schalung aus béron brur* und mehreren Sicherheitsschleusen
als Hochsicherheitsbereich inszeniert wird. Die architektonisch bedingte Uber-
lappung von Terrassen und Ebenen und die gezielt gesetzten Aussparungen als
Ein- und Durchblicke ergeben eine bauliche Verkérperung der Schichten der
Anthroposphire eines luxuriésen Weinguts samt Reprisentations-, Verkostungs-,
Produktions- und Lagerriumen. So erweist sich die medienspezifische Adaption
der Cantina Antinori als effizient und eindriicklich.

Wie am Weinfasslager bereits aufgezeigt, weichen die Entwicklerinnen aber
nicht nur zugunsten der Spiellogik vom Grundriss der gebauten Wirklichkeit
ab. Sie inszenieren auch andere Baumaterialen bzw. eine andere Materialisthe-
tik und erzielen so aus 4sthetischen Erwigungen eine vom Vorbild abweichende
Wirkung: In Hitman 3 dominieren béton brut, polierter Beton sowie glinzen-
des, aber leicht verwittertes Kupferblech als Fassadenverkleidung, wihrend die
Cantina Antinori durch den massiven Einsatz von Stampflehm, Backstein und
Cortenstahl (intendiert erodierter Stahl) durch Rotténe und raue bzw. porose
Oberflichenbeschaffenheiten dominiert ist. Dariiber hinaus birgt das Levelareal
The Farewell ein Eigenzitat zum Italien-Level World of Tomorrow: Ahnlich wie
bei den topografischen Verhiltnissen zwischen der Stadt Sapienza und der Villa
Caruso ragt hinter der weitliufigen, teils 6ffentlich zuginglichen Weingutarchi-
tektur die Villa der Familie Morales Yates auf einer Hiigelkuppe empor. Und
dhnlich wie besagte Villa Rustica ist auch diese hier in einem lokalen Land-
hausstil, dem Spanish-Colonial-Stil, gestaltet, mit terrassierter Gartenanlage
umfangen und als Hochsicherheitsbereich in die drei Schichten »Private Space,
»Professional Space« und »Personal Space« aufgeteilt.

105 Diese Art der Verwendung des Baumaterials Beton wurde von Le Corbusier etabliert.
Siehe dazu die ausfiihrlichen Erérterungen im Kapitel 2.2.1.
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In Hitman, Hitman 2 und Hitman 3 gibt es weitere Varianten oder Eigen-
zitate von Entwurfsldsungen. Hier soll jedoch nur auf Beispiele aus Hitman 2
eingegangen werden. So ist der mit einer fiktiven Rennstrecke aufwartende
Miami-Level The Finish Line lediglich eine Variante des Marrakesch-Levels A
Gilded Cage. Beide Areale weisen eine durch die Horizontale dominierte Struk-
tur mit groflen NPC-Gruppen auf. In A Gilded Cage muss die Spielerin durch
einen chaotischen, weitldufigen Basar, eine vom Militir als Stiitzpunkt umfunk-
tionierte Schule sowie eine von beiden Bereichen durch eine Strafle getrennte
fiktive schwedische Botschaft navigieren. Dabei ist die »viscosity« im Basar und
vor der Botschaft besonders hoch. Die AufSenarchitektur der Botschaft vereint
Merkmale von Eero Saarinens 1957 vollendetem War Memorial Center in Mil-
waukee mit seinen auskragenden und durch Stiitzen erhéhten, quaderférmigen
Baufliigeln und Mies van der Rohes durch bodentiefe Glasfronten dominierter
Architektursprache. Wie die Villa Delgado weist auch die Botschaft lose Adap-
tionen des hdtel particulier im Verbund mit Galerien um ein zentrales Atrium
auf. In The Finish Line werden der Hochsicherheitsgebaudekomplex der K. I.-
und Waffenfirma Kronstadt Industries und ein siidlich daran anschlieflender
Park mit Hafengelinde durch die Start-Ziel-Gerade der Rennstrecke sowie die
Zuschauertribiine vom Festivalgelinde und Eingangsbereich, von den Fahrer-
lagern und VIP-Lounges der jeweiligen Teams sowie von einem verlassenen
Art-déco-Hotel getrennt. Beide Levelareale werden also durch je drei »major
realms« gegliedert, die ihrerseits mehrere »minor realms« aufweisen und iiber
quer oder schrig dazu verlaufende Abkiirzungen vernetzt sind.

Mit dem Levelareal The Ark Society bietet Hitman 2 im Hinblick auf die
Spielarchitektur eine interessante Erweiterung konventioneller, labyrinthartiger
Schleichspiel-Levelstrukturen in Kombination mit der Symbiose aus promenade
architecturale und hétel particulier. Die Spielerin beginnt am Anlegesteg der fikti-
ven, durch schroffe Felsen dominierten schottischen Insel Isle of Sgail. Die grob
an Bauvolumina schottischer Burgen, wie des rustikalen Eilean Donan Castle
und des reprisentativen Edinburgh Castle, erinnernde Architekeur ist weitldufig
und offen gestaltet und lidt so zum Explorieren der nichtlichen Vollversamm-
lung des Geheimbundes ein. In Zusammenarbeit unter anderem mit Greg Wis-
niewski und Joe Kinglake von Sumo Digital Ltd. konzipierte IO Interactive
mit dem auf acht Ebenen gestaffelten, weitliufigen Gebiudekomplex das archi-
tektonisch bis dato komplexeste Levelareal der Hitman-Reihe. Im Kontext der
Spielarchitektur liegt dies nicht nur in der Dominanz der Vertikalen begriindet,
sondern auch im Wechsel von offenen Plitzen und Hallen mit gedrungenen
Korridoren und Wehrgingen sowie im gezielten Einsatz von promenade architec-
turale und hérel particulier auf Ebene fiinf der Burg bzw. in der Topografie des in
die Felsenlandschaft eingebetteten Areals. Im Kontext der inszenierten Anthro-
posphire in Form eines nichtlichen Events des global operierenden Geheim-
bunds aus Milliardirinnen sind zum einen die Schichten an kleinteiligen Hoch-
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sicherheitsbereichen zu nennen, so etwa zahlreiche Lounges und reprisentative
Riume, Konzertbithne und Architekturausstellung, Waffenarsenal und Kunst-
archiv, Infrastrukeuren fiir das Wachpersonal, Katakomben und Weinkeller, Kii-
che und Lagerhaus oder Kapelle und Steinkreis. Zum anderen ist aber auch auf
die Organisation der beiden Zielpersonen zu verweisen, die als »roamer« einem
Zeitplan im Kontext des Events folgen und somit in zyklischen Phasen durch
einen Grofiteil der Levelarchitektur navigieren. Ikonisch fiir das Levelareal ist
der das zerfallene, oberste Geschoss der Burg umhiillende und sie auch bekro-
nende gliserne Kubus. Dieser entmaterialisierte, den umgebenden Nachthim-
mel in das Interieur saugende und zugleich die Ruine betonende Raum fungiert
als extravagantes Penthouse und steht in seiner Formensprache als High-Tech-
Architekeur im klaren Gegensatz zum massiven Mauerwerk der tibrigen, teils auf
moderne Standards gebrachten, hermetischen Machtarchitektur. So schlief3t sich
der Kreis zu den zu Beginn analysierten Antagonisten-Villen: Das Vandamm
House, die Burnwood- sowie die Reynard-Villa werden hier in hypertropher
Weise iibertroffen. Trotz der entgegengesetzten Formensprache, Farbpalette und
Stimmung hinterlisst die Burganlage in The Ark Society im Kontext von Design,
Architekturanalogie und zugespitzt inszenierter Anthroposphire einen dhnlich
nachhaltigen Eindruck wie Sapienza in World of Tomorrow.

Mit Hitman, Hitman 2 und Hitman 3 wird Architektur als mediales Scharnier
zum medienspezifischen Paradigma einer Architekturanalogie. Die Spielarchi-
tekeur vermittelt ein erhhtes Verstindnis komplexer Bautypen und Gebiude-
gruppen und der ihnen inhirenten soziourbanen Dynamiken. Ganz im Sinne
von Pallasmaas (2011: 19) bereits zitierter Definition der kulturellen Funktion
von Architektur werden durch die hinreichende Analogie Alltagswirklichkeit
und Kultur fiktionalisiert. Dazu wird die Anthroposphire durch im populir-
kulturellen Kollektivgedichtnis verankerte Bilder und Metaphern idealisierter
Ordnung sowie abstrahierten Lebens und Arbeitens in den Levelarealen kohi-
rent inszeniert und in die zentrale Spielmechanik implementiert. Die in Hiz-
man, Hitman 2 und Hitman 3 etlebte, auch spielmechanisch auszuhandelnde
Komplexitit im Kontext des architectural possibilism findet sich in kaum einer
anderen digitalen Spielwelt in First- und Third-Person-Perspektive. Hier kann
folgende These aufgestellt werden: Je linearer eine dreidimensionale Spielwelt
im Sinne des architectural determinism ist und je mehr der Fokus auf effektrei-
chen Konfrontationen liegt, umso geringer ist die Architekturanalogie.*®

Obwohl in den Hitman-Spielen Bautypen, wie etwa das Palais de Walewska
oder das neoklassizistische Fiinf-Sterne-Hotel Himmapan im Bangkok-Level

106 Ausnahmen sind zum einen Spielwelten mit unméglichen Architekturen, wie sie in Ka-
pitel 1.5 analysiert werden, da sie fiir einen anderen Zugriff auf den architektonischen
Wahrnehmungsmodus stehen. Zum anderen bilden auch bestimmte Aufbaustrategie-
spiele wie die Anno-Reihe eine Ausnahme (Max Design/Sunflowers/Blue Byte (Mainz)/
Related Design 1998—2019).
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Club 27, und urbane Geflige, wie eine italienische Kiistenstadt oder ein in-
discher Slum hinreichend inszeniert sind, geht es in erster Linie nicht darum,
direkte Eins-zu-eins-Adaptionen von promenade architecturale und hétel par-
ticulier in der Levelgeometrie umzusetzen, sondern beide Prinzipien in einer
Symbiose zugunsten der den medienspezifischen, spielmechanischen Logiken
folgenden Architektonik anzuwenden. Mit anderen Worten: Nicht jede pro-
menade architecturale muss als in Beton gegossenes Rampen-Band, nicht jede
Hotel-particulier-Struktur muss als Palasttyp in der Levelgeometrie erscheinen,
um die Eigenschaften des jeweiligen Konzepts im spielimmanenten Raum
nutzbar zu machen. Die raumzeitliche Aneignung der miteinander vernetz-
ten Orte und Ridume iiber das Vordringen vom weiten und offenen »Public
Open Space« zum immer kleinteiliger werdenden »Personal Space« erméglicht
die Akkumulation von Wissen tiber die Architektur und die jeweils zugespitzte
Anthroposphire im Sinne von Hedigers (2016) Begehen-und-Verstehen. Die
Metamorphose der Spielerin von der unscheinbaren Touristin oder Besuche-
rin hin zur »Hausherrin< im Rekurs auf die Hétel-particulier-Ideologie und der
damit einhergehende, stets sich weitende oder verengende Handlungshorizont
sind nur tiber das Explorieren der urbanen Riume und detaillierten Interieurs
sowie das Handeln und Ausprobieren in soziokulturellen Situationen méglich.
Nur wenn sie die Anthroposphire-Schichten durchbricht und iiberschreitet,
kann die Spielerin den architectural possibilism nutzen und meistern. Diese Er-
michtigung mutet utopisch an und zeigt das medienspezifische Potenzial des
spielimmanenten Raums als hinreichende Architekturanalogie auf, das hier mit
Hitman, Hitman 2 und Hitman 3 in idealer Ausgestaltung zu erleben ist: Der
zahlenden Besucherin eines Museums oder Opernhauses ist es in der Alltags-
wirklichkeit lediglich erlaubt, Foyer und Museumsshop, Café und Bar, Pau-
senriume und Toiletten, Treppenhiuser und Fahrstiihle, Ausstellungsriume
und Zuschauerraum aus Parkett- und Logenplitzen zu nutzen und zu durch-
schreiten, wihrend die jeweiligen Mitarbeiterinnen je nach Aufgabengebiet als
Technikerinnen, Archivarinnen, Musikerinnen, Platzanweiserinnen, Museums-
aufseherinnen oder Servicekrifte auch Zutritt zu Bithnenraum und Biihnen-
schacht, Orchestergraben und Proberiumen, Lagerriumen und Werkstitten,
Serviceschichten und Zwischenfluren, Garderoben und Regieraum haben.
Diese Ausgangssituation des kontextsensitiven Aktionsradius in Abhingigkeit
von der eigenen Rolle innerhalb eines bestimmten privaten, halbéffentlichen
oder offentlichen Bauwerks oder urbanen Raums wurde bereits in Kapitel 1.2
bei der Erlduterung des architektonischen Wahrnehmungsmodus dargelegt. Sie
lasst sich im Spannungsfeld zwischen architectural determinism und possibilism
verorten und auf alle erdenklichen Bauaufgaben und Situationen in der An-
throposphire der Menschen bezichen, das heifit in ihren gebauten Umwelten
ausweiten, ob es sich nun um Flughafen oder Bahnhof, Hotel oder Casino, The-
menpark oder Zoo, Rathaus oder Schloss, Schule oder Theater, Gefingnis oder
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Spa, Luxusvilla oder Mietwohnung, Fabrikanlage oder Sakralbau usw. handelt.
Die kohirente Inszenierung von thematisch, geografisch und/oder kulturell zu-
gespitzten Anthroposphiren im Verbund mit der strukturellen Symbiose aus
promenade architecturale und hotel particulier ist es, was die drei jiingeren Hit-
man-Spiele zu hinreichenden Architekturanalogien werden lisst.

1.3.3 Die architektonischen Implikationen in Dishonored 2

Dishonored 2 hat die fiktive tropische Kolonialstadt Karnaca zum Handlungsort,
die in einzelne, hermetisch voneinander getrennte Level gegliedert ist. Diese Le-
vel verkdrpern jeweils begehbare Ausschnitte bestimmter Stadtviertel Karnacas
und werden separat innerhalb einer gréfieren gemeinsamen Skybox geladen.”
Ihre engen Gassen mitsamt hoch aufragenden Hiuserschluchten, die vereinzelt
detailliert ausgestaltete Geschifte, Labore und Wohnungen enthalten, sowie die
daran anschlieflenden Hinterhéfe oder sie unterbrechenden offentlichen Plitze
bilden nichtlineare aktive Levelstrukturen aus. Wie in Deus Ex: Human Revolu-
tion bilden sie ein multikursales navigation mesh und erméglichen der Spielerin
so meist die Wahl zwischen drei Typen von Wegriumen — die offensichtlichen,
jedoch ungeschiitzten Straflen mit offenen Konfrontationen, die Raumgefiige
verlassener Appartements und Treppenhiuser als Mittelweg zwischen Konfronta-
tion und Schleichen oder die sicheren, aber schwer zu navigierenden Schleichwe-
ge iiber Dicher und auskragende Fassadenteile. Diese drei Typen sind dabei oft
nicht nur als gleichzeitig wihl- und explorierbare Pfade konzipiert, sondern auch
als Passagen nacheinander im Stadtbild kombiniert. Neben der freien Wahl zur
Distanzbewiltigung bzw. zur Uberbriickung von hazard space werden dariiber
hinaus auch Flaschenhalssituationen in Form eines der drei Typen inszeniert, um
der Spielerin bestimmte Herausforderungen architektonisch vorzugeben.

Im Gegensatz zur Hitman-Reihe geht die Spielerin dabei {iber ihren Avatar
Emily Caldwin oder Corvo Attano eine enge Beziechung mit der Spielarchitek-
tur ein, da sie durch deren jeweilige traversal power die Fihigkeit erhile, iiber
kurze bis mittlere Distanzen zu springen oder sich zu teleportieren. Thre Bewe-
gungsmoglichkeiten gehen also {iber jene der spielimmanenten Passantinnen
und meisten feindlichen NPC-Klassen hinaus. Ungewohnliche Orte der Spiel-

107 Unter diesem Aspekt inszeniert Dishonored 2 folglich dhnlich zu Hitman, Hitman 2 und
Hitman 3 hermetisch abgeschlossene Ausschnitte urbaner Gefiige als thematisch und
soziokulturell zugespitzte Anthroposphiren. Im Gegensatz zu den Hitman-Spielen wer-
den allerdings mehrere Facetten ein und derselben Gesellschaft durch einzelne Stadtteile
innerhalb einer Stadtlandschaft konzipiert, die nicht nur die Problematiken des Gefilles
zwischen Arm und Reich und der die Meeressiuger ausbeutenden Industrie in ihren
Hiuserschluchten und Hofen verkérpert, sondern auch den kulturellen Zusammenprall
zwischen Kolonialmacht und einheimischer Bevolkerung (vgl. Martin 2017b).
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architektur, wie Fassaden und ihre einzelnen, auskragenden Elemente, kommen
dadurch in den unmittelbaren Nahbereich der Blickperspektive der Spielerin.
Die Vertikale wird somit, sofern dafiir das navigation mesh in der Levelgeome-
trie implementiert ist,® frei erkundbar und bietet in dieser unkonventionellen
Aneignung des urbanen Raums fast immer eine Kombination aus prospect space
und refuge space, um Ausblicke in die Skybox zu genieflen, in Schleifen geschal-
tete Wegroutinen der Gegner auszuspionieren, diese auszuhorchen und das
weitere Vorgehen zu planen: »Not only does the architecture of the gameworld
become an extension of the player’s expertise and prowess, but it makes possible
the very experience of becoming embodied in the gameworld« (Zonaga und
Carter 2019: 85). Trotz dieser hypertrophen Erfahrung von und mit Architektur
und der damit einhergehenden Ermichtigung der Spielerin sind die Levelareale
in Dishonored 2 zum Grof3teil als architectural probabilism zu kategorisieren.
Wie im ersten Teil der Reihe und ganz im Sinne des environmental storytelling,
wie es Bioshock mit den verwitterten Art-déco-Riumen seiner Unterwasserstadt
Rapture als Blaupause fiir alle nachfolgenden dreidimensionalen Spielwelten
etablierte, erzihlen die einzeln zuginglichen, oft scheinbar hastig verlassenen
Wohnungen, Geschifte, Biiros und Labore durch ihre dicht ausgestalteten Inte-
rieurs und zahllose auffindbare Tonaufnahmen und Schriftstiicke von den gesell-
schaftlichen Schieflagen der Spielwelt und erzeugen dariiber hinaus eine Nihe zu
NPCs unterschiedlicher gesellschaftlicher Schichten, die der Spielerin oft tiber
die gesamte Spieldauer hinweg gar nicht direke als Polygonfigur entgegentreten.
Karnaca ist in ihrer helleren und bunteren Farbpalette und ihren erweiterten,
unterschiedlichen architektonischen Formensprachen die komplexere, sonnige-
re, aber nicht minder dystopisch inszenierte Variante der Kiistenstadt Dunwall
in Dishonored (Arkane Studios 2012).** Die geografische und soziokulturelle
Situation Karnacas als Kolonialstadt wird von den Entwicklerinnen der Arkane
Studios unter anderem auch {iber den eklektizistischen Architekturstil vermittelt
(vgl. Martin 2017b), der, vornehmlich tiber Schaufassaden und begehbare Interi-
eurs wahrgenommen, realweltliche Merkmale aus Barock, Klassizismus, Art nou-
veau, Modernisme und Art déco zu je unterschiedlichen Anteilen mischt. Der
ausfithrende Produzent Sébastien Mitton berichtet auch von Recherchereisen,

108 Diese erweiterten Bewegungsmaoglichkeiten bedingen dabei eine fiir die Arkane Studios
typische Spielarchitektur mit ungewdhnlich hohen Riumen und Geschossen. Diese nach
oben strebende, fast schon gotisch anmutende Vertikalitit ist nicht nur in Dishonored
und Dishonored 2 verwirklicht, sondern kann auch in einer Variante aus Art-déco, Kon-
struktivismus und Europiischer Moderne als Raumstation in Prey erfahren werden.

109 Wihrend Karnaca in den tropischen Gefilden der fiktiven Insel Serkonos situiert ist, die
an das physisch reale Siidafrika erinnern, ist Dunwall an einer an die nordatantischen
Gefilde erinnernden Kiiste verortet und vornehmlich vom schottischen Edinburgh so-
wie durch London inspiriert. Die Architektur wird dabei durch gedeckte Farben sowie
neogotische bzw. viktorianische Merkmale dominiert. Fiir eine architekturhistorische
Aufarbeitung von Dunwall in Dishonored siche Zonaga (2017).
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die er und seine Kolleginnen in die (ehemaligen) britischen Kolonien wie Indien
und Gibraltar unternommen hitten, um den »southern Victorian style« zu stu-
dieren. Zudem wurden mit Kapstadt, Panama-Stadt und Havanna Kiistenstidte
und deren umgebende Topografien bereist (Mitton 2016a: 7). Wie fiir das Sapi-
enza-Levelareal in Hitman waren die italienischen Kiistenstidte des Cinque Terre
auch fiir Karnaca entscheidende Inspirationsquellen, was die beengte Lage zwi-
schen Ozean und steiler Felskiiste betrifft (ebd.: 83). Mitton beschreibt Karnaca
gar als Protagonist des Spiels, da alle Figuren, Ereignisse und Narrative in der
Stadt verankert sind und sie den grofiten Arbeitsaufwand mit sich brachte (Mit-
ton 2016b: TC 00:33:10). Karnaca wird hier also im kreativen wie konzeptuellen
Sinne zum medialen Scharnier der Spielwelt. So sind zum Beispiel im Dust Dis-
trict die geografischen und klimatischen Eigenheiten des Handlungsorts thema-
tisiert, wenn die Abwinde des die Stadt dominierenden Berges sowie der durch
ihn getriebenen Silberminen die akzive Levelstrukeur in Form von Sandstiirmen
spielmechanisch beeinflussen. An den eklektizistischen Architekturen zeigt sich
dies zum einen durch die keilformigen bzw. spitzwinkligen Bauvolumina, die an
das von Daniel Hudson Burnham 1902 in New York erbaute Flat Iron Building
erinnern. Zum andern werden viele Fassaden zum Schutz vor den auftretenden
Sandstiirmen mit holzernen Rippenstrukturen, sogenannten Windbrechern, ver-
kleidet, die in ihrer skulpturalen Erscheinung an Kiele diverser Schiffstypen wie
etwa des nordischen Langschiffs erinnern (vgl. Zeller 2017b: 28). Dariiber hinaus
fithren Pipelines auf langen fragilen Stiitzen den Abwind iiber die Stadtlandschaft
hinweg zu Windkraftridern an der Kiiste. Drei Level der Spielwelt stechen im
Kontext des architektonischen Wahrnehmungsmodus und der Architekeur als
mediales Scharnier mit ihren kreativen Konzepten besonders hervor.

Im Level The Clockwork Mansion muss die Spielerin die gleichnamige Villa
infiltrieren, um den NPC Anton Sokolov zu befreien. Die Villa des NPC Kirin
Jindosh thront herrschaftlich auf einer Klippe hoch iiber Karnaca und verweist
in ihrer Auf8enarchitekeur lose auf Merkmale der Beaux-Arts-Fassadengestaltung.
Mit Betreten der Villa wird, durch einen Ladebildschirm getrennt, die akzive Le-
velstrukeur des Interieurs in eine separate Skybox geladen und ist somit riumlich
nicht zu den vorherigen Passagen des Levels im urbanen Raum kohirent. Die
Raumgefiige des Interieurs sind den Bautypen des Theaterbaus und des Muse-
ums entlehnt. Gerade Ersteres ist kontextsensitiv logisch, da die Spielerin durch
ein stets sich verinderndes Interieur aus kinetischen Decken, Béden und Win-
den navigieren muss. Diese Umstrukturierungen von Raumgefiigen und Funk-
tionen, die dem Verschieben und Falten eines Rubik-Wiirfels dhnlich ist, kdnnen
entweder von der Spielerin selbst per Schalter initiiert oder vom Antagonisten
Jindosh ausgeldst werden. Die strukturelle Ahnlichkeit zum Theaterbau ist also
auch dadurch gegeben, dass die sich kinetisch wandelnden Riume und Geschos-
se mechanisch wie Hubpodien und Drehbithnen im Biihnenschacht funktionie-
ren. Die Spielerin muss die stets sich verindernden riumlichen Zusammenhin-
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ge und Grundrisse immer wieder neu kontextualisieren, um sich von Neuem
zu orientieren. Dabei kann es auch passieren, dass die kinetische Architekeur
wihrend der Ein- und Ausfaltung zwischen zwei Raumabfolgen gestoppt wird
und die Spielerin sich gleich einer Biihnentechnikerin in Zwischenfluren und
-decken sowie in der Infrastruktur des Tragsystems der Villa bewegt.

Der Level A Crack in the Slab besteht aus dem Herrenhaus des NPC Aramis
Stilton und einer iberschaubaren Griinanlage. Das Anwesen wird ebenfalls sepa-
rat vom offentlichen Stadtraum geladen, was im Narrativ durch einen okkulten
Vorfall legitimiert wird, der dazu gefiihrt haben soll, dass das Anwesen durch
Mauern von Karnaca abgeschirmt ist. Die Spielerin ist hier auf ein Zeitsprungge-
rit angewiesen, um stets zwischen zwei strukturellen Zustinden der reprisentati-
ven Villa hin und her zu springen. Sie muss also sowohl innerhalb der aktuellen,
briichigen verwitterten Ruine mitsamt kollabierten Winden und versandeten
Riumen navigieren als auch in der einst belebten Machtarchitektur mitsamt
feindlichen NPC-Patrouillen und intakter, vereinfachter Adaption des Horel-par-
ticulier-Prinzips. Durch die stindigen, selbst initiierten Zeitspriinge schafft sich
die Spielerin die Moglichkeit, abseits ihrer in diesem Level inaktiven erweiter-
ten Handlungsmuster Wachen und bauliche bzw. strukturelle Hindernisse zu
umgehen und Umgebungsritsel mit Fokus auf Ursache-Wirkung-Dynamiken
zwischen den Zeitebenen zu 16sen. Dabei kann auch die intakte Architektur
hilfreich sein, Hindernisse oder Unwegsamkeiten in der Ruine zu tiberwinden.
Meist ist also eine mehrfache, sequenzierte Zeitsprungkombination nétig, um
sich das Herrenhaus raumzeitlich anzueignen. Dieses Levelareal vermittelt folg-
lich die prozesshafte Idee der Architektonik, wie sie in Kapitel 1.1 im Kontext von
Gerber und Kant erarbeitet wurde. Die Villa verkdrpert so die Unméglichkeit
der zugleich erbauten und zerfallenen Architekeur als spielmechanisches Agens
und Modus der Wahrnehmung. Die Entwicklerinnen, so berichtet Christophe
Carrier, haben hierfiir in der Skybox drei sich iiberlagernde akzive Levelstruktu-
ren zu demselben Bauwerk konzipiert (James 2017: TC 00:03:26, 00:04:05). Mit
der Aktivierung des Zeitsprunggerits, durch dessen Scherbenficher die Spielerin
direkt in die entsprechende Situation des jeweils anderen Zustands des Bauwerks
und somit der jeweils anderen Levelstruktur dank zweier synchron agierender
virtueller Kameras blicken kann, wird der Avatar in einer Uberblendung mittels
warping™ an den entsprechenden Punke in der jeweils anderen Levelstruktur
versetzt. Das synchrone Sehen in zwei Zeitlinien respektive zwei Levelstrukturen
ist die Ermichtigung der Spielerin, sich Vergangenheit und Gegenwart anzu-
eignen und in Interaktion mit der Levelgeometrie in eine Dialektik zu bringen.
Die damit einhergehende Komplexitit der Spielarchitektur bedingt jedoch, dass
die aktive Levelstruktur zwar nichtlinear ist und Eigenheiten des hdrel particulier
aufweist, jedoch fiir das Erreichen des Zieles dem architectural determinism folgt.

1o Zum warping als technischem Hilfsmittel siche Kapitel 1.5.
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Mit de Certeau gesprochen wird in diesem speziellen Level die »Zersplitterung
des Erinnerungswiirdigen« erlebbar. Dabei scheint die Spielerin die Erinnerun-
gen der Herrenhausruine selbst raumzeitlich durchschreiten zu kénnen. Deren
Orte, die als lebendig wahrgenommen werden, werden durch das Zeitsprungge-
rit und den direkten Blick in die jeweils andere Zeitebene dank des Fichers aus
Glasscherben wortwortlich zur »Gegenwart des Abwesenden«:

Das, was sich zeigt, bezeichnet, was nicht mehr ist. [...] [D]er Ort wird
gerade dadurch definiert, daf§ er aus den Reihen dieser Verschiebungen und
Wechselwirkungen zwischen den zerstiickelten Schichten, aus denen er zu-
sammengesetzt ist, gebildet wird und daf8 er mit diesen sich verinderlichen
Dichten spielt (de Certeau 1988: 205).

Dies gilt auch fiir den Blick und den Sprung zuriick in die Ruinen-Gegenwart.
Die Spielerin erhilt ein raumgreifendes Gefiihl fiir die Verginglichkeit von
Macht und Materialitit mittels der reprisentativen Architektur.™

Der vorletzte Level The Grand Palace wurde von Jérome Kedzierski, Aimé
Jalon und Julien Authelet entworfen und bildet eine Ausnahme in der Spielwelt
von Dishonored 2, da das offene Areal dem architectural possibilism zuzuordnen
ist. The Grand Palace lisst sich zudem mit dem The-Ark-Society-Level in Hiz-
man 2 vergleichen. Beide inszenieren weitliufige, offen tiber mehrere Ebenen
explorierbare Festungsbauten auf Felseninseln, die bei Nacht bzw. zum Son-
nenaufgang infiltriert werden miissen. Dariiber hinaus dienen beide mit ihren
hermetischen, wehrhaften Merkmalen als reprisentativer Sitz grofSenwahnsin-
niger Antagonistinnen und deren ausschweifender Feierlichkeiten. Beide wur-
den schliefflich auch als luxurioser Wohnsitz durch moderne, nicht der Mili-
tirarchitektur zuzuordnende Elemente aus- und umgebaut. Im Gegensatz zur
Gliederung der Anthroposphire durch die sechs zuvor erlduterten Schichten re-
spektive Rdume und zum gameplay loop des Verkleidens in den letzten drei Hiz-
man-Spielen inszeniert Dishonored 2 zwar eine ebenso komplexe und eindring-
liche Anthroposphire, ihre Dynamik und Strukeurierung ist allerdings nicht
mit der Spielmechanik verzahnt. Auch in Karnaca finden sich 6ffentliche, halb-
offentliche, private und Hochsicherheitsbereiche. Die Stadt ist durch die mit
Teslaspulen bestiickten Hochenergicebarrieren (engl. wall of light) als Schwel-
lenarchitekturen fragmentiert. Somit kénnen die einzelnen Bereiche einfacher
tiberwacht und kontrolliert werden. Der zur Villa verkommene Festungsbau in
The Grand Palace ist wie jener in The Ark Society ein einziges grofles Sicher-
heitsareal, das sich in Abhingigkeit vom jeweiligen Bereich des Palastes bzw. der

11 Zeller (2017b: 29) betont, dass dieser Level und Dishonored 2 als gesamte Spielerfahrung die
medienspezifischen Eigenschaften von Spielarchitektur im spielimmanenten Raum jen-
seits der Regeln und Limitierungen der Alltagswirklichkeit mustergiiltig erlebbar machen.
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Funktion des Raums graduell intensiviert oder abschwicht. Herzog Luca Abele
sowie sein Double sind die Zielpersonen in diesem Level und werden mit jedem
Neustart des Levels per Zufall in eine Auswahl an Riumen geladen. Damit las-
sen sich beide NPCs mit der Hitman-Typologie als »dweller« kategorisieren, da
sie einen begrenzten Aktionsradius im Thronsaal, im privaten Garten, im Biiro
oder in den privaten Gemichern des Herzogs haben.

Die Spielerin kann die Insel unter anderem iiber eine expressiv geformte
Hingebriicke betreten, deren Holztragstruktur von einem schrigen, nach Kar-
naca hin geneigten Pylon dominiert wird. Diese expressive Silhouette rekurriert
auf Santiago Calatravas etablierte Formensprache fiir Briicken und ist im Spe-
ziellen eine direkte Adaption der 1992 in Sevilla erbauten Puente del Alamillo.
Der Palast selbst verbindet Aspekte der Europiischen Moderne mit Elementen
der frithneuzeitlichen, norditalienischen Festungsarchitektur (vgl. Zeller 2017b:
29). Letztere wird insbesondere durch die drei strahlenformig vom Hauptge-
biude abgehenden und es in einem Viertelkreis umgebenden hohlen Bastionen
verkdrpert. Die abgeschrigten, keilférmigen Volumina und die sternenformige
Anordnung wurden unter anderem durch Domenico dell’Allio im 16. Jahrhun-
dert etabliert und spiter von Sébastien Le Prestre de Vauban unter Konig Lud-
wig XIV. auch in Nordeuropa weit verbreitet. Das innere der Bastionen dient
nun als teils terrassierte Gartenanlage, und vereinzelte geometrische Elemente
weiteren Mauerwerks nehmen immer wieder die Dreiecksform von Ravelins
(dt. Wallschild) auf, die ebenfalls markante Kennzeichnen der Formensprache
des bastiondren Festungssystems sind. Dass die drei kaskadenartig gestaffelten
Bastionen nun zu Miifliggang und Erholung dienen, zeigen nicht nur die dort-
hin ausgelagerten Uberreste der ausschweifenden Feierlichkeiten des Herzogs,
sondern ist in der letzten Bastion, dem privaten Bereich des Herzogs, auch ar-
chitektonisch manifestiert: Zur Spitze der Bastion hin wurden zwei lange ho-
rizontale Fensterbinder in das dicke, flankierende Mauerwerk geschlagen, die
unweigerlich an die fiir Le Corbusier charakeeristisch gewordenen, teils nicht
verglasten Fensterbinder erinnern, wie sie etwa in der Fassade der Villa Savoye
Verwendung finden (Abb. 16). Damit erhilt der Hausherr, aber auch die Spie-
lerin weite, gerahmte Prospekte auf die Bucht von Karnaca und das Schauspiel
der Morgendimmerung, die, gleich der Momentaufnahme einer Fotografie, in
der statischen Skybox auf ewig im schwangeren Moment des Umbruchs zwi-
schen Tag und Nacht zu verweilen scheint. Gerade die oberen Geschosse des
Hauptgebiudes, in denen sich der private Bereich des Herzogs befindet, werden
im Gegensatz zum bastiondren Festungsbau zunehmend von basisgeometri-
schen Formen und grof§flichigen, scheinbar vor der Fassade schwebenden Glas-
fronten dominiert, wie sie Walter Gropius mit dem 1926 in Dessau vollendeten
Bauhaus und den Meisterhiusern als neue Formensprache manifestierte. Zudem
findet sich in dieser Spielarchitektur eine Adaption auf Meiers bereits zuvor an-
gesprochenes, markantes und von der Europiischen Moderne inspiriertes Spiel
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Abbildung 16 Der Grand Palace in Dishonored 2 besticht durch eine
Vermischung von frUhneuzeitlicher, bastioné&rer Festungsarchitektur
und den einfachen Geometrien der Europdischen Moderne.

mit zueinander versetzen, rechteckigen Fassadenteilen als diinnen, schwerelosen
Flichen. Sie kulminiert in einer iiber die Gemicher des Herzogs vertikal aus-
kragenden, polygonalen Flosse, die, zugleich bekronend und markierend, eine
expressive Geste seiner Macht bildet. Sowohl diese Flosse als auch die iibrige an
mediterrane Bauten erinnernde Dachlandschaft kénnen von der Spielerin dank
der erweiterten Handlungsmoglichkeiten erklommen werden und dienen als
prospect spaces zur visuellen Aneignung der Auflenbereiche des Anwesens. Die
skulpturalen Qualititen des Palastes fiigen sich nicht nur in die Situation zwi-
schen Felseninsel und Ozean ein, sondern verkdrpern exemplarisch den Cha-
rakter des Herzogs:

Flouting the forces of sea and sky, the building defiantly repels the ocean’s crash-
ing waves and the wind’s furious gale. But the Duke’s abode also dominates the
surrounding city. Standing right at Karnaca’s geographic center, it offers nearly
panoptic views onto Luca’s most prized possession: his capital (Reeve 2018).
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Abbildung 17 Der sechsgeschossige Palastbau weist eine verwinkelte
Anordnung auf, die von barocker Uberschwéinglichkeit zu moderner
Schlichtheit reicht.

Die inneren Raumgefiige des sechs Stockwerke umfassenden Palastes weisen so-
dann im Grundriss ebenfalls Mischformen auf. So vereinen sich polygonale und
dreieckige Formen der Festungsarchitektur mit lose adaptierten Raumabfolgen
des hotel particulier. Enfiladen oder das Appartement-double-System finden in der
Innenarchitekeur keine Anwendung. Vielmehr wird das ineinander verschachtel-
te Prinzip der Wehrarchitektur auch in der Spielarchitektur durchgehalten. Das
Biiro und die luftigen, grofiziigigen Gemicher des Herzogs befinden sich auf den
Geschossen vier bis sechs. Im Keller sind neben Kiiche, Heiz- und Lagerraum
auch die Zimmer der Bediensteten untergebracht. Ein trapezférmiger Festsaal
mitsamt umlaufender Galerie und skulpturalen, rippenartigen Stiitzen sowie ein
in Form eines Dreiecks gestaltetes, reprisentatives Treppenhaus nehmen gleich
mehrere Geschosse ein. Mehrere Riume dienen im zweiten Geschoss und in
der Nihe des Thronsaals dem Wachpersonal als Aufenthaltsorte, darunter das
Billardzimmer, die als Offiziersmesse umfunktionierte Bar sowie das Biiro des
ranghdchsten Offiziers (Abb. 17). Des Weitern finden sich unter anderem ein in-
nenliegendes Schwimmbecken auf Ebene drei, Toiletten, die Gemicher des NPC
Delilah Copperspoon im vierten Stockwerk, ein unterirdisches Gewdlbe sowie ein
ausgelagertes Observatorium. In allen Bereichen dominiert die Kombination aus
natiirlich belassenem oder weifSlackiertem Holz, Sichtmauerwerk aus Kalkstein
und aufstuckierten Wandgestaltungen, Fenster- sowie Tiirrahmungen.

Die Architekturanalogie von The Grand Palace ergibt sich hinreichend aus
der Inszenierung der kohirent ausgestalteten Infrastrukeur aus Reprisentations-,
Wohn-, Arbeits- und Funktionsriumen. Sie gestatten eine nichtlineare Erkundung
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und Aneignung des Gebiudekomplexes nach den Vorlieben und der favorisierten
Spielweise der Spielerin und stellen mehrere (Losungs-)Wege zur Erfiillung der
Missionsziele zur Wahl. Hitman, Hitman 2, Hitman 3 und Dishonored 2 erzeugen
folglich durch ihren architectural possibilism eine bestimmte Erfahrung von Welt,
die nur iiber die Inszenierung kohirenter Anthroposphiren und hinreichender
Architekturanalogien moglich wird. Im Kontext des allgemeineren Game De-
signs bezeichnet Cudworth (2016: 3) diese Eigenschaft der Architekturanalogie als
Hervorrufen einer »constructive imagination, die idealerweise alle sensorischen
Ebenen der Spielerin ansprechen soll. Der Spielerin wird es so erméglicht, eigene
Imaginationen und somit eigene Strategien und Handlungen innerhalb der ak#i-
ven Levelstruktur auszuprobieren und zu verfolgen. Dies, so Cudworth, geht iiber
die Handlungshorizonte von Rollenspielen hinaus, da der Spielerin erlaubt wird,
Elemente, Systeme und Spielmodi eigenstindig und frei zu kombinieren, anstatt
nur eine eng reglementierte, vorgegebene Rolle einzunehmen (ebd.). Damit wen-
den wir uns im nichsten Kapitel der Welt als Metapher und Denkform zu.

1.4 Welt als Metapher und Denkform
1.4 Uber »Welt« und zur »Metapher«: Eine Annéherung

Mit dem nun verinnerlichten Blick iiber die thematischen Weiten der Architekto-
nik sowie der Architektur als mediales Scharnier, der die enge Verwobenheit und
die Korrelationen zwischen spielimmanentem Raum und Architektur aufzeigt,
verweilen wir noch etwas linger an dem nun vertrauten Aussichtspunkt. Nach-
folgend soll der Bezugsrahmen der Architektonik erweitert und die unterschied-
lichen theoretischen Zuginge zu Computerspielen als Welten bzw. als Welthaf-
tigkeit respektive Weldichkeit inszenierende Erlebnisriume dargelegt werden.
Ausgehend vom Fundament der Architektonik und der Architektur als mediales
Scharnier soll so der Weg geebnet werden, um die spezifischen Strukturen der
Open-World-Computerspiele, die ja das Wort »Welt« bereits im Namen fiihren,
eingehender analysieren zu konnen. Dabei fordert das etymologische Nachspii-
ren bereits eine Erkenntnis zum Wesen der Open-World-Spiele zutage: »Welt«
ist auf das althochdeutsche »weralt« zuriickzufiihren, das aus den Wortern »wer«
(dt. Mann) und »alt« (dt. Zeitalter, Alter) besteht und auch als Ursprung fiir den
englischen Begriff »world« fungierte. Im engeren Wortsinn bedeutet Welt also
»Menschenalter«. Im allgemeinen Sprachgebrauch meint der Begriff zum einen
den Lebensraum der Menschen im Kontext der Erde als Habitat. Dies ist tiefer
gehend als Dasein auf der Erde bzw. die umfingliche Realitit des Menschen
zu verstehen und meint nicht nur die Menschen selbst, sondern auch alles ihn
Umgebende — das In-der-Welt-Sein. Neben der evidenten Verkniipfung mit der
Phinomenologie, welche die Welt nicht nur als unabdingbare Voraussetzung des
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Seins verhandelt, sondern auch als Metapher und Denkform nutzt,” fillt darun-
ter auch die bereits in den vorherigen Kapiteln besprochene und vom Menschen
mittels Architektur und Infrastrukeur selbst geschaffene Anthroposphire. Zum
anderen kann der Begriff »Welt« auch die Gesamtheit der Menschen im Kon-
text ihrer unterschiedlichen kulturellen Verhiltnisse und in all ihren Aspekten
und Schichtungen meinen. Beide Bedeutungen von Welt sind besonders auf-
schlussreich, da die Offene-Welt-Strukturen mit ihren eine unbestimmte Weite
vermittelnden Topografien innerhalb eines kohirenten Areals und der sie umfan-
genden Skybox eine fiir das Medium hinreichende Inszenierung von Welt nicht
nur mittels verschiedener Biome und geologischer Formationen, sondern auch
in Darstellung von Gesellschaften, Alltagsleben, Kulturlandschaften und den da-
mit verbundenen Bedeutungssystemen inszeniert. Stefano Gualeni (2015: 6) hilt
mit Blick auf Martin Heidegger fest, dass die Welt als zentrale Denkform der
Phinomenologie ein Set aus Entititen ist, das aus deren Zusammenspiel, deren
wahrnehmbaren Eigenschaften und in all deren verzweigten Bezichungen und
Relationen zueinander besteht und von einem Individuum, das in ihr situiert ist,
erlebt werden muss. Gualeni gelingt der Briickenschlag von den Prinzipien der
Phinomenologie zu digitalen Spielwelten mit folgendem Argument:

To be identified as a world, such experience needs to be persistently perceiv-
able and behaviorally consistent for the being experiencing it. Those qualities
make that experience emerge as an (intelligible) world for a being within a
certain spatial-temporal context. [...] The virtual worlds of simulations and
videogames are recognized as worlds precisely because they can be accessed
and returned to at will, and because they emerge in ways that are repeatable
and relatively stable in their mechanical and aesthetic aspects (ebd.).

Kohirenz und raumlogisches Handeln, wiederholter Einstieg in die Handlungs-
riume, spielmechanische Stabilitit sowie dsthetische Bedeutungssysteme lassen
die Rdume der Computerspiele daher als Welten erfahrbar werden. Der Begriff

12 Die Phinomenologie ist ein Zweig der Philosophie mit unterschiedlichen Ausformun-
gen. Maurice Merleau-Ponty (2011: 3) definierte ihn 1966 als »Bestimmung des Wesens
der Wahrnehmung« bzw. als das »Verstehen von Mensch und Welt in der >Faktizitit«.
Nach ihm ist die Welt Feld und Milieu allen Denkens und aller ausdriicklichen Wahr-
nehmung (ebd.:7). Die phinomenologische Welt ist die Begriindung des Seins, das sich
aber mittels einer Intersubjektivitit, die {iber das Individuum hinausgeht, also mittels
anderer Wahrnehmungen, Erfahrungen und somit Weltbilder konstituiert und aus den
bestehenden Bedeutungssystemen einen vermeintlich objektiven Sachverhalt erzeugen
kann: »Die phinomenologische Welt ist nicht reines Sein, sondern Sinn, der durch-
scheint im Schnittpunkt meiner Erfahrung wie in dem der meinigen und der Erfahrun-
gen Anderer durch dieser aller Zusammenspiel, untrennbar also von Subjektivitit und
Intersubjektivitit, die durch Ubernahme vergangener in gegenwirtige wie der Erfahrung
Anderer in die meine zu einer Einheit sich bilden« (ebd.: 17).
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der Welthaftigkeit oder Weltlichkeit™s als Ableitung von »Welt« ist hierbei in
rein sikularer Bedeutung zu verstehen und meint die Hinwendung zu allem,
was den Menschen umfiingt. Im Kontext der Open-World-Spiele soll damit die
Gesamtheit aller dsthetischen und spielmechanischen Involvierungsstrategien
gemeint sein, die den Spielerinnen das Gefiihl vermitteln, in der Spielwelt zu
sein, diese raumlogisch zu erkunden und mit ihr zu interagieren. Zielfiihrend
fiir ein Erleben von Welt sind folglich die riumliche Kohirenz der nichtline-
aren Topografie sowie der Grad des zeitlichen Ablaufs von Vorgingen. Letzte-
res wird durch Persistenz und Diskontinuitit evident. In Kapitel 4.1 werden
die Open-World-Computerspiele im Kontext von Architektur- und Kulturge-
schichte als weltformige Hallen definiert und zwecks einer besseren Ubersicht
in drei Kategorien unterteilt. Als Unterhaltungsmedium inszenieren gerade die
Offene-Welt-Strukturen komplexe und teils uniiberschaubare Weiten, deren
Weltlichkeit gerade in raumlogischer Kohirenz und nichtlinearer Topografie
begriindet liegt. In ihrer medienspezifischen Ausformung sind diese Inszenie-
rungen von Welt, oder besser: des Erlebens von Welt, ein weiterer Wegpunkt in
der langen Liste an (Kunst-)Werken, Artefakten oder Erlebnisriumen, welche
die Kultur des Menschen hervorgebracht hat und weiter hervorbringt. Sie spre-
chen auch fiir unser Verhiltnis zur physisch-realen, uns umgebenden Welt, zur
Mensch-Natur-Dichotomie und zum Zustand heutiger Gesellschaften."™ Ahn-
lich argumentiert auch Zapf, wenn er diesen Mehrwert der Literatur attestiert:

The act of fictionalizing, that is, of presenting an absent world as if it were pres-
ent, has been an omnipresent feature of human culture since the beginning
of cultural evolution (Iser). Storytelling and fictionalizing open up possible,
alternative worlds in which what remains ungraspable and unrealized in a his-
torically given individual or collective reality can be symbolically articulated
and integrated into the ecology of cultural discourses (Zapf 2016: 230).

Im Kontext des Mediums Computerspiel wird seit jeher von Welten gespro-
chen, sei es in einem weiter gefassten, losen Sinne der virtuellen Welten oder
spezifischer als interaktive Bildwelten respektive Spielwelten. Julian Kiicklich
verfolgt in seiner Aufarbeitung der Game Studies unter dem Aspekt des Spatial

113 Im Verlauf der Monografie sollen beide Begriffe synonym verwendet werden, da sie auch
im Englischen unter dem Begriff »worldliness« versammelt werden. Seltener ist auch von
»worldness« die Rede (siche Klastrup 2009).

114 Den letzteren Aspekten sind Kapitel 3 und 4 als tiefer gehende Studien gewidmet. Fiir
den erweiterten Kontext von Wunderkammern, Illusionsriumen sowie Architektur und
Fantasmen siche Volgger (2020).
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Turn™ die Verwendung der Welt als Metapher"® oder als Denkform bis zu
Marie-Laure Ryans (1991) Possible Worlds, Artificial Intelligence, and Narrative
Theory zuriick, deren Zugriff auf der Erzihltheorie der Literaturwissenschaft ba-
siert (vgl. Kiicklich 2003)."

Gerade in jiingerer Zeit erarbeiteten verschiedene Autoren differenzierte
Theorien im Kontext des Konzepts der Metapher aus, um die mediale Verfasst-
heit digitaler Spielwelten hervorzuheben und sie somit auch gegeniiber ande-
ren fiktionalen Werken wie Literatur und Film abzugrenzen. So plidiert etwa
Gualeni (2015: 137) dafiir, auf der Basis der erfahrbaren Analogien, mit denen
Spielerinnen in Computerspielen konfrontiert werden und die vornehmlich mit
zeitlicher Dauer und Prozesshaftigkeit verbunden sind, lieber von Allegorien im
Sinne von »extensive metaphors« zu sprechen. Derart werde die Bedeutung der
Feedbackschleife in der Mensch-Maschine-Interaktion hervorgehoben, sprich:
Medienspezifische Aspekte wie der Handlungshorizont sowie der Grad an Ent-
scheidungsfreiheit einer Spielerin innerhalb der regelbasierten Welt und die da-
mit verbundene Aushandlung zwischen Spielerin und Algorithmen vermitteln
ein tiefer gehendes Verstindnis, als es die vermeintlich blofle Bildsprache der
Metapher vermag (ebd.: 138). Darshana Jayemanne (2017: 103-115) denkt das
Konzept der Allegorie weiter, rekurriert fiir seine Erforschung der Performativi-
tit in Computerspielen allerdings auf Alexander R. Galloways Verstindnis des
Computerspiels als Handlung und fordert somit die Abkehr von der literarisch
fokussierten »extended metaphor« und der Hinwendung zur, wie Galloway es
nennt, »enacted metaphor« (Galloway 2006: 104f., Herv.i.O.). Wie in Kapi-
tel 1.2 schon aufgearbeitet wurde, hat Espen Aarseth (2001: 159) auf rudimenti-
rer Ebene die Bedeutung des Raums und der Illusion von Welt hervorgehoben.
Er definiert Computerspiele bereits als Allegorien des Raums, betont dabei aber,
dass sie zwar vorgiben, Raum auf immer realistischer erscheinende Arten darzu-
stellen, sich aber notwendigerweise von der Komplexitit der Wirklichkeit dis-
tanzieren miissten, um spiel- und navigierbar zu sein (ebd.: 169). Mit anderen
Worten: Digitale Spielwelten, und dies schliefft die hier analysierten Offene-

115 Zum Spatial Turn als Paradigmenwechsel in den Geistes- und Sozialwissenschaften
am Ende des 20. Jahrhunderts siche Déring und Thielmann (2008) und darin speziell
Giinzel (2008b).

116 Eine Metapher kann auf mehreren Ebenen Projektionsméglichkeiten bieten und ver-
dichten. Durch sie werden Systemzusammenhiinge von einem Komplex auf einen ande-
ren {ibertragen. David E. Wellbery merkt hierzu an, dass eine Metapher nicht oder nur
teilweise explizit formuliert und durchaus aus mehreren Diskursen und Bedeutungsebe-
nen konstituiert sein kann. Derart kénnen manche Metaphern bzw. bestimmte Aspekte
von ihnen nur durch spezifische Wissenszusammenhiinge verstanden werden (Wellbery
1999: 139-155).

117 Antonio José Planells de la Maza (2015) hat kiirzlich Ryans Adaption der Theorie der
possible worlds aufgearbeitet und fiir aktuelle Ausformungen der Computerspiele, wie die
Open World, weiter ausdifferenziert.
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Welt-Strukturen mit ein, sind ungeachtet ihrer Grofle, Kohirenz, Komplexitit
und der Adaption realweltlicher Objekte, Bauwerke, Stidte, Biome oder geo-
logischer Formationen lediglich Destillate der Wirklichkeit. Dies ist bedingt
durch Rechenleistung im Prozessieren der gerade simulierten Spielwelt, durch
eine von den Spielerinnen erlernbare Spielbarkeit sowie durch den Arbeits- und
Kostenaufwand in der Produktion.”® In diesem Zusammenhang spricht sich
Giinzel fiir das Verstehen des spielimmanenten Raums als architektonische
Metapher aus, genauer gesagt als »antecedent metonymies«, da eben auch gan-
ze strukturelle Zusammenhinge, wenngleich abstrahiert, verkiirzt oder nur in
tiberschaubaren Teilen, aus dem riumlichen Wesen der Wirklichkeit adaptiert
werden konnen (Giinzel 2013: 218, Herv.i. O.).

Allen drei Ausdifferenzierungen ist gemein, dass der Handlungshorizont der
Spielerin im Verbund mit den ausfiihrenden Algorithmen und innerhalb raum-
zeitlicher Strukturen als distinguierendes Charakteristikum der Computerspiele
hervorgehoben wird. Nach Wellbery (1999, EN s) erlaubt aber auch die Meta-
pher in ihren grundlegenden Ziigen Verkniipfungen auf multiplen Ebenen und
eine Ubertragung ganzer Systemzusammenhinge. Fiir die Ausfithrungen und
die Strukeur der vorliegenden Monografie ist das Verstindnis von Welt und
Welthaftigkeit im Kontext der Computerspiele daher mit Blick auf den bildli-
chen und weitverzweigten Charakeer der Metapher zielfithrend. Dies liegt auch
darin begriindet, dass eigens vier spezifische Charakteristika erarbeitet werden,
um das Erleben von Welt und das raumlogische Handeln in den Offene-Welt-
Strukturen sowie deren komplexe Verfasstheit medienzentriert darzulegen und
analytisch greifbar zu machen. Die Welt-Metapher bezeichnet daher fiir unsere
Zwecke zum einen die konzeptuelle Verlingerung der theoretischen Achse von
Architektonik und Architektur als medialem Scharnier. Zum anderen wird da-
mit die grundlegende Eigenschaft des Open-World-Spiels als Modus zur Insze-
nierung bzw. zum Erleben von (kohirenter) Welt verdeutlicht.

1.4.2 Multiple Zugdnge verschiedener Disziplinen zu Weltenbau
und digitalen Spielwelten

Die Welt-Metapher ist kein neuer theoretischer oder analytischer Bezugsrahmen.
Die Prozesse des Weltenbaus, worldbuilding oder worldmaking, sowie das Verste-
hen von Werken der Fiktion, oder von Kunst im Allgemeinen, als Welten sind
in den Literatur-, Kultur-, Medien- und Filmwissenschaften sowie in den Game
Studies etabliert oder zumindest in ersten Forschungen in den Diskurs eingegan-

18 Aarseth (2012: 3) versteht diese limitierte Verfasstheit der digitalen Spielwelten als im
Prozessieren des Computers existente »pseudo-physical (virtual) structures¢, die vor-
nehmlich mittels ihrer Geometrie und Topologie analysiert werden kénnen.
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gen (siche u.a. Goodman 1978; Mitchell 1989; Fuller und Jenkins 1995; Pias 2000,
2017; Klastrup 2003; Leino 2013; Wohler 2005; Bordwell 2006; Finkelde 2007;
Pietschmann 2009; Juul 2011; Lukas 2013; Yacavone 2010, 2015; Gualeni 2015;
Wolf 2012, 2017; Jones 20153 de la Maza 20155 Ryan, Foote und Azaryahu 2016;
Asendorf 2017; Hosale, Murrani und de Campo 2018; Reinhard 2018; Meynen
2020). Da es sich um eine Fiille an Theorien und Publikationen handelt, wird fiir
die kontextsensitive Aufbereitung des Themenkomplexes im Folgenden nur eine
Auswahl an Konzepten und Autorinnen dargelegt und miteinander verwoben.
Grundlegend zum Themenkomplex Weltenbau und Welte-Metapher ist
zunichst Nelson Goodmans 1978 verdffentlichtes Standardwerk Ways of
Worldmaking. Mit seiner Herangehensweise fordert er, Wissenschaft, Sprache
und Kunst als gleichwertige Bedeutungssysteme zu verstehen, die in Abhingig-
keit von spezifischen Funktionskontexten und Referenznetzen Welten erzeugen.
Dabei hebt Goodman hervor, dass es nicht um mégliche, untergeordnete oder
subsididre Alternativen zu unserer wirklichen Welt geht, sondern um »multiple
actual worlds« (Goodman 1978: 2). Fiir viele Belange kénnen daher unter-
schiedliche Weltbeschreibungen, Weltdarstellungen und Wahrnehmungen von
Welt, »the ways-the-world-is«, als unsere Welt(en) behandelt werden (ebd.: 5):

The physicist takes his world as the real one, attributing the deletions, addi-
tions, irregularities, emphases of other versions to the imperfections of per-
ception, to the urgencies of practice, or to poetic license. The phenomenalist
regards the perceptual world as fundamental, and the excisions, abstractions,
simplifications, and distortions of other versions as resulting from scientific
or practical or artistic concerns. For the man-in-the-street, most versions
from science, art, and perception depart in some ways from the familiar
serviceable world he has jerry-built from fragments of scientific and artistic
tradition and from his own struggle for survival. This world, indeed, is the
one most often taken as real; for reality in a world, like realism in a picture,
is largely a matter of habit (ebd.: 20).

Goodman betont, dass die beispielhaft genannten »physical and perceprual
world-versions« nur zwei der unzihligen mannigfaltigen Welten aus den unter-
schiedlichen Wissenschaften, Kiinsten und Alltagsdiskursen sind. Auch dieser
Zugang ist durchaus zentral fiir die vorliegende Arbeit. Der in Kapitel 1.2 er-
arbeitete architektonische Wahrnehmungsmodus sowie das generelle Konzept
der Architektur als mediales Scharnier sind im Sinne Goodmans ebenso als
Weltversionen zu verstehen."™ Welten, so Goodman, werden erschaffen, indem

119 Umgekehrt scheint Goodmans Welt-Metapher und sein Verstindnis paralleler, iiber-
lappender oder kontrirer Weltversionen selbst wiederum eine Erweiterung des themati-
schen Bezugsrahmens fiir die Architektonik der Offene-Welt-Strukturen zu sein. Diese
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solche Versionen durch Worte, Sprache, Zahlen, Bilder, Klinge oder andere
Symbole jedweder Art in jedwedem Medium hergestellt werden. Dabei kon-
nen komplexe Konstellationen distinkter 4sthetischer Formen mit medien- oder
gattungsiibergreifenden Bedeutungssystemen entstehen. Die vergleichende
Erforschung und Analyse dieser Weltversionen — auch im Sinne der Analyse
ihrer Konstitution und Architektonik — definiert Goodman als »critique of
worldmaking« (ebd.: 93). Vor diesem Hintergrund werden die Eigenschaften
der Offene-Welt-Strukturen als medienspezifische Weltversionen des Medi-
ums Computerspiel entlang der Open-World-Charakteristika Prospect Pacing
(Kapitel 3.2), weltformige Halle (Kapitel 4.1) und gekerbre Wildnis (Kapitel 4.2)
sowie des Open-World-Chronotopos (Kapitel 5) dargelegt und wissenschaftlich
greifbar gemacht. Vor diesem Hintergrund werden die Open-World-Spiele als
ein Modus der Weltinszenierung bzw. der Welthaftigkeit definiert und niche als
Computerspielgenre.

Des Weiteren hebt Goodman mit der Benennung der Architektur als Bei-
spiel auch hervor, dass der Ausdruck, der Stil, also das, wie etwas vermittelt wird,
ebenso wichtig ist wie das Gesagte. Nichtverbale Bedeutungssysteme werden
ihrer Bezeichnung entsprechend nicht durch Text, Mono- oder Dialog erzeugt,
sondern durch eine spezifische Formisthetik, durch Anordnungen bestimmter
Objekte oder auch einen iconic code im Sinne Ecos (1997). Goodman folgert
daraus, dass »matters of being and doing, possessing properties and referring to
themc eine zentrale Rolle im worldmaking tibernehmen (Goodman 1978: 23, 31):

The worlds of fiction, poetry, painting, music, dance, and the other arts
are built largely by such nonliteral devices as metaphor, by such nondeno-
tational means as exemplification and expression, and often by use of pic-
tures or sounds or gestures or other symbols of nonlinguistic systems. Such
worldmaking and such versions are my primary concern here (ebd.: 102).

Folglich ist fir ihn von Belang, wie diese nichtverbalen Welten konstituiert
sind, in denen wir leben, mit denen wir arbeiten und diskursiv kommunizieren
und die wir zur Unterhaltung kreieren bzw. konsumieren: »Worldmaking as we
know it always starts from worlds already on hand; the making is a remaking«
(ebd.: 6). Goodman ist an den Prozessen interessiert, die beim Bau einer Welt
aus anderen Welten heraus involviert sind. Hierfiir stellt er fiinf Prozesse bzw.
Arten des worldmaking auf: »Composition and Decomposition«, »Weighting,
»Ordering¢, »Deletion and Supplementation« sowie »Deformation« (ebd.:
7—22). Diese Modellierungsprozesse fiir die nichtverbalen Bedeutungssysteme
des Weltenbaus werden insbesondere in den Kapitel 3.2 und 4.1 weiterfiihrend

Reziprozitit ist sowohl seinem Welt-Konzept wie auch der hier etablierten Theorie der
Architektur als mediales Scharnier inhirent.
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kontextualisiert, wenn es um die Zusammensetzung, den Bau der kohirenten,
Weite vermittelnden Landschaften der Open-World-Spiele als weltformige Hal-
len geht.

Goodman betont zudem, dass Werke bzw. Welten der Fiktion oder Kunst
ebenso in der Wirklichkeit situiert und verwoben sind wie nichtfiktionale Werke.
Kunst- und fiktionale Werke, so seine Forderung, miissen als »modes of disco-
very creation, and enlargement of knowledge in the broad sense of advancement
of the understanding« ebenso ernst genommen werden wie die Wissenschaften
(ebd.: 102). Kiinstlerinnen wie auch Wissenschaftlerinnen »take and unmake
and remake and retake familiar worlds, recasting them in remarkable and so-
metimes recondite but eventually recognizable — that is re-cognizable — ways«
(ebd.: 104, Herv.i. O.). Daher appelliert Goodman, dass »the philosophy of art
should be conceived as an integral part of metaphysics and epistemology« (ebd.:
102). Seine wissenschaftliche Herangehensweise, im Speziellen was den Fokus
auf den nichtverbalen Weltenbau betrifft, ist grundlegend fiir den Umgang mit
den hier analysierten Offene-Welt-Strukturen der Computerspiele. Sie manifes-
tiert sich in einem weiteren Passus Goodmans, der die in den vorherigen Ka-
piteln erarbeiteten methodischen Zuginge zu den Open-World-Spielen — zum
architektonischen Wahrnehmungsmodus wie auch zur Architekeur als mediales
Scharnier — und die transdiszipliniren Zugriffe der noch folgenden Kapitel auf
einer weiteren Ebene beriihrt:

Furthermore, if worlds are as much made as found, so also knowing is as
much remaking as reporting. All the processes of worldmaking I have dis-
cussed enter into knowing. Perceiving motion, we have seen, often consists
in producing it. Discovering laws involves drafting them. Recognizing pat-
terns is very much a matter of inventing and imposing them. Comprehen-
sion and creation go on together (ebd.: 22).

Zweiundzwanzig Jahre spiter fragt Claus Pias in seiner Dissertation Computer
Spiel Welten, was die spezifische Weltmodellierung in Computerspielen aus-
macht und welche Begriffe von Vollstindigkeit und Notwendigkeit von Welt
sie im Kontext eines Software-Diskurses implementieren (Pias 2000: 2). Pias’
medienzentrierter Ansatz steht somit nicht zuletzt in der Tradition Goodm-
ans.”® Von besonderem Interesse fiir die vorliegende Forschung ist dabei, dass er

120 Hinsichtlich eines modernen Verstindnisses von Techné im Zeitalter digitaler Medien
nimmt Pias aber auch den Diskurs von »Techné of/as worldmaking« vorweg, den Sang
Lee (2018: 216) ausgehend von der Frage verstanden wissen will, wie wir uns und unsere
kiinstlich geschaffenen Welten zum Beziehungsgeflecht der Natur bzw. der natiirlichen
Welt in Relation bringen. Ganz im Sinne der in den vorherigen Kapiteln als Basis fiir die-
ses Buch erlduterten Konzepte der Architektur als mediales Scharnier sowie der Architek-
tonik erzeugt Techné als Weltenbau Oberflichenkompositionen, welche die kiinstliche
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die digitale Spielwelt mit topografischen Eigenschaften, riumlichen Netzwer-
ken und Gefiigen gleichsetzt. Fiir Pias basiert gerade die Spielwelt der Gattung
des Adventures auf Orten und Wegzusammenhingen, und die Spielerinnen wer-
den mit »Serien von Entscheidungen« konfrontiert, die auf die Orte verteilt sind
(ebd.: 92, Herv.i. O.). Diese Eigenschaften lassen sich gut zwanzig Jahre nach
Pias’ Ausarbeitung an den aktuellen Open-World-Spielen noch ausgeprigter
nachverfolgen. Er merke an, dass die »Knoten in einem Netzwerk oder »Scheide-
wege« eines Helden« sein kénnen (ebd.). In Kapitel 3.2.3 wird noch niher erliu-
tert, wie in den Topografien der Open-World-Spiele, insbesondere in jenen der
ruralen Offene-Welt-Strukturen, angesichts dichter Wegenetze und unzihliger
in die Landschaft eingeschriebener Weggabelungen die »Scheidewege« durchaus
wortlich zu nehmen sind und wie sie die Spielerinnen in ihrer Navigation durch
eine eigentlich offene, nichtlineare Landschaft mehr oder weniger direkt beein-
flussen. Pias fiihrt zur Welterzeugung weiter aus:

Die drei entscheidenden Leistungen des Spielers, nimlich kartographieren,
entscheiden und zu einem Ziel namens Konvergenz von topographischem
und zugleich erzihlerischem Endpunkt zu gelangen (zu einem Ende der Ge-
schichte, in deren Verlauf eine vollstindige Karte entstanden ist), werden er-
moglicht durch eine Semantisierung von entscheidungsrelevanten Variablen
und Routinen zu Orten, Gegenstinden und Verfahren, die man als (Spiel-)
Welterzeugung bezeichnen kann. Kurz gesagt: Um ein abstraktes Postsystem
wird eine Welt modelliert, in der der Spieler die transportierte Post ist (ebd.).

Quests bilden das Grundgeriist des besagten Postsystems und sind zentraler
Bestandteil der Welterzeugung. Zugleich sind sie damit auch die etablierte Be-
schiftigungsmafinahme der Spielerinnen durch die Entwicklerinnen. Das engli-
sche Wort »quest« bedeutet wortlich iibersetzt Aufgabe oder Suche. Bei Quests
handelt es sich medienspezifisch um unterschiedliche Typen von zielgerichteten
Missionen oder Aufgaben mit abschbarem Ende oder Ergebnis (vgl. Aarseth
2005; Josefsen 2018). In linearen Spielwelten sind Quests meist durch einzelne,
separat geladene Levelstrukturen aus vorgegebenen Pfaden und Schlaucharchi-
tekturen im Sinne des architectural determinism verkorpert. In den nichtdlinearen
Offene-Welt-Strukturen hingegen sind sie meist in das Netzwerk der Orte wie
auch in die kohirente Topografie der Spielwelt eingebettet. Derart kénnen sie
durch lokal vordefinierte und oft in Serie genutzte Architekturen verkdrpert sein
oder unabhingig von der Levelgeometrie, aber in Abhingigkeit von einem NPC

mit der natiirlichen Welt koppeln: »The surface-enclosure provides the means by which
we situate and establish our relationships, mimicking and enacting our presence in terms
of our view and understanding of nature« (ebd.: 217). Auf der Ebene der Technik wird
das Inszenieren von Welt in Kapitel 2.1 dargelegt.
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the Diamond Superstructure

Linear
introduction

Branching
conclusion
depending on
player choices

The single “hub” world

Abbildung 18 Die von Josefsen Uberarbeitete Diamanten-Superstruktur visua-
lisiert schematisch die nichtlineare Anordnung der Quests einer Open World.

oder Objekt erzeugt sein. Charakeeristisch ist fiir die Open-World-Spiele dabei
eine kiinstliche Erzeugung von Zeitdruck sowie eine Suggestion von Wahlfrei-
heit, indem mehrere Quests gleichzeitig in der Spielwelt verteilt sind und ihrer
Aktivierung durch die Spielerin harren (siche Kapitel 5). Der hdufigste Typus ist
die sogenannte Ferch- oder »Place & Objective«-Quest.” In diesen zielorientier-
ten Aufgaben wird das Reisen zu einem oder auch mehreren Orten und folglich
das Aneignen der Landschaft mittels Erkundung und Navigation mit dem Er-
langen eines bestimmten Gegenstands, einer bestimmten Information oder des
Totens oder Befreiens eines bestimmten NPC kombiniert. In Rekurs auf Pias’
Post-Metapher muss im Kontext der Open-World-Spiele also spezifiziert werden,
dass die Spielerin selbst zwar die transportierte Post auf spielmechanischer Ebene
ist, sie aber auf narrativer Ebene oft als Postbotin verhandelt wird.

Diese Uberlagerung aus Post und Postbotin praktizieren Spielerinnen in
Open-World-Spielen mittels einer narrativen Abfolge, die im Bewiltigen bzw.
Abarbeiten der Quests zwar linear geschieht, innerhalb der oft auf mehrere Ebe-
nen hierarchisierten Queststruktur der Open-World und ihrer teils in mehrere
Aufgaben unterteilten Questketten aber je nach Spielwelt mal mehr, mal weni-
ger Freiheit lisst, was Reihenfolge und Wahl betrifft. Damit kann sie individuel-
le Erfahrung oder individuelles Gameplay suggerieren (siche Kapitel 5.1). Sarah
Zimmerdahl Josefsen hilt hierzu fest: »[O]pen world games do not impose a
time-constrained experience, rather the player can explore the whole world in
the order and timeframe they prefer« (Josefsen 2018: 22). Sie verdeutlicht die-
se der Open-World-Spiele inhirente Eigenschaft von Welterzeugung mit ih-
rer {iberarbeiteten Adaption der »diamond superstructure« (Smith et al.: 2011).
Diese wurde auf der Basis mehrerer Fallstudien erarbeitet und kann als eine
das Spielverhalten regulierende Entwurfslosung im Game Design verstanden

121 Vgl. hierzu Josefsen (2018) und Bonner (2020¢).
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werden, die navigatorische Freiheit wie auch das Gefiihl von Entscheidungs-
freiheit bei einer gleichzeitig relativ strikten Erzihlung ermoglicht (Abb. 18):
»The single quest hub does not have to represent an actual single location in the
game world, only a single game state where all quests are available to the player«
(ebd.). Diese von Pias so bezeichnete »Serie von Entscheidungen« ist etwa in The
Witcher 3: Wild Hunt offener gestaltet als beispielsweise in Horizon Zero Dawn
oder Marvel’s Spider-Man (Insomniac Games 2018). Bietet Ersteres zum Beispiel
einen Questtyp, der nur durch das Erkunden der Landschaft entdeckt werden
kann, so lassen sich viele Quests aber auch schon lésen, ohne den Auftrag dazu

122

erhalten zu haben, sprich: ohne deren Beginn im game state™* inidalisiert zu ha-

122 Mit dem Begriff »game state« bezeichnet Jesper Juul (2011: 49) den Speicher- oder Auf-
zeichnungsprozess des Computerspiels als Software. So wird etwa der Fortschritt der
Spielerinnen immer im System abgeglichen und gespeichert. Wie in Kapitel 4 eruiert
wird, kombinieren Open-World-Spiele Juuls ausdifferenzierte Kategorien der »emer-
gence games« und der »progression games« in distinkter Weise (ebd.: 5, 56, 67-82).
Dies umfasst zum einen das Erfiillen bestimmter Achievements und das Absolvieren
von Quests oder einzelner Level. Zum anderen kann die »state machine« des Compu-
terspiels aber auch als »landscape of possibilities or a branching game tree« visualisiert
sein (ebd., Herv.i. O.). Letzteres kann in komplexe Diagramme miinden, iiber die im
Menii das Freischalten oder Upgraden bzw. Verbessern von Ausriistungsgegenstinden
oder Fihigkeiten des Avatars erfolgt. Dies fiihrt allgemein zum Level-Aufstieg und in
einer teildynamischen Spielwelt wie in Assassins Creed Odyssey etwa dazu, dass die Wi-
derstandswerte der feindlichen NPCs entsprechend angehoben oder vorher verschlos-
sene Bereich nun zuginglich werden. In vielen Spielwelten kénnen Spielerinnen auch
selbst auf den game state einwirken, indem sie jederzeit manuell speichern kénnen. Dies
erfolgt entweder iiber das Spielmenii oder zugewiesene Hotkeys, kann aber auch durch
ein Objekt, einen Raum oder eine Architekeur in der Spielwelt selbst verankert sein. In
Resident Evil (Capcom 1996) sammelt man seltene Farbbinder, um dann in Riumen,
die von der eigentlichen Levelstruktur voller Gefahren isoliert sind, an Schreibmaschi-
nen strategisch klug zu speichern. In Horizon Zero Dawn oder Alien: Isolation (Creative
Assembly 2014) kann an Lagerfeuern bzw. Kartenlesegeriten gespeichert werden, die
in der Spielwelt verteilt sind. In der Assassins-Creed-Reihe (Ubisoft 2007-) werden die
in der Spielwelt gleichmifig verteilten und durch ein Adler-Piktogramm in der Welt-
karte (engl. world map) vormarkierten Aussichtspunkte (engl. vantage points) durch
das Klettern auf Tiirme, Felsvorspriinge oder dhnlich exponierte vertikale Strukturen er-
reicht. Die »Synchronisation« mit diesen initiiert dann einen Kameraflug, der die nihere
Umgebung in einem establishing shot prisentiert und Points of Interest in der Weltkarte
einschreibt. Damit ist zugleich der kolonialistische Entdeckerdrang durch den game stare
in der Spielmechanik festgeschrieben, der in Kapitel 3.2, 4.1 und 4.2 noch von Interesse
sein wird. In den From-Software-Spielen ist der game state in die Levelarchitektur ein-
geschrieben. So ist die akzive Levelstruktur zum Beispiel in Bloodborne (From Software
2015) durch etiche Schleifen gekennzeichnet. Das Offnen eines zuvor von der ande-
ren Seite verschlossenen Tores schreibt im game state sodann einen freigeschalteten Weg
ein, der von den spirlich verteilten Bonfire-Speicherorten der Spielerinnen aus auf der
Basis der Schleifenstruktur als Abkiirzung in spitere Areale fungiert. Juuls Metapher
der »landscape of possibilities« in Bezug auf den game state kann also von Spielwelt zu
Spielwelt wortlich genommen werden. Aus der Perspektive der Architektur gipfelt dies
in den safe houses (dt. Unterschlupfe) der Open-World-Spiele, wie sie z.B. in Grand



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

ben. Zudem besticht 7he Witcher 3: Wild Hunt auch durch ambige Queststruk-
turen, deren positiver, neutraler oder negativer Ausgang von den Spielerinnen
bestimmt wird, die sich damit wiederum das Auftauchen gewisser Quests in
der Spielwelt erméglichen oder auch verstellen kénnen. In den beiden letztge-
nannten Spielwelten sind selten mehr als eine oder zwei aktive Quests im game
state aktiviert. Ein offeneres Questsystem mit moglichst vielen optionalen oder
sekundiren Quests kann, wie unter anderem noch am Beispiel von Assassin’s
Creed Odyssey zu zeigen sein wird, aber auch zu einer gewissen Uberforderung
fihren und die Spielerinnen dazu bringen, sich zumindest phasenweise der
Landschaftserfahrung als Selbstzweck im free roaming zuzuwenden (siche Kapi-
tel 5). Dergestalt wechselt die Spielerin vom Modus des Quest-Absolvierens in
ein handlungsentmachtetes, selbstinduziertes Umherwandern oder Erkunden,
das in dsthetische Kontemplation tiber die Spielwelt zum Beispiel von einem
Aussichtspunke (engl. vantage point) aus miinden kann. Mit einem derartigen
Wechsel ermoglicht sich die Spielerin selbst Ruhephasen, die, im riumlichen
wie auch im spielmechanischen Sinne, abseits von Quests und konfrontativen
Handlungen praktiziert werden.” Eine >lebendigere, sprich dynamischer ge-
staltete Queststruktur wie in 7he Witcher 3: Wild Hunt ist zwar ungleich auf-
wendiger in der Entwicklung, trigt aber auch zu einem héheren Grad von
Welthaftigkeit bei.

Pias’ Definition der Welterzeugung auf der Basis der drei rudimentiren
Aufgaben der Spielerinnen — dies meint, um es in Erinnerung zu rufen, das
Explorieren und Aneignen der nichtlinearen Landschaft, das Entscheiden in
und Erfiillen von Quests sowie das Erreichen des Endes als komplettierendes
kartografisches Aneignen der Spielwelt und damit einhergehend das Meistern
von Steuerung und Spielmechanik — gilt im Grunde fiir alle digitalen Spielwel-
ten. Sie lisst sich aber insbesondere auf die nichtlinearen, Weite vermittelnden
Landschaften der Offene-Welt-Strukturen anwenden, was durch die beiden

Theft Auto IV (Rockstar North 2008), Far Cry 4 (Ubisoft Montreal/Shanghai/Toron-
to/Kiev/Red Storm 2014), Mirrors Edge Catalyst oder Tom Clancys The Division relativ
gleichmiflig in der Spiclwelt verteilt sind. Diese Bauwerke dienen als Riickzugsorte und
beherbergen, sobald sie von den Spielerinnen durch blofles Navigieren oder Befrieden
des Areals angeeignet werden, mehrere Funktionen wie das Speichern des game state, die
Méglichkeit zum fast travel (dt. Schnellreise), den Handel mit gesammelten Objekten
oder auch das Ausriisten des Avatars. Zudem weisen sie je nach Spielwelt unterschiedli-
che Grade an Heimeligkeit bzw. Privatheit auf. Federico Alvarez Igarzdbal (2019: 38f.) er-
weitert das Verstindnis zum game state, indem er darin die zentrale Vermittlungsinstanz
zwischen Spielsystem und Spielerin erkennt. Demnach ist unter dem game state nicht
nur die generelle Verarbeitung aller Eingaben der Spielerin zu verstehen, welche die
Software nach dem Prozessieren unmittelbar audiovisuell medialisiert, sondern auch das
Entstehen zentraler gameplay loops. Mehr dazu in Kapitel 2.1 sowie 3.

123 Mehr zu diesem den Offene-Welt-Strukturen inhirenten kontinuierlichen Wechsel zwi-
schen dem glatten und dem gekerbten Spielmodus in Kapitel 4.2 und s.
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Open-World-Charakteristika Prospect Pacing (siche Kapitel 3.2) und Open--
World-Chronoropos (siche Kapitel 5) noch erdreert wird.

Kommen wir noch einmal zu Pias Grundmodell der Welterzeugung zu-
riick: Orte und Wegzusammenhinge werden durch »Serien von Entscheidun-
geng, durch an den Wegpunkten vorgefundene Ereignisse und Objekte sowie
durch die je nach Situation ausgefiihrten Teile des zur Verfligung stehenden
Handlungshorizonts semantisiert und erzeugen so Welt auf der Makroebene.
Auf dieser Ebene lisst sich ein Bezug zu Caseys Konzept von Welt herstellen.
Er will sie als Beziehung des Individuums zum Ort in einer Verschmelzung von
Geografie und Phinomenologie verstanden wissen:

Given that this world presents itself to us as a layout of places, the activation
of habitus expresses an intentional and invested commitment to the place-
world. Even if it is the internalization of social practices in its origin, in its
actual performance a given habitus is a reaching out to place, a being or
becoming in place (Casey 2001: 687, Herv.i. O.).

Auf der Mikroebene und mit Michel de Certeau gesprochen, der die Geh-
thetorik der Stadtbewohnerinnen innerhalb ihrer jeweiligen Alltagwirklichkeit
thematisiert, zeichnen sich einzelne Orte dadurch aus, dass sie von Atmosphi-
ren* und Geistern tiberlagert sind. Diese stehen dort bereit und kénnen von
der jeweiligen Person »heraufbeschworen« bzw. abgerufen werden (de Certeau
1988: 205). Im Kontext des environmental storytelling trifft dies passenderweise
auf die Unterkategorien evocative space und embedded narrative zu. Sie werden
durch die Spielerinnen betreten bzw. decodiert, und in ihrer Kombination wird
je nach Reihenfolge des Aufsuchens der Orte bzw. des Navigierens durch den
Raum ein bestimmtes Weltbild respektive eine Weltversion vor dem geistigen
Auge der jeweiligen Spielerin im Sinne von mehr oder weniger individuellen
Sinnzusammenhingen erzeugt:

Die Orte sind fragmentarische und umgekrempelte Geschichten, der Les-
barkeit fiir Andere entzogene Vergangenheiten und erfiillte Zeiten, die sich
entfalten kénnen, die aber mehr noch als die Geschichten in Form von
Bilderritseln bereitstehen, sie sind Symbolisierungen, die im Schmerz oder
in der Lust des Korpers eingekapselt sind (ebd.: 206).

Das Erleben von Welt wird nur im Vollzug am Ort realisiert, ansonsten harrt
die Quest als Bildzeichen (engl. icon) oder Piktogramm ihrer Aktivierung bzw.
generell ihrer Entdeckung, es sei denn, sie ist in die durch die Entwicklerinnen
angeleiteten Points of Interest implementiert. De Certeaus plastische Umschrei-

124 Zum Begriff der Atmosphire siche Kapitel 4.1.3.
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bung der Vergangenheiten als Symbolisierungen, die »im Schmerz oder in der
Lust des Kérpers« eingekapselt sind, bezeichnet sowohl die Spielerfahrungen mit
dem Avatar und den mehr oder weniger meisterlich absolvierten Handlungen
als auch Erfahrungen im weiteren Sinne der Alltagswirklichkeiten der jeweiligen
Spielerin. So entsteht fiir de Certeau ein In-der-Welt-Sein durch die Verkettung
mehrere Orte iiber ihre Wegzusammenhinge und ihre an den Orten abrufbaren
Bedeutungssysteme (ebd.: 219). In gewisser Weise ist de Certeaus Verstindnis
von Orten mit dem zuvor bereits dargelegten Zugriff Reinhards auf digitale
Spielwelten als gebaute und intendiert gestaltete Umgebungen im Generellen
und als »archeological sites« im Speziellen (Reinhard 2018a: 2, 88) gleichzusetzen.

Kehren wir von der Mikroebene des einzelnen Orts bei de Certeau wieder
zur Makroebene des Netzwerks von Orten und dessen nichtlinearen Maglich-
keiten, wie sie Pias hervorhebt, zuriick, so sind die Ausfiithrengen zu Nohr (2013)
und dem Raumfetischismus aus Kapitel 1.2 zu bestdtigen: Das unabdingbare
Agens des Welterzeugens in Open-World-Spielen ist deren Landschaftsangebot.
Bei einem Flug iiber Island und der Betrachtung der Insel fiihlt sich Reinhard,
seinem Bericht nach, dhnlich wie beim Uberfliegen eines Planeten in No Man’s
Sky oder dhnlichen Open-World-Spielen mit Weite suggerierenden nichtlinea-
ren Topografien: »[GJames where I can cruise over the landscape in a ship or
on a mount, watching it unfold as I make decisions on where to land based
on the quests/missions that I have« (Reinhard 2018a: 95). Diese Beschreibung
lasst sich auf die zuvor erwihnte »diamond superstructure« bezichen. Ian Bryce
Jones fasst die zentrale Eigenschaft der Offene-Wele-Strukturen mit Blick auf
die Inszenierung von Welt priagnant zusammen:

Wrapped in the ever-echoing promise of >go anywhere, do anything,« open-
world games are characterized by the joint interaction of their spatial expan-
siveness and seeming indifference to how players conduct themselves within
this space. Open world games usually offer a linear storyline, moved through
by accomplishing central missions with clearly-defined objectives in a set or-
der, but they also offer a wide variety of other activities (Jones 2015: 50).

In Open-World-Spielen ist der Weg das Ziel, und die Landschaftserfahrung
wird zum Selbstzweck. Dem folgend erscheint de Certeaus Beschreibung der
Wegstrecke als das sinnstiftende Element einer Passantin im urbanen Raum
auch in den Topografien und Handlungsmustern der Offene-Welt-Strukturen,
unabhingig davon, ob sie Stadt- oder Naturlandschaften inszenieren, zu tiber-
wiegen. Hier sei abermals an Pias’ »Serie von Entscheidungen« erinnert, die direke
darauf zu bezichen ist. De Certeau beschreibt so gesehen indirekt auch das
Erleben von Welt innerhalb der Open World: »Die Kette von raumschaffenden
Handlungen scheint also mit Bezugspunkten markiert zu sein, die auf das hin-
weisen, was sie produziert (eine Vorstellung von Orten) oder was sie beinhaltet
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(eine lokale Ordnung). Somit hat man also die Struktur eines Reiseberichts«
(de Certeau 1988: 222). Diese Bezugspunkte kénnen im Falle der Offene-Welt-
Strukturen vielerlei Gestalt annehmen, so etwa die in Kapitel 3.1.2 und 3.2 aus-
fiihrlich zu besprechenden Landmarken™ (engl. landmarks) als navigatorische
Bezugspunkte, maogliche sekundire Aussichtspunkee™® (engl. secondary van-
tage-points) am Horizont bzw. in Form des Horizonts selbst (Appleton 1975:
89—91) oder die bereits erwihnten Questorte. Sie alle firmieren aber unter dem
Oberbegriff der Points of Interest.”” Die »Vorstellung von Orten« verweist hier
auf den »Erwartungshorizont«, den eine Spielerin in Abhingigkeit von ihrem
jeweiligen Standort sowohl durch digitale Spielwelten und andere fiktionale
Welten als auch durch ihre Alltagswirklichkeit als »Erfahrungsraum« konstitu-
iert (vgl. Koselleck 1979: 356-359). Dieser Erfahrungsraum ist im Sinne Good-
mans eine Verschachtelung mehrerer Weltversionen. Die jeweilige »lokale Ord-
nung« der Orte innerhalb der Kette ist direkt auf die akziven Levelstrukeuren zu
bezichen, die gemifd den Regeln der Spielwelt, des spezifischen Areals und des
Handlungshorizonts der Spielerin-Avatar-Kopplung zu wiederholtem Einiiben
und Meistern bestimmter Bewegungsmuster und Aktionen fithren und da-

125 Nach Kevin Lynch miissen Landmarken von der Betrachterin nicht betret- oder er-
klimmbar sein. Sie miissen aber von mehreren Blickrichtungen her sichtbar sein und
kénnen gar unter dem Prinzip der Mehransichtigkeit als radiale Referenz fungieren.
Lynch zihlt unter anderem isoliert stehende Tiirme, Kuppelbauten, Hiigelkuppen und
Berge auf. Auf lokaler Ebene existieren zudem kleinere Landmarken, die nur einen be-
schrinkten Wirkradius haben und iiber wenige Blickachsen funktionieren, wie etwa
Denkmiler, Bauwerke und dergleichen. Lynch betont, dass auch Details oder kleine
Objekte zu Landmarken werden, je mehr sich die Person in einer Gegend auskennt
(Lynch 1960: 48). Zu letzterem Aspekt siche Kapitel 3.2.3.

126 Appletons (1975: 85) erste Unterkategorie des prospect space ist der direct prospect. Er um-
fasst alle Aussichten, die ungehindert und ohne Ortswechsel von einem Blickpunkt aus
erfolgen konnen. Appleton unterteilt die direct prospects weiter in primire und sekundire
Aussichtspunkte (ebd.: 89f.). Der primire Aussichtspunke ist jener, an dem sich die
Beobachterin im Moment des Blicks befindet. Der sekundire Aussichtspunkt wird hin-
gegen in der Weite der Landschaft erfasst und birgt als Symbol der indirekten Prospekte
(engl. indirect prospects) das Versprechen, von ihm aus weitere Gegenden zu iiberbli-
cken und somit neue Erkenntnisse und strategische Vorteile fiir die weitere Exploration
zu erlangen. Der Horizont sowie die sekundiren Aussichtspunkte sind somit wesentlich
fiir das Prospect Pacing und die Erzeugung des Entdeckerdrangs. Fiir mehr zum Thema
sieche Kapitel 3.2.1 und 3.2.2.

127 Anders gesagt: Points of Interest sind im Grunde navigatorische Weg- oder Bezugspunkte,
die sich meist als vertikale Strukturen von der niheren Umgebung absetzen oder durch
anderweitig evokativ wirkende Aspekte verkdrpert werden. Diese Orte sind als Kno-
tenpunkte im Netzwerk der Orte der Open World fixiert und kénnen Quest-gebende
NPCs sowie fiir den Fortschritt relevante oder optional sammelbare Objekte bergen, die
Quest selbst verkorpern (Questorte), weiterfithrende Informationen zur Spielwelt oder
explizite Losungen fiir Aufgaben beinhalten, fast travel erméglichen, Ausblicke in die
Weite der Spiclwelt bieten oder generell als navigatorische Hinweise und Orientierungs-
hilfen fungieren.
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mit auch zur architektonischen Wahrnehmung des Méglichkeitsraums, seiner
Rhythmen und Wiederholungen, ob nun durch Architektur, Levelgeometrie
oder das gegnerische NPC-Aufkommen (siche Kapitel s).

Obgleich oder gerade weil dies nicht nur an aktuell zu absolvierende Quests
gebunden ist, sondern auch frei von Zwingen im Explorieren oder handlungs-
entlastenden Herumwandern in der Spielwelt abseits eingeschriebener Wege
und offensichtlicher Landmarken erfolgt, kann folglich in Verlingerung zur Ar-
gumentation von Pias, und so auch zu Goodman, festgehalten werden, dass das
Inszenieren eines Erlebens von Welt bzw. einer Welthaftigkeit mit der Suggestion
von Freiheit und Weite in den Open-World-Spielen einhergeht. Die Welthaf-
tigkeit der Offene-Welt-Strukturen kann also vorerst wortlich genommen und
in enger Korrelation mit ihrer kohirenten Topografie verstanden werden.”® So
beginnt spitestes mit den seit den 2010er-Jahren einsetzenden, oft tiber fiinfzig
oder gar einhundert Spielstunden andauernden Open-World-Spielerlebnissen
eine Fokusverschiebung weg von einer zentralen stringenten Erzihlkette hin
zur Welt als kohirentem Kontinuum voller nichtverbaler Bedeutungssysteme,
die mit mehreren in ihr eingebetteten Erzihlungen bzw. -ketten zu einem Netz
verwoben werden kénnen. Diese nonverbalen Systeme werden in Kapitel 3.2 un-
ter den drei Grundprinzipien des Prospect Pacing — Aussichten, Vertikalitit und
Wege — noch zu differenzieren sein. Damit wird auch die zu Beginn des Buchs
aufgestellt These tiberpriift, dass in den Open-World-Spielen die Landschafts-
erfahrung und damit auch die Weldichkeit zum Selbstzweck werden und die
Erzihlung im Sinne etablierter Plot-Strukturen und Erzihlstrategien zuriickeritt.

Fiir Mark J. P. Wolf sind storytelling und worldbuilding komplementire Pro-
zesse der Weltmodellierung, die auch in Konflikt zueinander treten kénnen.

128 Folgendes kontextsensitives Beispiel aus der Science-Fiction-Literatur soll dies illustrie-
ren. Im dritten Band seiner Trisolaris-Trilogie, Jenseits der Zeit, lisst der Autor Cixin Liu
seine Protagonistin, die Ingenieurin Cheng Xin, mehrere Weltraumstidte im Schatten
des Jupiters begehen und verhandelt dabei unterschiedliche mogliche Strukturen fiir ein
Langzeit-Habitat in der Schwerelosigkeit (Liu 2019: 667—698). Xin kritisiert dabei die
Ineffektivitit kiinstlicher Sonnen und Himmel innerhalb sphirischer oder zylindrischer
Bauvolumina gegeniiber einem sich um die eigne Achse drehenden Rad, dem Stan-
ford-Torus. Thr Gegeniiber, der Physiker Cao Bin, argumentiert mit dem »Weltgefiihl«:
»Eine Weltraumstadt braucht ausreichend Platz im Inneren und den Blick in die Weite,
damit die Bewohner das Gefiihl haben, in einer Welt zu leben. Obwohl die nutzba-
re Innenfliche sich wenig von der einen hohlen Kugelform unterscheidet, haben die
Bewohner in einer Speichenradform stets das Gefiihl, in einem engen Rohr oder einer
Reihe von Rohren zu leben« (ebd.: 694f.). Dies lisst sich direkt auf das Potenzial der
Open World gegeniiber den schlauchartigen Levelstrukturen linearer Welten bezichen
und wird in Kapitel 4.1.1 unter der Thematisierung der Hohlen-Metapher noch vertieft.

129 Spielentwickler Hideo Kojima thematisiert genau diese Problematik im Kontext des Wel-
tenbaus seiner beiden Spiele Metal Gear Solid s: The Phantom Pain (Kojima Productions
2015) und Death Stranding. Dabei experimentierte er bei beiden mit einer Struktur, die
mit der »diamond superstructure« (Smith et al. 2011) iibereinstimmt: »Der Spieler hat in
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Eine eindringliche Story muss demnach nicht auch eine eindringliche Welt ha-
ben und vice versa (Wolf 2012: 29):

World-building, however, often results in data, exposition, and digressions
that provide information about a world, slowing down narrative or even
bringing it to a halt temporarily, yet much of the excess detail and descriptive
richness can be an important part of the audience’s experience. World infor-
mation that does not actively advance the story may still provide mood and
atmosphere, or further form our image of characters, places, and events (ebd.).

Jones kommt zu dem gleichen Schluss, jedoch differenziert er weiter, indem
e, ungeachtet des storytelling, »world-building« und »worlding/situating« als un-
terschiedliche Konzepte von Welt-Inszenierung herausarbeitet. Wie bei Wolf
besteht das worldbuilding fiir ihn aus Details und Auflistungen, »an encyclope-
dic storehouse of objects and propositions« (Jones 2015: 53, Herv.i. O.). Mit
»worldinglsituating« meint er einen Prozess, der aus Bedeutungssystemen be-
steht und im Hintergrund als das Vertraute oder Bekannte stets mitschwingt
(ebd.). Letzteres kann in etwa mit dem zuvor eingefiihrten Begriff der Welthaf-
tigkeit oder Weltlichkeit verglichen werden.

So viel Offenheit und Freiheit mit der Landschaftserfahrung auch inszeniert
werden, oft existieren dennoch von den Entwicklerinnen intendiert gesetzte Re-
gulierungen der Spielwelt. In Fzr Cry 3 konnen Spielerinnen etwa die siidlichere
der beiden Rook Islands erst mit dem Absolvieren der Quest Fly South im letz-
ten Dirittel des Spiels betreten und diirfen ab dann frei zwischen den Inseln hin-
und herreisen.”® Neben diesen narrativ bedingten territorialen Abschottungen,
dem story gating, konnen bestimmte Regionen einer Spielwelt auch durch ihren
Schwierigkeitsgrad in Form feindlicher NPCs mit héherer Entwicklungsstufe
zwar begehbar, aber nicht oder nur unter erheblich mehr Aufwand und Taktik
zu erobern sein. Konfrontationen fithren dann schnell zum Ableben des Avatars,
selbst wenn die Spielerin eine nur um einen Level niedrigere Entwicklungsstufe
als die feindlichen NPCs hat. Dieses sogenannte level gating nutzen zum Bei-
spiel Ubisoft-Entwicklerinnen in Spielen wie Zom Clancys The Division und
Assassins Creed Origins und deren jeweiligen Fortsetzungen. Dabei dient diese

einer offenen Welt eine grofitmégliche Freiheit. Daher ist man niemals wirklich sicher,
was der Spieler tun wird. In diesem Zusammenhang ist das Storytelling in einem Spiel mit
offener Welt die grofite Herausforderung. Da es mehr und mehr Freiheit gibt, bedeutet
dies, dass die Geschichte mitunter wie eine Ablenkung im Weg steht. Daher habe ich in
Phantom Pain mit einer Art Experiment begonnen, indem es linear startet. Und sobald
sich die Welt 6ffnet, verblasst die Geschichte auf eine Art« (Kojima zit. n. Anonym 2019).

130 Die gleiche narrativ bedingte, an eine Hauptquest gekoppelte Flaschenhalssituation
nutzen die Entwicklerinnen auch im letzten Drittel von Far Cry 4. Hier wird mit dem
Erobern einer befestigten Briicke das nérdliche von zwei Bergtilern zuginglich, die den
fiktiven, im Himalaya gelegenen Staat Kyrat bilden.
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Strategie nicht nur produktionsisthetisch zur generellen Parzellierung der Spiel-
welt, sondern auch im Sinne der Open-World-Ideologie zur Regulierung und
Vorgabe der Reihenfolge der zu explorierenden und zu erobernden Regionen in
einer offenen Spielwelt.” In The Witcher 3: Wild Hunt kommt eine Kombina-
tion beider Gating-Systeme zum Einsatz: Zwar erhalten die Spielerinnen bereits
frith im Spielverlauf den Auftrag, zur Inselgruppe Skellige zu segeln, doch wird
das Betreten des in einer separaten Skybox geladenen Archipels vom Spielsys-
tem erst ab einer Avatar-Entwicklungsstufe von Level 16 empfohlen. Dariiber
hinaus miissen die Spielerinnen erst einmal durch etliche Quests 1.000 Kronen
fiir die Uberfahrt auf einem Boot ansammeln. Zusitzlich wissen sie erst mit
Beenden der Quest A Poet Under Pressure, dass die gesuchte Person sich nicht
mehr auf dem Festland befindet.

Auch wenn die Open World eine weitliufige Welt inszeniert, stofit sie
zwangsliufig auf die sie abschliefende, letztendliche Weltgrenze. Diese Welt-
grenze wird meist in Form uniiberwindbarer topografischer Hindernisse ent-
weder durch vertikale Extreme wie Gebirgsketten, Felsmassive und Schluchten
oder durch die Horizontale betonende, scheinbar endlose unwirtliche Biome
wie Ozeane, Seen oder Wiisten verkorpert (vgl. Hynes 2017). Bei Ersterem wird
der weitere Ausblick in die Ferne im Sinne einer hermetischen AusschliefSung
ginzlich oder zum GrofSteil verstellt. Bei Letzterem wird durch die Horizont-
linie der Skybox und intermediire passive Levelstrukturen ein Panorama aus
implizierter Welt erzeugt. Derart werden Panoramasituationen erméglicht, wie
sie im Kontext des Skybox-Prinzips in Kapitel 1.2.4 bereits dargelegt wurden
und die es den Spielerinnen erlauben, zumindest noch den Blick in die Weite
schweifen zu lassen. Hierfiir werden meist erhéhte Standpunkte oder Ebenen in
der Levelgeometrie konstruiert, sodass der Hohenunterschied zu den umliegen-
den, abfallenden passiven Levelstrukturen méglichst lange Blickachsen und ein
Schweifen des Blicks auf der horizontalen Achse garantiert (vgl. Gerber 2019:
141f.). Hier zeigt sich eine gestalterische Ahnlichkeit zu den Ha-Ha-Griben, die
im Sinne Caseys (2011: 92) eine »Subtle Edge« bilden: als spezifische Grenzen
englischer Landschaftsgirten, welche die Illusion eines fliefenden Ubergangs
zwischen dem Gartenareal des Landsitzes und der umliegenden Naturland-
schaft bzw. den umliegenden Weideflichen erméglichen (Brook 2011: 167). Die
Ha-Ha-Griben sorgen also wie die zuvor beschriebene Situation innerhalb der
Skybox fiir eine visuelle Kontinuitit zwischen distinkten Riumen, indem der
Landschaftsgarten generell hoher liegt als das direkte Umland. Dergestalt hilt
ein oft relativ steiler, aber nicht sonderlich hoher Abhang oder eine gemauerte
Béschung nicht nur Wild- und Weidetiere davon ab, in den Garten zu gelangen.

131 Gerade dieser zweite Aspekt wird in Kapitel 5 im Verbund mit den Queststrukeuren
fur das Machtdifferenzial zwischen Spielerinnen und Entwicklerinnen von besonderem
Interesse sein.
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Es werden auch die zur Jagd geziichteten Tiere im Landschaftsgarten gehalten.
Der wichtigste Aspekt ist dabei allerdings, dass die in fritheren Epochen eta-
blierte umlaufende, die Sicht versperrende und die Illusion der Welthaftigkeit
raubende Mauer unnétig wird (Girot 2016: 209f.). Der Spaziergingerin wird
so der Blick zu den Horizonten erméglicht. Ist der Hohenunterschied durch
die Ha-Ha-Griben fiir die Betrachterinnen aus dem Landschaftsgarten heraus
mdglichst unscheinbar, so zeigt sich bei den Computerspielen die Tendenz zu
evidenteren, sprich verschwenderischen, fast schon hypertrophen Héhenunter-
schieden zwischen der aktiven Levelstruktur und der implizierten Welt in Form
der passiven Levelstruktur und der Skybox. Gerade lineare Spielwelten, wie sie
Naughty Dog oder Respawn Entertainment entwickeln, erzeugen so stindig
Ausblicke in eine Welt, die viel grofSer zu sein scheint, als sie faktisch auf dem
vorgegeben Pfad angeeignet werden kann. Diese Kompensation der Welthaftig-
keit im Sinne des Raumfetischismus kaschiert den architectural determinism und
lisst zumindest die Augen der Spielerin tiefer in die Spielwelt vordringen, als es
ihr Avatar kann. Diese rein optische Ermichtigung der Spielerinnen durch die
erhohten, Uberblick gebenden Standpunkte wird in den Open-World-Spielen
zu einer kérperlichen, wenn jede Anhohe, jeder Berg und jeder Aussichtspunkt
aus Tilern heraus erklommen wird.” Derartige Landschaften sind nach Jay
Appleton (1975: 74, 125) als prospect-dominant landscapes zu definieren. Dabei
geht es nicht so sehr um die Grofle der Hohenunterschiede, sondern um die
riumliche Bezichung zwischen dem primiren Aussichtspunkt und dem um-
liegenden Terrain: Ein Hiigel in einer Ebene kann effektiver sein als ein Berg
inmitten mehrerer Anhohen und weiterer Berge (ebd.: 146).

Gerade in den letzten zehn Jahren finden sich auf der Basis der stetig wach-
senden Rechenleistung zahlreiche Beispiele fiir prospect-dominant landscapes.
Hier soll nur auf drei aktuellere lineare Spielwelten eingegangen werden, da
Kapitel 3.2 dezidiert dieser topografischen Relation in Open-World-Spielen ge-
widmet ist. Uncharted: Lost Legacy (Naughty Dog 2017) inszeniert ein fiktives
tropisches Biom in Indien. Die Spielwelt besteht aus einem zentralen, relativ
offenen Areal, das als Drehscheibe fiir mehrere von ihr ausgreifende schlauchar-
tige Level dient (engl. hub space). Hier wird mittels Wasserfillen und eine offe-
ne Fliche begiinstigendem Fliefgewisser sowie durch Kletterpassagen entlang
tiefer Schluchten und durch die Vertikale dominierende Levelstrukturen immer
wieder das weitere Umland als exotisches Panorama miteinbezogen (Abb. 19).
In The Last of Us Parr II (Naughty Dog 2020) wird mit dem Handlungsort
der iiberwucherten und teils iiberschwemmten Stadt Seattle dhnlich verfahren.
Immer wieder findet sich die Spielerin mit ihren Avataren Ellie oder Abby auf
typisch amerikanischen Flachdichern, um die Position innerhalb der Stadt an-
hand von engen, irrgarten-dhnlichen Passagen in Kaufhiusern und Biichereien,

132 Dazu mehr in Kapitel 3.2.
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Gassen und Hinterhéfen, eingestiirzten Hochhiusern und Vororten zu kontex-
tualisieren. Dabeti sicht sie sich oft mit eingestiirzten Straflen und abgerutschten
Erdmassen sowie dichtem, undurchdringlichem Pflanzenwuchs konfrontiert,
welche die akrive Levelarchitektur diegetisch begrenzen. Eingestiirzte Strafien
und abgerutschte Erdmassen fungieren dabei als Ha-Ha-Griben, die entweder,
wenn die Spielerin unten steht, den Blick versperren oder, wenn sie oben steht,
den Blick in die Stadt und die Weite der urbanen Infrastrukeur suggerieren.
Auch in Star Wars Jedi: Fallen Order werden weitverzweigte, aber lineare Level-
strukturen erforscht, die vornehmlich durch ihre vertikale Ausrichtung auffallen
und somit Ausblicke in die fremden Welten bieten, um eine atmosphirische
Involvierung in die schnell wechselnden Handlungsorte des interplanetaren
Abenteuers zu initiieren. Wihrend auf Bracca wiederholt der Blick auf riesige,
zu maschinellen Gebirgsmassiven in der Landschaft gewordene Sternenzersts-
rer-Wracks freigegeben wird, ist auf dem durch eine weite Grasebene charakte-
risierten Planet Bogano geradezu meisterlich das Prinzip der unterbrechenden
Ha-Ha-Griben angewandt worden, um die aktive Levelstruktur glaubwiirdig
zu begrenzen und dennoch die ganze Weite und Breite der Pririe visuell fiir die
Welthaftigkeit zu nutzen (Abb. 20). Der karge Wiistenplaneten Dathomir spielt
ebenfalls mit Blicken von und auf megalomane Felsklippen aus rotem Sandstein.

Auch Artefakte wie Stadtmauern und Hiuserfassaden im Paris zur Zeit der
Franzésischen Revolution in Assassins Creed Unity oder Barrikaden aus Auto-
wracks, Miill und Schrott wie in den postapokalyptischen Stadtlandschaften
von New York und Washington D.C. in Tom Clancys The Division und Tom
Clancy’s The Division 2 sowie in The Last of Us konnen als Weltgrenzen der ak#i-
ven Levelstruktur dienen. Sie bieten dabei oft aber immer noch einen fragmen-
tierten und gesteuerten Ausblick in einen schmalen Streifen passiver Levelstruk-
tur, um eine riumliche Kohirenz zu implizieren.”

Dom Schott (2017) thematisiert die nicht-diegetischen Weltgrenzen anhand
mehrerer Beispiele. Neben der unsichtbaren Mauer sind insbesondere auf dem
Bildschirm erscheinende Textnachrichten frustrierend, die zum Beispiel in 7he
Elder Scrolls 1V: Oblivion und The Elder Scrolls V: Skyrim in einem gewissen
Grenzbereich der Spielwelt eingeblendet werden und das Ableben des Avatars
androhen, sollte die Spielerin nicht augenblicklich umdrehen und von ihrer frei-
en Erkundung ablassen. Ein derartiges Textfenster wird auch in 7he Witcher 3:
Wild Hunt in Gegenden der Spielwelt eingeblendet, die nicht durch stiirmisches

133 Spielentwickler Joel Burgess war bei Bethesda und Ubisoft fiir Open-World-Spiele zu-
stindig und empfiehlt, die Gestaltung der Weltgrenzen bzw. die Ausblicke in passive Le-
velstrukturen und die Skybox nicht noch dazu zu nutzen, zusitzlich Neugier und Entde-
ckerdrang zu evozieren. Landmarken oder gegnerische NPCs sollten also nicht auf8erhalb
der navigierbaren Spielwelt platziert werden, damit die Spielerinnen nicht irritierc und
vom eigentlichen Spielgeschehen abgelenkt werden oder gar versuchen, das festgelegte
navigation mesh der aktiven Levelgeometrie zu tiberwinden (Burgess 2017: 250).
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Abbildung 19 Die Hohenunterschiede des zentralen Zirkulationsraums in
Uncharted: Lost Legacy erzeugen eine prospect-dominant landscape.

Abbildung 20 In Star Wars Jedi: Fallen Order fungieren die vertikal
verschlungenen Level auch als promenades architecturales, um Weite
und Atmosphdre der jeweiligen Planeten in Szene zu setzen.

Meer, steile Hinge oder Gebirgsmassive begrenzt werden kénnen, da die Topo-
grafie aus einer in die Ebene reichenden Landmasse besteht und vielleicht sogar
ein in der Levelgeometrie platzierter Weg eigentlich das weitere Vorankommen
im Raum verspricht: »You've reached the world’s end. Turn back.« Ignoriert die
Spielerin die Anweisung der Entwicklerinnen, wird automatisch das Spielmenii
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mit der Weltkarte aufgerufen, damit sie einen Fast-travel-Punkt auswihlt, zu
dem sie anschlieflend teleportiert wird. Nicht nur wird der Spielerin ihr Hand-
lungshorizont aufgezeigt, sie wird auch ihrer Position im Machtdifferenzial
gegeniiber dem Spielsystem und, im eigentlichen Sinne, den Entwicklerinnen
gewahr, das in Kapitel 5 noch von besonderem Interesse sein wird. Auch in der
fast quadratischen Welt von 7he Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo
2017) sind die nordliche und die westliche Flanke der Spielwelt mit einer steil
aufragenden Felswand umgeben. Die Entwicklerinnen haben dennoch zusitz-
lich eine unsichtbare Mauer implementiert, die den Avatar Link lange vor be-
sagter diegetischer Grenze mit folgender Nachricht stoppt: »You can’t go any
farther.« Diese unsichtbare Mauer ist ebenso unvermittelt in den vermeintlich
offen zuginglichen Weiten des Meeres (im Osten und Siidosten) und der Wiiste
(im Stidwesten) vorgeschaltet.

Spielerinnen werden in allen Spielwelten mal mehr, mal weniger mit un-
sichtbaren Winden als Weltgrenzen konfrontiert. Kontextsensitiv gestaltete,
diegetische Weltgrenzen sind jedoch der Welthaftigkeit ungemein zutriglicher
und infolge der stetig gesteigerten Rechenleistung tiber die Jahre hinweg zur
favorisierten Entwurfslosung geworden. Denn selbst wenn uniiberwindba-
re Bergmassive, unwegsames Dickicht, Ruinen, Schrotthalden oder scheinbar
endlose Wasserflichen die Spielerin in ihrer freien Exploration respektive ihrer
navigatorischen Freiheit einschrinken, so ist dies wenigstens aus in der Alltags-
wirklichkeit gemachten Erfahrungen bereits bekannt, durch die Gestaltung
englischer Landschaftsgirten etabliert und rezeptionsisthetisch akzeptabel. Be-
reits Hirschfeld spricht sich fiir eine die tatsichlichen, riumlichen Relationen
kaschierende Gestaltung der Grenzbereiche von Landschaftsgirten in Form von
kontextsensitiven Ubergingen aus:

Der Anblick eines uns angenehmen Orts ist verdriefilich, so wie die Vor-
stellung, dafl man da wieder umkehren mufl. Aber die Ausdehnung der
Aussicht und die Entdeckung neuer Gegenstinde in der Ferne befriedigt
auf eine fiihlbare Art ein Bediirfnif§ unsrer Vorstellungskraft. [...] Ein Wald,
eine Wiese und vorziiglich ein See bleiben immer die angenchmsten Grin-
zen eines Gartens; denn diese Gegenstinde gefallen nicht allein ihrer Natur
nach bestindig, sondern das Auge verweilt auch gerne auf ihnen, weil es
Beschiftigung und Unterhaltung findet (Hirschfeld 1780a: 12-13).

Derartige Hindernisse und riumliche Einschrinkungen sind also analog zu der
Erfahrung, vor einer physisch-realen Bergkette zu stehen oder einen tatsichli-
chen Ozean vor sich zu sehen.# Dies fiihrt zur geografischen Abschottung oder

134 Rune Klevjer (2006: 110) und Greame Kirkpatrick (2011: 13f.) heben beide unabhingig
voneinander genau dieses Potenzial der digitalen Spielwelten als Gefiige von Funktionen
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Isolation der Open-World-Spiele, was sich, wie Wolf generell fiir Utopien an-
merke, in Inseln®, Bergtilern, unterirdischen Reichen oder anderen unzuging-
lichen Orten manifestiert (Wolf 2012: 25).5¢ Je nach Gréflenverhiltnissen und
Bezugsrahmen konnen natiirlich auch Inseln in ihrer Topografie Gebirge und
Bergtiler ausformen und, umgekehrt, Bergseen oder Fliisse mit Inseln versehen
sein. In der nachfolgenden Tabelle sind ausgewihlte, zwischen 2001 und 2022
erschienene Open-World-Spiele aufgelistet. Ironischerweise avancierten gera-
de derartige in sich abgeschlossene Welten wie Archipele, verzweigte Bergtiler
oder baulich begrenzte Stadtlandschaften wie die Manhattan-Halbinsel oder
mit Stadtmauern bewehrte Stidte zu den etablierten Topoi der Weltgrenzen in
Offene-Welt-Strukturen (Abb. 21).

Die nichtlinearen Landschaften kénnen gerade wegen dieser klar verhandel-
ten Weltgrenzen eine eindringliche Weldlichkeit erzeugen, solange ein gewisser
Grad an Vollstandigkeit erreicht wird und die Welt glaubwiirdig ist (Wolf 2012:
39).%7 Unvollstindigkeit ist gar ein ndtiges Attribuc fiir fiktionale Welten (vgl.
Robertson 2017: 84). Dies liegt allein darin begriindet, dass sie immer nur Abs-
traktionen, Ausschnitte, Remodulierungen oder Destillate der physisch-realen
Welt sind, wie in Kapitel 3 und 4.1 noch detailliert dargelegt wird. Wichtig sind
nach Wolf daher jene Aspekte des worldbuilding, die zusitzlich Informationen
oder auch nur vage Andeutungen und Fragmente iiber Kulturen, Nahrungs-
quellen, Moden, Ideologien, Weltsichten, Okonomien, Stidte und Interes-
sengruppen einer Welt vermitteln. Die Verbindungen zwischen Haupt- und
Nebenhandlungsstringen, Hintergrunddetails und Weltstruktur sowie Spiel-

und dem daraus Erlebten als eine kohirente (Welt-) Erfahrung, die dsthetisch bedeutsam
ist, hervor.

135 Zur Kulturgeschichte und Geografie der Inseln und Meere sowie zu deren Einsatz als
Handlungsorte und Welt-Metapher siche Meynen (2020).

136 Riccardo Fassone attestiert dem Medium Computerspiel als solches, also als Software, es
sei ein inselférmiges, in sich abgeschlossenes Artefakt. Zugleich seien Computerspicle
als fiktionale Welten alles andere als Inseln (Fassone 2017: 2f.). Auf den ersten Blick
scheint seine Argumentation widerspriichlich. Erst im weiteren Verlauf wird klar, dass
die inselformigen Eigenschaften im Kontext des spielerischen Ausprobierens des Hand-
lungshorizonts oder auch des Befolgens des Regelsystems innerhalb der Mensch-Maschi-
ne-Feedbackschleife zu verstehen sind.

137 Fiir Wolf sind drei Elemente als Infrastrukeur einer Welt zentral: Karten, die die Welt
strukturieren und ihre Orte in Relation setzen, Zeitlinien, die einzelne Ereignisse, aber
auch den kompletten narrativen Ablauf in Sequenzen und einen Handlungsstrang
setzen, und Genealogien, die ersichtlich machen, wie Interessengruppen und einzelne
Figuren zueinander stehen (Wolf 2012: 154f). Dariiber hinaus nennt er fiinf weitere
Strukturen, die fir den Weltenbau unabdingbar sind. An dieser Stelle sei beispielhaft
die Natur genannt, die Wolf in die Aspekte Flora und Fauna sowie Physiksimulation
unterteilt (ebd.). Die Natur wird auf spielmechanischer Ebene in Kapitel 2.1.2, auf kul-
turgeschichtlicher, anthropogeografischer und dkokritischer Ebene in den Kapiteln 3.1,
3.2 und 4.2 im Fokus stehen.
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Insel, Halbinsel, Bergtal, Unwegsames Hermetische,
Inselgruppe, steiler Hang, Geldnde, ummavuerte
KUste, uniber- Schlucht unsichtbare Stadt
windbares Wand

FlieBgewd&sser
Watch Dogs 2 (2016) X X

Horizon Zero Dawn
(2017)

The Legend of Zelda:
Breath of the Wild X X
(2017)

Tom Clancys Ghost
Recon Wildlands (2017)

Assassins Creed Odyssey
(2018)

Far Cry 5 (2018) X
Forza Horizon 4 (2018) X X X
Just Cause 4 (2018) X

Marvels Spider-Man
(2018)

Red Dead Redemption
2 (2018)

Tom Clancys
The Division 2 (2018)

Death Stranding (2019) X
Rage 2 (2019) X

Tom Clancys Ghost
Recon Breakpoint X
(2019)

Ghost of Tsushima
(2020)

Cyberpunk 2077 (2020) X X X
Far Cry 6 (2021)

Riders Republic (2021) X

Horizon Forbidden West

X X X
(2022)

Elden Ring (2022) X X

Abbildung 20 Ubersicht zu den Topoi der Handlungsorte und Weltgrenzen
in Open-World-Spielen.
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mechanik muss stringent sein (Wolf 2012: 43).5® Manche Welten stellen ihre
Liicken evident aus, sodass Wolf Letztere im Rekurs auf das elliptische Erzihlen
der Erzihltheorie und Gestaltpsychologie als »world gestalt« bezeichnet (ebd.:
s1). Die Spielerinnen imaginieren dann weitere Details anstelle der Liicken und
ausgelassenen Handlungen. Hierbei greifen sie auf ihre individuellen Erfahrun-
gen mit Computerspielen, ihre Sozialisation mit fiktionalen Werken und ihre
Alltagswirklichkeiten zuriick.” Obwohl dies vornehmlich iiber nonverbale Be-
deutungssysteme oder Weltversionen erfolgt, mdchte Wolf die »world gestalt«
nicht nur von der narrativen, sondern auch von der visuellen Weltversion sepa-
riert wissen (ebd.: 52f.).

Die Bedeutung von Schichtungen, Liicken und bloflen Andeutungen be-
tont auch David Bordwell (2006: s1—59) mit Blick auf die Strukturierung von
Filmwelten. Den Ursprung seines Konzepts des worldmaking verfolgt er zu-
riick zu drei Schliisselwerken der Filmgeschichte: Die Science-Fiction-Filme
Star Wars Episode 1V: A New Hope (R.: George Lucas, US/GB 1977), Alien
(R.: Ridley Scott, GB/US 1979) und Blade Runner (R.: Ridley Scott, US/HK/
GB 1982) wurden nicht nur, aber vornehmlich durch ihr Production Design
zu Archetypen fiir nachfolgende Filmemacherinnen — unabhingig vom Genre
(ebd.). So werden zum Beispiel Firmenlogos und Markennamen ganz im Sinne
von Goodman in das dystopische Los Angeles implementiert, um die insze-
nierte Zukunft direkt an unsere kapitalistische Alltagswirklichkeit anzubinden.
Dies erzeugt nicht nur eine Naturalisierung der unbekannten, megalomanen
Stadtlandschaft, sondern bewirkt auch eine kritischere, mit den Zuschauerin-

138 Juul (2011: 1-2) definiert in diesem Zusammenhang digitale Spiclwelten zwar ebenfalls
als »fictional worlds«, hebt aber die Verzahnung mit dem zugrunde liegenden Regelsys-
temen hervor. Das regelbasierte System der Software und die Interaktion mit ihr legt
er medienspezifisch dar, um die distinkte Computerspiel-Welt von anderen fiktionalen
Welten bzw. Werken abzuheben.

139 Ein dhnliches Konzept verfolgen Ryan, Foot und Azaryahu (2016) mit dem Konzept
der storyworld. Leserinnen, oder allgemein Nutzerinnen, komplettieren die Liicken zwi-
schen Handlungsorten oder Erzihlstringen sowie iiber die Grenzen des Inszenierten
hinaus durch ihre Imaginationen (ebd.: 24). Dabei wird die storyworld in horizontale
und vertikale Partitionen unterschieden. Wihrend horizontale Partitionen riumlich
und geografisch in Fliisse, Berge, politische Einzugsgebiete, Hinterhofe, Straflen und
dergleichen eingeteilt sind, handelt es sich bei vertikalen Partitionen um ontologische
Schichten einer Welt. Sprich, bei Letzterem geht es um den Grad der Fiktionalitit etwa
zwischen Alltagsleben und Traum- oder Zauberwelt (ebd.: 38). Im Kontext der Open-
World-Spiele sind fiir die horizontale Partition z.B. simulierte Tagesabliufe von NPCs
in Siedlungen und Stidten inklusive unterschiedlicher, gesellschaftlicher Schichten
ebenso zentral wie etwa das am siidlichen Rand der Spielwelt von 7he Witcher 3: Wild
Hunt positionierte und tiber die Weltkarte im Spielmenii hinausreichende, megaloma-
ne Heerlager des Konigreiches Nilfgaard. Als nichtbegehbare Kulissenarchitektur in der
passiven Levelstruktur verweist es auf den brodelnden Eroberungskonflike der Spielwelt.
Derart wird sowohl eine Suggestion von Dringlichkeit erzielt als auch eine weit grofiere,
durchaus organische Welt mit angrenzenden Konigreichen impliziert.

187



188

Bonner: Offene-Welt-Strukturen

nen verwobene Perspektive.** Die Welt von Alien wurde durch die distinkten
Formensprachen unterschiedlicher Kiinstler wie H.R. Giger oder Jean »Moe-
bius« Giraud bekannt, die fiir spezifische Handlungsorte mit ihrer distinkten
Asthetik und Formensprache alle Objekte bis ins kleinste Detail zu Piktogram-
men und Farbschemata entwarfen. In Star Wars Episode IV: A New Hope ist
die Cantina-Szene ein Paradebeispiel fiir die Inszenierung einer weit grofleren
Welt, als sie im Film tatsichlich zu sehen ist. Die scheinbare Alltagsszenerie
einer Bar, in der die unterschiedlichsten Wesen fremder Planeten und Sternen-
systeme zusammenkommen, um dann in der klassischen Trilogie nicht mehr
in Erscheinung zu treten, fungiert als Wimmelbild gesellschaftlicher Diversitit
und Komplexitit der Star-Wars-Galaxie und somit auch ihrer Lebendigkeit und
Welthaftigkeit. Dies ist analog zur Kompensationsstrategie, die zuvor mit dem
Einsatz von Ha-Ha-Griben in linearen Spielwelten thematisiert wurde. Passend
zur Analogie des Wimmelbildes bezeichnet Bordwell diese Kombination aus
multipler Schichtung visueller Ebenen mit dem nichtverbalen Verweben zeit-
lich wie riumlich weit entfernter Orte, Kulturen und Handlungen an einem fil-
misch inszenierten Ort als »information overload« (ebd.: §8). Das Wimmelbild
sowie der »information overload« werden noch im nachfolgenden Unterkapitel
sowie in Kapitel 3 thematisiert.

Neben der weitgehend raumlichen bzw. topografischen Kohirenz ist auch
die zeitliche Kontinuitit eine zentrale Eigenschaft der Welthaftigkeit. Beide As-
pekte sind eng miteinander verzahnt. Aufgrund der weit héheren Komplexitit
der Implementierung und Programmierung grofierer zeitlicher Abfolgen und
Entwicklungen, die eine merkliche verinderliche Persistenz in der Spielwelt
erzeugen, steht jedoch meist die riumliche Kohirenz im Vordergrund. Open-
World-Spiele erzeugen mit ihren detaillierten Skyboxen voller volumetrischer
Wolkengenerierung, aufwendiger Wettersimulation und Tag-Nacht-Wechseln
eine zeitliche Welthaftigkeit im Leerlauf (dazu mehr in den Kapiteln 2.1.2, 4.2
und s5.1). Eine solche Schleife mit ihrem zyklischen Rhythmus ist jedoch ent-
scheidend, um ein Gefiihl fiir das Vergehen von Zeit in der Open World her-
vorzurufen — nicht nur isthetisch in der Betrachtung des Sonnenuntergangs
oder der generellen Verinderung der Lichtverhiltnisse und der Wanderung der
dynamischen Schatten, sondern auch spielmechanisch.* So kénnen einzelne

140 Fiir eine tiefer gehende kapitalismus- wie auch dkokritische Analyse der Stadtlandschaf-
ten der Blade-Runner-Filme siche Bonner (2020).

141 Je mehr NPCs immer komplexeren Routinen innerhalb ihrer zyklischen
Tag-Nacht-Handlungen nachgehen und damit eine gesellschaftliche wie auch zeitliche
Weltlichkeit vor den Augen der Spielerinnen abspulen, desto unvorhersehbarer werden
die Auswirkungen und Reaktionen auf Einfliisse, die Spielerinnen in diese Routinen
nehmen. Dies bemerkt auch Jones: »Disruptions of these routines by the player can
sometimes result in emergent, unpredictable behavior, especially when many individu-
al agents are involved, allowing the game’s layer of social simulation to become one
more playground for the player to idly poke around with« (Jones 2015: 51). Im spieleri-
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Quests oder Questgeber nicht nur an Orte, sondern auch an bestimmte Tages-
zeiten oder Zeitspannen gebunden sein. Igarzdbal (2019: s3f., 59) beschreibt
diese Abhingigkeiten als »conditions«, die er neben dem sich aktualisierenden
game state und den raumzeitlichen Korrelationen, die durch das Leveldesign
im Sinne der architektonischen Wahrnehmung entstehen, als die drei zentralen
Zeitelemente der Computerspiele herausstellt. Als Beispiel nennt er zwei Quests
in The Witcher 3: Wild Hunt (ebd.: 59): Bei erfolgreichem Absolvieren der Quest
Big Game Hunter nach den spezifischen Vorgaben des Questgeber-NPCs Her-
zog Beledal kann diese nur abgeschlossen werden, wenn die Spielerin am Folge-
tag zur Mittagszeit in der Nihe des Dorfes Francollarts an einem Picknick teil-
nimmt und sich des Herzogs Gemilde betrachtet. Dieses Picknick findet jeden
spielimmanenten Tag zur Mittagszeit statt, bis die Spielerin sich dazu entschei-
det, dem Picknick beizuwohnen. Die Quest Paperchase hingegen ist zeitkriti-
scher und verlangt von der Spielerin nicht nur, sich nach den Offnungszeiten
der Cianfanelli Bank zu richten, sondern auch, die Zeitspanne einer spielim-
manenten Woche abzuwarten, um die Quest abzuschlieflen. Die Spielerin kann
sich aber auch dagegen entscheiden und mit Gewalt eine sofortige Abwicklung
erzwingen, was ihr jedoch eine deutlich kleinere Summe an Kronen einbringt
und dazu fithrt, dass in Zukunft ein Wihrungstausch in dieser Filiale nicht
mehr méglich ist. 7he Witcher 3: Wild Hunt ist nicht nur das Paradebeispiel,
wenn es um die Verflechtung der Queststrukturen mit der Topografie der Spiel-
welt geht. Auch die Verzahnung der Quests mit unterschiedlichen Aspekten
von Zeit fiihrt zu einem zwar fragmentarischen, aber dennoch eindringlichen
Erfahren zeitlicher Kontinuitit, das in dieser Art bisher kaum in Einzelspieler-
Open-World-Spielen verwirklicht wurde.

Ein etwas anders gelagertes Beispiel bietet Death Stranding. Fiir die Weltlich-
keit und das Einbringen zeitlicher Persistenz wird ein indirekter Mehrspieler-
modus genutzt, in dem sich die menschlichen Spielerinnen nie direkt von Avatar
zu Avatar begegnen, aber alle vermeintlich am selben riumlichen Kontinuum
partizipieren. Eine Kommunikation findet indireke iiber frei platzierbare Pik-
togramm-Hologramme statt, mit deren Hilfe spielrelevante Hinweise gegeben
oder die unbekannten Mitspielerinnen ermuntert werden kdnnen. So schreiben
sich oft gelaufene Wegrouten der Spielerinnen — gesammelt tiber online ermit-
telte Metadaten — in der Spielwelt ein, indem ausgetrampelte Pfade im Terrain
erscheinen kénnen. Wird der game state aktualisiert und werden die Pfade nicht
mehr frequentiert, koénnen sie aber auch wieder verschwinden. Auch verloren
gegangene Fracht anderer Spielerinnen kann in der Landschaft aufgesammelt

schen Austesten der inszenierten Weltlichkeit erlangen also auch die Software und deren
Algorithmen eine gewisse Art von spielmechanischer Welthaftigkeit, deren komplexe
Relationen und Briiche Spielerinnen meist durch wiederholtes Initiieren im Sinne des
transgressive play zu ihrem Vorteil ausnutzen.
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und abgeliefert werden. Dariiber hinaus sind Bauprojekte anderer Spielerinnen
in der eigenen Spielwelt sichtbar, sodass teils rohstoffintensive Konstruktionen
gemeinschaftlich abgeschlossen und damit auch deren Funktionen und An-
nehmlichkeiten in der unwirtlichen Spielwelt von allen genutzt werden kénnen.
Spielerinnen, die nach lingerer Pause wieder Death Stranding spielen, konnen so
Infrastrukturen nutzen, die ihnen das Erfiillen von Quests und die Aneignung
der teils unwegsamen Topografie deutlich erleichtern. So finden sich etliche Lei-
tern, Kletterseile oder Ladestationen an abgelegenen Orten.™+

Dennoch bleiben das Vergehen von Zeit oder auch eine durch Einwirkung
der Spielerinnen nachhaltig verinderte Levelgeometrie als Marker vergange-
ner Ereignisse bzw. zeitlicher Kontinuitit nach wie vor Desiderate in digitalen
Spielwelten.” Objekte, Architekturen und Landschaften in Computerspielen
konnen zwar alt aussehen und mittels der Darstellung von Materialbeschaffen-
heiten auf ein Vergehen von Zeit und den stets omniprisenten Topos der Rui-
ne verweisen. Als aufwendige Polygonnetze mit all ihren Texturen, Filtern und
Mappings, die oft in Design-Kits und Assets in Datenbanken gruppiert sind,
verharren sie jedoch starr in einem Moment ihrer Erosion oder Verwitterung,
ihres Verfalls oder ihrer Ruinenwerdung, ihrer Verlebtheit oder Abgegriffen-
heit." Selbst eindringlich umgesetzte Herangehensweisen, wie die von den Ar-

142 Zeitliche Persistenz ist hingegen in den prozedural generierten, offenen Welten von
Minecraft und No Man’s Sky raumgreifend erlebbar. Nicht nur ist der Abbau von Roh-
stoffen direkt in den Geometrien beider Spielwelten sichtbar. Als Editor Games ist ih-
nen auch das Hinzufiigen von Strukturen und Bauwerken mittels eines partizipativen
Spielprinzips inhirent (vgl. Abend und Beil 2014). Das seit zehn Jahren in Entwicklung
befindliche Grofprojekt Star Citizen (Cloud Imperium Games 2013-) hat zum Ziel, zeit-
liche Kontinuitit und Persistenz in seiner Galaxie zu simulieren. Ob die Software alle
Versprechen einer umfinglichen Welthaftigkeit einlosen wird, bleibt abzuwarten. Die
aktuelle Alpha-Version 3.17.4 (November 2022) lisst zumindest die Tragweite der rium-
lichen Kohirenz sowie die Tragweite der partizipativen Mehrspieleraspekte erahnen.

143 Ein Ausnahmebeispiel sei unter diesem Aspekt noch mit Red Dead Redemption 2 genannt.
In der Spielwelt sind mehrere lokal begrenzte event areas verteilt, die bis zu fiinf Entwick-
lungsstadien durchlaufen. Diese vermeintlich dynamische Verinderung innerhalb eines
Holzfillerlagers oder wihrend des Hausbaus héingt zum einen vom Erreichen eines be-
stimmten game state bzw. dem Vergehen einer bestimmten Zeitspanne in der spielimma-
nenten Welt ab. Zum anderen sind gerade groflere event areas als optionale Nebenquests
gestaltet und so auch vom Handeln der Spielerin abhingig. Die event areas erreichen aber
auch unabhiingig vom Eingreifen der Spielerin einen durch die Entwicklerinnen festge-
legten Endpunkt, der dann statisch bleibt. So oder so ist die zeitliche Kontinuitit hier in
iiberschaubaren Bereichen der Levelstruktur abseits von Wettersimulation und Tag-Nach-
Wechsel als dynamisches embedded narrative erfahrbar, was eine erhéhte Lebendigkeit und,
sofern die Spielerin diesen Ort wihrend der gesamten Spielzeit mehrmals frequentiert,
auch ecine eindringlichere Welthaftigkeit erwirke. In Kapitel 4.2.4 werden die evenr areas
Appleseed Timber Co.(bei Monto’s Rest) und Central Union Railroad Camp (westlich von
Van Horn) unter den Aspekten der Mensch-Natur-Dichotomie 6kokritisch analysiert.

144 Siche hierzu in Kapitel 1.1.2 die Thematisierung des Aufler-Ordentlichen sowie generell
der Ruine in Kapitel r.1.
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kane Studios im Entwurfsprozess als Jahrhunderte vor der eigentlichen Hand-
lung konzipierte (Mitton 2016b) koloniale Kiistenstadt Karnaca in Dishonored 2,
verbleiben mit all ihrer plastischen Verlebtheit in einem Zustand kristallisiert.'s
Fiir 7The Witness engagierte der Entwickler Jonathan Blow gar die Architektin
Deanna van Buren (FOURM design studio), die Landschaftsarchitekten des
Fletcher Studios sowie den externen Spieldesigner Luis Antonio, um die in
sich geschlossene Insel der Spielwelt zu konstruieren (van Buren 2016; Antonio
2016). Nach van Buren fokussierte man wihrend des Top-down-Designs darauf,
dass die verlassenen Architekturen der Insel eine Baugeschichte mit drei Pha-
sen von Bau- und Materialtechnik kommunizieren und somit auch kultureller
Entwicklung verkdrpern (van Buren 2016; Warr 2016). Damit einhergehend
stellten sich dann Fragen, die im Kontext einer physisch-realen Umgebung und
weniger beim Design einer Spielwelt aufkommen: So wurden Topografie, damit
verbundene Rohstoffe als Baumaterialien und der Stand der Sonne in der Sky-
box in das Design der Welt miteinbezogen. Van Buren erldutert:

Sometimes in an effort to create a holistic identity or world, video games
commit to one style/period, or genre yet this is not how environments exist
in reality. Our built environments have history, a story across time. They are
layered. In The Witness we use this passage of time to create the narrative so
the environments are a series of adaptively re-used buildings and landscape
(van Buren 2016).

Derart wurde zum Beispiel der Steinbruch am Rande des Wiistenbereichs zu-
nichst als geologisches, unberiihrtes Areal entworfen, bevor dann Transforma-
tionen durch alle drei implizierten Entwicklungsphasen vorgenommen wurden.
So kann die Spielerin ein Bauwerk entdecken, das sowohl mittelalterliche Bau-
weisen und -materialien wie Holzer und Naturstein als auch auf das Indus-

145 Wie bereits in Kapitel 1.3.3 dargelegt, weist Dishonored 2 insbesondere durch zwei seiner
in sich abgeschlossenen Level einen besonderen Umgang mit Zeitlichkeit, dem archi-
tektonischen Wahrnehmungsmodus und somit der Architektur als medialem Scharnier
auf: In Level vier, The Clockwork Mansion, muss die Spielerin durch einen kinetischen,
sich stets per Schalter verindernden und an eine Mischung aus Rubik-Wiirfel sowie
Hubpodien und Drehbiihne im Theaterbau erinnernden Palast navigieren und stets
riumliche Zusammenhinge und architektonische Strukturen neu kontextualisieren. In
Level sieben, A Crack in the Slab, wird auf andere Art eine verzeitlichte Architektur zum
Handlungsort: Die Spielerin ist hier auf ein Zeitsprunggerit angewiesen, um zwischen
zwei Zeitebenen innerhalb des herrschaftlichen Sitzes Stilton’s Manor — der jetzigen
briichigen Ruine und der einst belebten, Macht reprisentierenden Villa — hin und her
zu springen. Die stindigen, von der Spielerin selbst initiierten Zeitspriinge zwischen
den verschiedenen Zustinden der Machtarchitektur erméglichen es ihr, Wachen und
verschlossene Bereiche zu umgehen, Umgebungsritsel zu 18sen und ein raumzeitliches
Gefiihl fiir die Verginglichkeit von Macht und Materialitit mittels der reprisentativen
Architekeur zu bekommen.
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triezeitalter verweisende verzinkte Liiftungsschichte, Sichtbeton und erodierte
Stahlkonstruktionen bietet. Die plastische Erfahrung der unterschiedlichen
Materialien und Bautechniken evoziert folglich eine Kohirenz respektive zeitli-
che Tiefe der Spielwelt. Aber auch wenn oxidierte Metalle, abblitternder Putz,
mit Moos bewachsene Ziegelsteine und verwitternde Holzplanken, sich von der
Wand ablésende Tapeten und bréckelnder Sichtbeton oder mit Patina bedeckte
Maébel und Fensterscheiben inszeniert werden, ist die geologische Zeit als die
unbezweifelbare Eigenschaft der physisch-realen Welt ein fehlender Baustein
der Welthaftigkeit in Computerspielen. Dies merkt auch Reinhard im Kontext
seines archiologischen Zugriffs auf das Medium an, wenn er das Computerspiel
als »synthetic world« klassifiziert:

The spaces just sit there not eroding, unless you count bit rot,« the slow de-
cay of underlying data. [...] But inside the game, landscapes can be made to
look old (or to imply age), even though the game has only been playable for
a few days. Even playing older games results in landscapes that look exactly
the same now as they did in 1983 (Reinhard 2018a: 100).

Das zuvor beschriebene indirekte gemeinschaftliche Erleben von Welt in Death
Stranding und die Einwirkung in die Spielwelt als Erfahrung zeitlicher Per-
sistenz ist in Massive Multiplayer Online Games (MMOGs) und Player-ver-
sus-Player-Spielwelten (PvP), wie World of Warcraft (Blizzard Entertainment
2004-), Fortnite Chapter 2 (Epic Games/People Can Fly 2019) oder auch Elize:
Dangerous (Frontier Developments 2014), das zentrale, mittels Avataren und
Chat-Systemen erlebbare Spielprinzip. Einige PvP-Spiele lassen Spielerinnen
gar selbst Fraktionen und Verbinde griinden. In Elite: Dangerous fihre dies
seit einigen Jahren zu einzelnen uniiberschaubaren Raumschlachten, in de-
nen mehrere Tausend Spielerinnen teilnehmen. Auf diesem Aspekt des Spie-
lerinnen-induzierten Miteinanders bzw. des Miteinanders im Gegeneinander
in Computerspielen, die auf Online-Mehrspieler-Erfahrungen ausgelegt sind,
basiert Lisbeth Klastrups Konzept der worldness. Sie adaptiert den Begriff in
ihrer Dissertation (2003) aus einem literaturwissenschaftlichen Kontext heraus
erstmals fiir die Game Studies und nutzt ihn vornehmlich, um online gleich-
zeitig und in Gemeinschaft erlebte Welterfahrungen mit all den erméglichten
sozialen Interaktionen zu beschreiben:

(]t is in the complex interplay between a) the aesthetics of the gameworld
as both an actualised explorable and mentally imagined universe; b) the ex-
periences and means of expression the world as a game system and tool
allows and affords; c) the social interaction in and about the world, that
the unique characteristics of an online gameworld, its »worldnessc emerges
(Klastrup 2009).
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Klastrup, so kann festgehalten werden, steht damit in der Tradition Goodmans,
da sie die Welthaftigkeit einer digitalen Spielwelt als ein Zusammenspiel aus
drei Ebenen — den Weltversionen — beschreibt. Dabei steht fiir sie die bereits
zuvor hervorgehobene soziale Weltversion, die sich zum einen durch die Inter-
aktion mit anderen Spielerinnen in der Spielwelt und zum anderen durch den
Austausch iiber das Computerspiel als fiktionales Werk ergibt, im Vordergrund.
Am Beispiel des MMOG-Weltraumspiels EVE Online (CCP Games 2003-) sol-
len die potenziellen Dimensionen des Gemeinschaftlichen, der »worldness« der
Computerspiele, veranschaulicht werden. EVE Online simuliert seit 2003 eine
persistente Galaxie aus 7.800 Sternensystemen. Vom 27. auf den 28. Januar 2014
trafen iiber 7.500 Spielerinnen, gruppiert in zwei Allianzen, in einer 21 Stunden
langen PvP-Schlacht um das fiktive Sternensystem B-RsRB zusammen. Dabei
waren aus technischen Griinden nacheinander immer ca. 2.700 Spielerinnen
zugleich in der Skybox des Sternensystems B-RsRB aktiv (vgl. Pitcher 2014).
MMOGs werden meist von den Entwicklerinnen durch Updates und regel-
miflige Erweiterungen der Spielmechanik und -welt méglichst lang lebendig
gehalten. Dabei hat sich in Anlehnung an zeitgendssische Fernsehserien eine
Rhythmik in Episoden oder Staffeln etabliert. Neben den zuvor erwihnten, von
Spielerinnen induzierten Gemeinschaftsereignissen, wie der Raumschlacht in
EVE Online, sollen die von Entwicklerinnen episodisch induzierten Ereignisse
durch ihre Einmaligkeit und oft auch ihre persistente Auswirkung auf die Spiel-
welt méglichst lang finanziell rentabel bleiben (siche Kapitel s).

In Guild Wars 2 (ArenaNet 2012—) werden zum Beispiel neben zyklisch sich
wiederholenden Events weltweit einmalig stattfindende Ereignisse inszeniert,
um durch Teilhabe und aktive Einbindung der Spielrinnen ein Gefiihl von
Lebendigkeit, von Weldichkeit der Spielwelt zu erzeugen. Die Hauptstadt des
Areals Tyria, Lion’s Arch, wurde bei der ersten Living World Season 2013 durch
eine NPC-Figur zerstort. Die sich um die Stadt versammelnde Gemeinschaft an
Spielerinnen konnte den Ausgang dieser geskripteten Schlacht nicht abwenden.
Die Stadr blieb fiir iiber ein Jahr lang Ruine und war ihrer spielmechanischen
Funktionen (Handel etc.) beraubt. Nach und nach konnten Spielerinnen, die
dennoch hinreisten, Boote mit Baumaterial und NPC-Bauarbeiter erblicken. In
der Erweiterung Guild Wars 2: Heart of Thorns (ArenaNet 2015) wurde dann die
neu erbaute Stadt Lion’s Arch eingefiihrt, die sich von der ersten ginzlich unter-
scheidet. Im Friihjahr 2020 befindet sich die Spielwelt von Guild Wars 2 in der
finften Living World Season, die nur durch die zweite kostenpflichtige Erweite-
rung Guild Wars 2: Path and Fire (ArenaNet 2017) erlebbar ist. Im PvP-Shooter
Fortnite (Epic Games/People Can Fly 2017-) wurde am 14. Oktober 2019 im mit
The End betitelten Live-Event zunichst die bekannte nichtlineare Offene-Welt-
Struktur durch das Auftauchen eines Schwarzen Lochs aufgesaugt. Weltweit
erlebten dies mehrere Millionen Zuschauerinnen und Spielerinnen mit (Riither
2019). Die neue Spielwelt kam dann einige Tage spiter online und wurde durch
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ein weiteres Live-Event im Juni 2020 in der nordlichen und westlichen Hailf-
te iiberschwemmt (Phillips 2020). Dadurch wurde die aus einer groflen, recht
gleichmiflig geformten Insel bestehende Spielwelt zu einem Archipel mit neuen
Orten, Points of Interest und NPC-Haien. ¢

In ihrer Forschung zu grenziiberschreitenden Erfahrungen (engl. transgres-
sive experiences) in und mit Computerspielen iibertragen Mortensen und Jor-
gensen Klastrups Konzept der »worldness« auf Computerspiele im Allgemeinen.
Dabei heben die beiden Autorinnen die Erfahrung des spielimmanenten Raums
als Umwelt hervor, die durch Grafik- und Physik-Engines, aber auch durch den
Programmcode komplexe Situationen simuliert (Mortensen und Jorgensen 2020:
100, 104). Derart wird ein Sinn fiir die Verwobenheit der Spielerin mit der insze-
nierten Umwelt und den darin dargestellten Natur- und Kulturaspekten erzeugt
(ebd.: §8, 149). So werde ein Erleben von Welt ermoglicht, das laut den Autorin-
nen die Spielwelt nicht nur als blofles Spiel erscheinen ldsst. Paradoxerweise kann
die Welthaftigkeit aber dazu auffordern, die Grenzen der Welt zu erkunden, sei es
im Sinne des Regelsystems, der ausfithrenden Algorithmen, der Levelgeometrie,
sei es im Sinne der inszenierten ethischen wie auch moralischen Méglichkeiten:

When the player experiences a sense of worldness, the gameworld becomes
close to real in the sense that emotional bonds are stronger, including the
sense of transgression. These worlds tend to ask the question >what if the
world worked differently« and then explore this idea to the point of giv-
ing the player the opportunity to influence some of what happens in these
worlds (ebd.: 149).

Auch in diesem Ansatz ist Goodmans (1978: 93) »critique of worldmaking« wie-
derzufinden. In Abgrenzung zu Klastrup wird die Weltlichkeit im weiteren Ver-
lauf des Buchs im Sinne von Mortensen und Jergensen weiterverfolgt. Deren
Verstindnis von Weltlichkeit deckt sich in vielen Punkten mit der Ausdifferen-
zierung des Begriffs, wie sie zu Beginn des Kapitels erarbeitet wurde. Dadurch

146 Regelmiflig verinderte Topografien und andere einmalige Ereignisse sowie der Aspekt
des gemeinschaftlichen Erlebens und Involviertseins sind einer gewissen Lebendigkeit
der Spielwelt unbestreitbar zutriglich. Diese Arten der MMOG-Entwicklerinnen, Welt-
lichkeit zu implizieren, sind jedoch vornehmlich auf eine Gewinnmaximierung aus-
gerichtet, die Millionen von Spielerinnen méglichst lange als zahlende Kunden iiber
In-Game-Kiufe, Erweiterungen und Saison-Pisse binden soll. Dies steht diametral der
inszenierten Welthaftigkeit um der Spielwelt willen entgegen, wie sie in dieser Mono-
grafie fiir die Open-World-Spiele mit Einzelspieler-Erfahrung ergriindet wird. Dabei ist
nicht ausgeschlossen, dass auch diese Spielwelten etwa durch ihre topografische Gro-
e, die Quest-Anzahl oder die im Terrain verteilten Loot-Boxen nicht auch versuchen,
Spielerinnen méglichst lange an sich zu binden. Diese Aspekte werden im Kontext der
Open-World-Ideologie, des Machtdifferenzials zwischen Entwickler- und Spielerinnen,
in Kapitel 5 ausfiihrlich dargelegt.
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verschiebt sich der Fokus einer spielimmanenten Weldichkeit auf Offene-Welt-
Strukturen, die fiir einzelne Spielerinnen gestaltet wurden, und auf Weldlichkeit
im Sinne der von der Spielerin induzierten Exploration. Dergestalt wird das
Potenzial der medienspezifischen Weltlichkeit {iber den bloflen gemeinschaftli-
chen Aspekt der Live-Events sowie der literaturtheoretischen Perspektive Klas-
trups hinaus mit Komplexen wie der inszenierten Mensch-Natur-Dichotomie
oder der Implementierung von Biomen und Wetter-Simulationen erweitert
und tiefer gehend analysiert.

Einen weiteren fruchtbaren Ansatz verfolgt Daniel Yacavone. Er rekurriert
mit seinem Konzept world feeling direkt auf Goodmans Idee der Weltversionen
und dessen fiinf Prozesse der Welterzeugung (Yacavone 2010: 1095 2015: 86-113).
Dabei riicke er in seinem filmwissenschaftlichen Zugriff das Potenzial des Aus-
drucks und Stils einer Filmwelt in den Fokus. Beides begreift er als dsthetische
Objekte mit Ereignischarakter und zugleich mit immersiven wie auch affektiven
Eigenschaften (Yacavone 2010: 109-112). Die Betrachterin ist also immer tiber
eine affektive Verbindung miteingebunden, sodass Yacavone das world feeling
auch als Atmosphire verstanden wissen will, deren Erleben das In-der-Welt-
Sein der Betrachterin durch die Reflexion anderer Weltversionen bereichert
(ebd.: 117): »Von einer kognitiven Perspektive aus betrachtet, also Goodmans,
besteht der grundlegende Test der >rightnessc einer symbolischen Welt eines
Films darin, ob und inwiefern die Perzeption und das Begreifen des Films neue
und interessante Weisen der Erfahrungsorganisation erzeugen« (ebd.: 118). Dies
decke sich mit der Begehen-und-Verstehen-Herangehensweise Hedigers, die in
Kapitel 1.2.2 dargelegt wurde. Wie schon mit Blick auf die Weltgrenzen und
die Uberschaubarkeit in der uniiberschaubaren Weite der Open-World-Spiele
thematisiert, generieren nach Yacavone (2015: 43) auch Filmwelten Orte in ab-
gegrenzten riumlichen oder quasi-raumlichen Arealen, die dergestalt helfen, die
Ereignisse besser zu verstehen und zu definieren. Dieser Aspeke erscheint gerade
im Hinblick auf die Offene-Welt-Strukturen und deren nichtlineare Ausgestal-
tung mit oft mehreren (vermeintlich) gleichzeitig ablaufenden Ereignissen oder
Quests von besonderem Interesse. Dariiber hinaus nutzt Yacavone sein Konzept,
um eine Art Gesamteindruck von einem fiktionalen Werk beziehungsweise einer
Filmwelt als analytische Methode zu etablieren (ebd.: 220f.). Wie andere Wer-
ke der Kunst und Fiktion zeichnet sich auch der Film durch isthetische Cha-
rakeeristika und kreative Eigenarten aus, die jedoch nach Yacavone aufgrund
der vielen beteiligten Personen diffuser oder weniger evident hervortreten. Das
world feeling umfasst dann distinkte Stimmungen und Atmosphiren ebenso
wie technisch markante Eigenheiten der Art der Inszenierung oder der wieder-
kehrenden Themen. Yacavone unterscheidet hierbei das world feeling in zwei
Ebenen: Wihrend »world-in« die fiktive Reprisentation sowie die Diegese um-
fasst, schliefSt »world-of« die formale Prisentation wie Schnitt, Sound, Spezial-
effekte, Kameraarbeit und dergleichen ein (ebd.: 31-34, Herv.i. O.): »Ein Film
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vermittelt ein einmaliges >world-feeling:, das als Resultat aus einer affektiven
Verbindung zwischen dem Betrachter und einer ausgedriickten raumzeitlichen
Struktur besteht, die das Empfinden einer dem gesamten Rhythmus zugehéri-
gen Dauer einschlieSt und vom Betrachter als solches wahrgenommen wird«
(Yacavone 2010: 117). Je mehr Filme die Zuschauerin nun von einem Regisseur,
aber auch innerhalb eines Genres sichtet, desto sensitiver wird sie laut Yacavone
(2015: 220f.) fiir Details und die affektiv-expressiven Aspekte der Filmwelt.

Yacavones Konzept des world feeling erscheint fiir das Verstindnis der
Offene-Welt-Strukturen mehrfach anschlussfihig: Die Idee des world feeling als
eines sich aus produktions- und rezeptionsisthetischen Aspekten speisenden
Gesamteindrucks von einer Welt ist deckungsgleich mit dem hier im weiteren
Verlauf der Monografie noch zu erarbeitenden methodischen Ansatz. Ebenso
wird in visuelle und raumzeitliche Formisthetik und spielmechanische Eigen-
heiten des digitalen Mediums unterschieden, um die medienspezifischen Eigen-
schaften der Weltgenerierung hinreichend analysieren zu kénnen. SchlieSlich
ist Yacavones Fokussierung auf Rhythmik und raumzeitliche Relationen auch
ein Anliegen in der Erforschung der Offene-Welt-Strukturen. Die medienspe-
zifischen Konzepte hierzu sind unter anderem das Prospect Pacing (siche Kapi-
tel 3.2) sowie die weltformige Halle (siche Kapitel 4.1).

1.4.3 Kritische Zugriffe mittels der Welt-Metapher

Goodmans Konzept von Kreativitit, Weltenbau und den Eigenschaften von Wel-
ten ist auch in Zumbansens kritischem Verstindnis der Computerspiele wieder-
zufinden. Er beschreibt sie im weiter gefassten Diskurs zur Erlebnisgesellschaft
als »[d]ynamische Erlebniswelten«, die durch den »Spiel-Regel-Kode« regulier-
te, fiktionale Welt-Systeme mit einem »je eigenen — mehr oder weniger spe-
zifizierten — raumzeitlichen Kontinuum« erzeugen (Zumbansen 2008: 21-32,
102). Dabei spricht er im Besonderen vom Potenzial der digitalen Spielwelten
als Erlebnismarkt, Spielerinnen Wahlfreiheit und eine gewisse Selbstbestimm-
barkeit zu suggerieren, deren Ausformungen fern der Alltagswirklichkeit sind
(ebd.: 24). Wie er am Beispiel von Onimusha 3: Demon Siege (Capcom 2004)
und dessen Inszenierung der Bildwelten des feudalen Japans und des heutigen
Paris darlegt, muss eine kritische Herangehensweise forciert werden. Gerade im
Hinblick auf kulturgeschichtliche Kontexte erzeugen Spielwelten entsprechend
der markrtaffinen Verwertungslogik nur fragmentarische, unzureichende Bedeu-
tungssysteme, die auf Attraktionswerte reduziert sind (ebd.: 152). Hier lassen
sich Verkniipfungen zu Weltausstellungen, Vergniigungsparks, Erlebnisarchi-
tekturen, Natur und Wildnis als Dekor in Nationalparks und zum rourist gaze
herstellen, die im zweiten Teil dieses Buchs im Kontext der Open-World-Spiele
thematisiert und kritisch hinterfragt werden.
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Zumbansen nimmt hierbei indirekt Goodmans (1978: 91-133) kritische Re-
flexionen zur Asthetik und »rightness« des worldmaking auf und aktualisiert die-
se Rahmung fiir digitale Spielwelten. Nach Goodman ist dann etwas isthetisch
richtig, wahr oder akzeptabel, wenn es zu einer beziechungsweise in eine Welt
passt. Das gilt selbst dann, wenn diese der jeweiligen Welt inhirente Wahrheit
oder Richtigkeit nicht zu jener einer anderen passt:

Under srightness< I include, along with truth, standards of acceptability that
sometimes supplement or even compete with truth where it applies, or re-
place truth for nondeclarative renderings. [...] Rather than attempting to
subsume descriptive and representational rightness under truth, we shall do
better, I think, to subsume truth along with these under the general notion
of rightness of fit. [...] Rightness of abstract works, or of nondenotational as-
pects of nonabstract works, is neither identical with nor utterly alien to truth;
both are species of a more general notion of rightness (ebd.: 110, 132, 133).

Seither sind besonders im letzten Jahrzehnt mehrere Publikationen erschienen,
deren kritische Erforschung das Computerspiel bzw. die digitalen Spielwelten
als Ware oder Produke offenlegen, das unter anderem eng mit den Dynamiken
des Kapitalismus und des Neoliberalismus verwoben ist, gar deren Eigenschaf-
ten in die Spielwelt einschreiben (vgl. u.a. Dyer-Whiteford und de Peuter 2009;
Cremin 2016; Méring und Leino 2016; Dippel 2018; Bailes 2019). In den spite-
ren Kapiteln wird noch niher auf diese und angrenzende Themenkomplexe ein-
zugehen sein, wenn es etwa um die Mensch-Natur-Dichotomie (Kapitel 4.2),
die Offen-Welt-Struktur als weltformige Halle (Kapitel 4.1) und schlieflich um
die Ideologie der Open-World-Spiele geht (Kapitel 5). In diesem Kontext nut-
zen auch Josef Késtlbauer, Eugen Pfister, Tobias Winnerling und Felix Zimmer-
mann die Weltmetapher, wenn sie aus geschichtswissenschaftlicher Perspektive
die Computerspiele in zweifacher Weise als » Weltmaschinen« definieren. Zum
einen produzieren Weltmaschinen virtuelle Welten, in denen Spielerinnen in-
teragieren und an der Welt teilhaben. Zum anderen sind sie Maschinen, »die
an der Schaffung unserer vermeintlich schénen neuen globalisierten Welt der
Digitalitdt mitwirken« (Kostlbauer, Pfister, Winnerling und Zimmermann 2018:
8f.). Mit ihrem global- wie kulturgeschichtlichen Zugriff hinterfragen die Au-
toren kritisch die Selbstdarstellung der Entwicklerinnen und ihrer Spielwelten
als vermeintlich unpolitische und von der Alltagswirklichkeit bzw. den alten
nationalen Machtstrukturen abgekoppelte Erlebnisse von Welt. Dies, so die Au-
toren, scheint besonders dann von gréflerer Bedeutung zu sein, wenn man den
Einfluss des global verbreiteten und digital ubiquitiren Computerspiels mit der
weltweit verteilten Spielindustrie in Bezichung setzt. Die Autoren sprechen sich
folglich fiir ein Uberdenken der Rolle der Computerspiele in und ihres Ein-
flusses auf die heutige, global vernetzte Gesellschaft aus (ebd.). Kirkpatrick hat
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die genannte Selbstdarstellung der Spiele-Entwicklerinnen bereits einige Jahre
zuvor kritisiert und als Paradoxon bezeichnet:

Videogames inherently refuse politics as content because they are funda-
mentally concerned with attacking and negating content in general. This
paradox, of a meaninglessness produced through obsessive focus on a mean-
ing, ensures that video games cannot be used as effective tools of political or
ideological communication (Kirkpatrick 2011: 223).

Versuchen Entwicklerinnen unpolitische Spielwelten zu konzipieren, dann
werden sie entweder sehr oberflichlich und uninspiriert oder verweisen derart
evident auf das vermeintlich nicht Vorhandene, dass die Spielerfahrung und
schliefSlich das Computerspiel als Werk selbst darunter leiden (ebd.: 225). Com-
puterspiele und insbesondere Open-World-Spiele lassen sich anhand ihrer In-
szenierungen von Welt in eine Reihe mit tradierten Natur- und Weltbildern
stellen, die der Kolonialismus und Imperialismus etwa in Weltausstellungen
oder der Landschaftsmalerei hervorbrachte. Am Beispiel der Pariser Weltaus-
stellung 1889 zeigt Timothy Mitchell (1989: 218, 220), wie Weltausstellungen
und Rundpanoramen exotische Linder zur Ausstellung bezichungsweise die
Welt zum Bild werden lassen. Er spricht dabei von der »world-as-exhibition«
und deutet den Sinn des Begriffs Weltausstellung gemif§ seinen Erkenntnis-
sen um: » World exhibition here refers not to an exhibition of the world, but
to the world conceived and grasped as though it were an exhibition« (ebd.:
222, Herv.1. O.). Den evidenten Gemeinsamkeiten zwischen Weltausstellungen
und Offene-Welt-Strukturen wird in den Kapiteln 4.1.1 und 4.1.2 noch genauer
nachgegangen, wenn das Open-World-Spiel spezifischer als weltformige Halle
definiert wird. Bereits 1995 — und so schlief3t sich der Kreis — haben Mary Fuller
und Henry Jenkins digitale Spielwelten als Erlebniswelten und Vergniigungs-
parks verstanden, deren inhirente medienspezifische Logik jener des Massen-
tourismus und den Mechaniken des Kolonialismus folge:

The tamed frontier of the virtual new world has, from the first, been sold to
us as a playground for our world-weary imagination, as a site of tourism and
recreation rather than labor and production. Public interest in virtual reality
is directly linked to the amusement park’s long history of satisfying popular
demand for spatial difference, spectacular attractions, affective stimulation,
and sensual simulation (Fuller und Jenkins 1995).

Dennis Ray Vollmer (2007) fordert ebenfalls eine kritische Erforschung der
Spielwelten, nun jedoch aus einer medienzentrierten, den inhirenten Struk-
turen des digitalen Bildes geschuldeten Perspektive heraus. Von Interesse sollte
demnach insbesondere die Ebene der unterliegenden Strukeur, der mathemati-
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schen Modellierung selbst sein (ebd.: 104): »Ein einfacher Bezug auf die Ober-
flichendarstellung ist folglich nicht ausreichend, um eine (ideologie-)kritische
Betrachtung von 3D-Technologien und ihrer sRealititc zu erméglichen.« Dabei
rekurriert Vollmer indirekt auf Pias und direkt auf Hartmut Winkler, wenn er
fordert, dass »eine kritische Theorie der 3D-Technologie und der Spiele — wenn
nicht sogar der symbolischen Maschine selbst — zukiinftig fragen [miisste], wel-
che die méglichen Formen der Erkenntnis, des Wissens und der Macht der
jeweiligen Implementierung von Algorithmen in Hardware bilden und welche
Diskurse zu ihnen gefithrt haben« (ebd.).

Ein zweiter kritischer Zugang tiber die Welt-Metapher bzw. das Konzept der
Welthaftigkeit respektive der Weldlichkeit etabliert Gualeni (2015, 2017, 2019)
aus der Perspektive der Philosophie heraus. Insbesondere kniipft er an den Exis-
tentialismus und die Phinomenologie an, um Computerspiele und ihre digitale
Verfasstheit zu analysieren, zu verstehen und mit ihnen als Denkform, als »(heu-
ristic) ontological instruments« (Gualeni 2015: 68), zu arbeiten. Er unterschei-
det zwei Perspektiven auf virtuelle Welten:

In the first perspective, virtual worlds are understood as technologies ca-
pable of disclosing experiences which are profoundly incoherent with the
ones that can emerge in relation to the world that humans perceive and
experience in their everyday lives. In the second perspective, virtual worlds
are understood as cognitive, perceptual, critical, and operational extensions
of mankind — extensions that cannot amount to something radically differ-
ent or fully independent from the way humans are in the actual world as
biological creatures (ebd.: 157).

Dabei hebt er medienspezifische, fremdartige Ontologien der, um in Good-
mans Worten zu sprechen, Computerspiel-Weltversionen hervor, die nicht der
Wirklichkeit entsprechen. Diese kdnnen abstrahiert von oder fragmentiert aus
der Alltagswirklichkeit sein, Aspekte derselben rekombinieren oder ginzlich
neuartig sein (ebd.: 159). Als Beispiele seien hier nur die Doppelsprungfunktion,
der fast travel'¥ die mehreren Leben eines Avatars oder die Moglichkeit des
Pausierens des Spielgeschehens erwihnt.

147 Die Mechanik des fast travel wird erméglicht oder freigeschaltet, wenn feindliche Au-
Benposten, Questorte, Siedlungen oder Points of Interest von der Spielerin bereist, an-
geeignet oder befriedet werden. Fiir das dominante Merkmal der Landschaftserfahrung
als Selbstzweck bedeutet die Nutzung des fast travel paradoxerweise, dass die Spielerin
bereits absolvierte Wegstrecken in einer einmal erkundeten Region oder zu einem einmal
eroberten Questort nicht wieder anlaufen oder -fahren muss. Mit zunehmender Spielzeit
bildet sich ein oft engmaschiges Netzwerk aus Fast-travel-Punkten, die iiber die Weltkar-
te angewihlt und direke angereist werden kénnen. Somit wird die Landschaftserfahrung
bereits bekannter Regionen der Topografie ausgelassen. Fast travel ist in Zeiten immer
grofler werdender Offene-Welt-Strukturen und deren unzihliger Quests allerdings auch
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Besonders relevant fiir die Erforschung der Open-World-Spiele ist Gualenis
Befund, dass Spielentwicklerinnen den Méglichkeits- bzw. Handlungshorizont
(engl. possibility horizon) der Spielerin innerhalb einer Spielwelt vorgeben und
entwerfen. Gualeni hebt hierbei mittels der vielsagenden Frontier-Analogie (dt.
Grenzraum),® die Fuller und Jenkins bereits 1995 etabliert haben, den durch
die Spielmechanik begrenzten Wahrnehmungs- und Interaktionsumfang her-
vor. Dieser wird unter anderem auch durch die zuvor bereits dargelegten Arten
von Weltgrenzen und -liicken sicht- und spiirbar (Gualeni 2017: 1277). Innerhalb
einer >idealen« Spielwelt mit all ihren Mingeln, Wiederholungen, Gleichférmig-
keiten unabhingig vom Grad ihrer (Nicht-)Linearitit ist dabei im Besonderen
das distinkte Gefiihl von »Weltschmerz« (engl. world weariness) von Interesse,
das Spielerinnen mittels der medienspezifischen Weltlichkeit erleben (ebd., 117,
125, 131)." Dieser von Gualeni offengelegte Moment des Weltschmerzes ist die
Ausgangssituation der von Mortensen und Jorgensen (2020: 96, 100) erforsch-
ten transgressive experiences. Gualeni fasst zusammen:

Digital environments are, I argue, better understood as existential tools: not
as contexts in which we pursue complete happiness and satisfaction, but as
instruments that allow us to negotiate various aspects of our (individual as
well as collective) existence, in new and unexpected guises. [...] [W]e are
constitutively bound to dissatisfaction, and inherently driven to explore and
experiment with new worlds and unfamiliar possibilities of being. Virtual
environments, in their peculiar ways, arguably provide those experiences
and possibilities. [...] [T]hey contribute to our existential struggle, both
allowing us to transcend some aspects of our everyday relationship with the
actual world, and in disclosing new ways in which our very incompleteness
can be experienced and understood (Gualeni 2019: 165).

ein probates Mittel, um gerade im fortgeschrittenen game state Zeit zu sparen und nicht
wieder und wieder dieselben Wegstrecken ablaufen zu miissen.

148 Das Thema der »Frontier« wird in den Kapiteln 3.2.1 und 4.2 im Kontext der Rolle des
Horizonts fir das Prospect Pacing sowie unter dem Aspekt der Mensch-Natur-Dichoto-
mie noch niher thematisiert.

149 Gualeni hat zusammen mit Vella eine Monografie verfasst, in der sie verschiedene Theo-
rien des Existenzialismus tiberblickhaft darlegen und die virtuellen Welten als in der wirk-
lichen Subjektivitit eingekapselt sowie sich gegenseitig bedingend verstehen (Gualeni
und Vella 2020: 79). Sie versprechen sich von der Analyse des Involviertseins in technisch
mediatisierte Welten neue Erkenntnisse fiir die menschliche Existenz sowie den Existen-
zialismus als philosophischen Zweig (ebd.: xviii). Mit Bezug auf Goodman kénnte man
die virtuelle Subjektivitit ebenfalls als Weltversion verstehen. Gualeni und Vella kommen
zu dem Schluss, dass die Uberschreitung unserer Alltagswirklichkeit mittels der virtuellen
Subjektivitit Méglichkeiten aufzeigen kann, die uns unsere Grenzen, unsere Unbestimmt-
heit und unsere Unvollstandigkeit erfahr- und verstehbar machen (ebd.: 117). Diesen As-
peke gilt es in Kapitel 4.2 im Kontext der dkokritischen Erforschung der Open-World-
Spiele und ihrer Inszenierung der Mensch-Natur-Dichotomie zu reflektieren.
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Was Gualeni als Weltschmerz bezeichnet und mit der Analogie der »frontier« nur
dem Anschein nach begrifflich negativ konnotiert, wird bei Markus Rautzen-
berg, positiv gewendet, als eine Erlangung von » Freibeit zur Welt« definiert:

Bemerkenswert ist [...] die existentialistisch-anthropologische Pointe, dass
die Entlastung, die im Spiel stattfindet, nicht einfach nur ein Delegieren
von Titigkeiten beinhaltet, sondern grundsitzliche Eigenschaft des smedia-
len Sinns« des Spiels ist. Spiel ist also nicht nur »delegiertes Genieflens, wie
es die Theorie der Interpassivitit postuliert [...], sondern sogar delegiertes
Sein. Dass das Spiel den Spieler »in sich aufgehen ldsst, ist dabei doppeldeu-
tig: Zum einen ist dabei jenes Element angesprochen, das mit Begriffen wie
Immersion oder Verzauberung versechen die lustvolle Ohnmacht beschreibt,
der sich im Versuchen als Versuchter wiederfindet, zum anderen jedoch auch
ein Aufgehen im Sinne eines Sz'c/J—Oﬁhms, in dem ein Moment von Freiheit
liegt. Indem der Spieler als Gespielter seine Subjektivitit hinter sich ldsst,
erlangt er eine Freiheit zur Welt. Der hier aufscheinende Freiheitsbegriff ist
somit abseits eines aufgeklirten selbsttransparenten Subjekts gedacht und
meint den Spieler als Medium des Spiels, das im Spieler und im Akt des
Spielens zur Darstellung gelangt (Rautzenberg 2018: 24, Herv.i. O.).

1.4.4 Zur Emergenz und Regulierung der Welt(sicht)

Dieses Moment der »Freiheit zur Welt«, wie Rautzenberg es nennt, ist eine aus
der Mensch-Maschinen-Interaktion erzeugte medienspezifische Emergenz.
Diese Welthaftigkeit bzw. diese Qualititen der kohirenten Welterfahrung als
distinkte Form der Open-World-Spiele findet sich also schon in deren Bezeich-
nung verankert. Auch hierbei tritt der Begriff der Architektonik wieder hervor.
Architekturen — und dies schliefit, wie in Kapitel 1.1.1 unter anderem mit Hol-
lein argumentiert wurde, alles ein — generieren und regulieren erst die Welt der
Menschen. Jacob hilt hierzu fest:

Architecture is not about the world: it is the way in which the world is
made. It is the mechanism by which our contemporary myths, the fictions
that emerge from our political, social and economic circumstances, become
physical. These social fictions are made real through architecture’s enact-
ment, through the way it performs and legislates (Jacob 2012: 26).

Jacobs Idee von der Architektur als struktureller, geometrischer Weltenbau
deckt sich auch mit den Aussagen Pallasmaas, wenn er zum Beispiel hervor-
hebt, dass »the timeless task of architecture is to create embodied and lived
existential metaphors that concretise and structure our being in the world. [...]
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[T]o place ourselves in the continuum of culture and time« (Pallasmaa 2012:
76). Baudrillard und Nouvel (2004: 34f.) erarbeiten in ihrem philosophischen
Dialog ebenfalls ein Verstindnis von Architektur als Erfindung von Welt. Das
»enactments, also die Inszenierung, Auffithrung oder, besser, die Emergenz der
Architektur selbst, aber auch im letzten Sinne die Generierung der Welt durch
sie, ist deckungsgleich mit dem Konzept der Architektur als mediales Scharnier.
Nach Jacob kann Architektur die visuellen Verkniipfungen zu ihren fiktionalen
Urspriingen verschleiern und so eine ihr eigene Natiirlichkeit bewirken, die fiir
Besucherinnen mittels phinomenologischer und sensorischer Erfahrung in, an
und mit ihr real bzw. welthaft wird (Jacob 2012: 26). Das reicht von den grof§ an-
gelegten Bewisserungsanlagen und Kulturlandschaften in ariden, lebensfeindli-
chen Wiisten-Biomen wie Faijum in Agypten und Shibam in Yemen (vgl. Girot
2016: 45-66) und den ummauerten Girten der Antike {iber die geometrisch die
Welt ordnenden, barocken Girten sowie die Natur bzw. Wildnis suggerierenden
englischen Landschaftsgirten und urbanen Parkanlagen des Industriezeitalters
bis hin zu den Infrastrukturen aus Wegenetzen und Aussichtspunkten in Natio-
nal Parks (vgl. Rutherford 2011: 97-109; Peters 2012), den durch Rodung erzeug-
ten Siedlungsorten und den hermetischen Architekturen bzw. »closed worlds«
(Sprenger 2019: 423—444, Herv.i. O.), die selbst die Welt bedeuten, wie die In-
ternationale Raumstation (ISS), die sieben Biome auf iiberschaubarer Fliche
simulierende Biosphere 2 in Arizona oder die von Hugh Broughton Architects
konzipierte antarktische Forschungsbasis Halley VI (vgl. Dunmall 2013).

Architekeur als »Erfindung von Welt« bzw. »Architekeur als Weltenbau« kann
auf Goodmans Ways of Worldmaking bezogen werden. Thre Stile und Bauaufgaben
sind dann als Weltversionen zu verstehen. Gerade das Paradigma der westlichen
Architekeurpraxis basiert auf dem antiken Formenkanon Vitruvs, der seine archi-
tekturtheoretische Abhandlung De architectura libri decem ca. 25 v. Chr. publizier-
te und in der Renaissance wiederentdeckt und iiber Jahrhunderte zum Richtmafd
und Ausgangspunke vieler Kiinstlerinnen und weiterer Architekturtheorien wur-
de. Weltenbau ist immer ein Zusammenbau aus anderen, bereits bestehenden
Welten, sei es im Sinne des materiellen Kreislaufs oder im Sinne der Adaption
oder des Zitierens von Natur. Dies zeigt sich besonders evident in Charles Domi-
nique Joseph Eisens Radierung der allegorischen Darstellung der vitruvianischen
Urhiitte, die als Frontispiz zu Marc-Antoine Laugiers architekturtheoretischer
Abhandlung Essai sur larchitecture (1755) beriihmt wurde (Abb. 22). Auch Laugier
nahm Vitruvs Theorien auf und arbeitete sie im Klassizismus bis hin zur Vorstel-
lung einer seriellen Architektur weiter aus, die seiner Zeit weit voraus war.

Einen weiteren Ansatz zum Weltenbau der Menschen und zur Anthro-
posphire legt Christoph Asendorf (2017: 21) dar. Er argumentiert, dass die Neu-
zeit aus den Dingen heraus geboren wurde und das Autkommen von Interieur
als Einrichtung der eigenen (Lebens-) Welt zu verstehen ist. Hierzu gehért auch
das verdinglichte Zusammentragen der Welt an einem Ort, in den eigenen vier
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Winden. Zentrale Werke der Interieur-Malerei entstehen in dieser Zeit und
haben durch ihr Anhdufen und Verweisen einen erhohten Anschauungswert,
der unter anderem durch einen erhdhten Fokus auf Materialisthetik und Ober-
flichenbeschaffenheit auffillt. Spiegelungen und Lichtbrechungen suggerieren
eine erhohte Takdilitdt. Diese neue Sensitivitit zeigt sich parallel in der Ent-
wicklung der Inszenierung von Objekten im spielimmanenten Raum infolge
erhohter Rechenleistung, die in Kapitel 2.1.2 noch von Interesse sein wird. Jan
van Eycks Arnolfini-Hochzeir aus dem Jahr 1434 ist hier ebenso zu nennen wie
etwa Albrecht Diirers Kupferstich Hieronymus im Gehdus aus dem Jahr 1514.
Letzteres zeigt den Blick in ein gedrungenes, aber tippig ausgestaltetes Zimmer
mit hohem Geborgenheitswert. Hans Holbeins 1533 vollendetes Gemilde Die
Gesandten ist ebenfalls ein Schliisselwerk des Bildtyps Interieur, das gar mit ei-
ner Anamorphose die Medialitit des Gemildes und die Rolle der Betrachterin
metareferenziell thematisiert.”® Das Interieur, so Asendorf, wird zum »Ort der
inneren Welterschliefung« (ebd.: 26). Die Objekt-Ensemble zur Ausschmii-
ckung von Ridumen sind vielschichtige Bedeutungssysteme, die auf bestimmte
Werte oder Thematiken verweisen und durch Details Informationen preisge-
ben — ganz im Sinne des environmental storytelling im Game Design.

Von der Mikroebene des Interieurs aus gesehen, kann Albrecht Aledor-
fers Historienzyklus: Alexanderschlacht (Schlacht bei Issus) aus dem Jahr 1529 als
ein Gemilde des Interieurs der Welt bzw. des Weltgeschehens auf Makroebe-
ne verstanden werden (Abb. 23). Altdorfer inszeniert auf einer Bildfliche von
158,4 x120,3 cm einen Blickpunkt aus extrem grofler Hohe, der ganz im Sinne
des Prospect Pacing die Vertikalitit nutzt, um Welthaftigkeit darzustellen. Darii-
ber hinaus handelt es sich nach Asendorf (2017: 76) bei der dargestellten Land-
schaft um eine kulturell {iberformte Landschaft, die nicht nur besagte Schlacht
von Alexander dem Groflen bei Issus 333 v. Chr. darstellt, sondern auch das
Weltbild des Kiinstlers zur Zeit der Entstehung des Bildes. Altdorfer konzipiert
eine » Weltlandschaft«?, die, so Asendorf, zugleich Sonnenauf- und Sonnenun-

150 Fiir eine vollwertige Besprechung des Gemildes sowie des generellen Themas der Aper-
spektive und der Anamorphose im Bild sieche Hensel (2009).

151 Der Begriff der »Weltlandschaft« wurde laut Asendorf (2017: 88) im Jahr 1918 durch
Ludwig von Baldass etabliert, um die niederlindische Landschaftsmalerei zu beschrei-
ben, wie sie etwa durch Joachim Patinir und Pieter Bruegel d. A. begriindet wurde. Die
Veranlagung der Weltlandschaften wird auch in der Donau-Schule adaptiert sowie spiter
von Peter Paul Rubens, Jacob van Ruisdael oder auch der Hudson River School. Baldass
(1918: 111) charakterisiert die Weltlandschaft u.a. damit, dass die Landschaft als Sujet
autonom ist und die religiosen Aspekte in den Hintergrund treten. Er spricht dabei von
einem »frischen und unmittelbaren Naturempfinden«, das diesen Werken inhirent ist.
Die Eigenschaften der Weltlandschaft sind also deckungsgleich mit der Landschafts-
erfahrung in Open-World-Spielen, da sie zum Selbstzweck wird und, zumindest in den
ruralen Offene-Welt-Strukturen, ein erhdhtes Naturempfinden bei den Spielerinnen
evozieren kann. In Kapitel 3 wird Baldass’ Konzept kontextualisiert.
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Abbildung 22 Charles Dominique Joseph Eisen: Allegorische Darstellung
der vitruvianischen Urhitte, Radierung, 1755.

Abbildung 23 Albrecht Altdorfer: Historienzyklus: Alexanderschlacht
(Schlacht bei Issus), 1529.

tergang von einem Ort aus erblicken ldsst. Mit ihrer Weitung ins Unendliche
bringt sie historische Ereignisse als vielfache Wechselwirkungen im Erfahrungs-
raum der Gegenwart des Kiinstlers in einer zeitlich wie riumlich hypertrophen
Welthaftigkeit zusammen (ebd.: 80). Das Gemilde changiere folglich zugleich
zwischen Historienvedute und »veranschaulichender Landkarte« (ebd.: 81):%*

Wo eben noch das Kampfgeschehen war, sicht er [der Betrachter] nun im
Mittelgrund das gesamte éstliche Mittelmeer, iiberschaubar wie in der Re-
alitit nur aus dem Weltraum, aus der Perspektive eines Satelliten — und
jenseits dessen, durch eine erstaunliche, weil gebogene Horizontlinie ab-
getrennt, auf die sich in umgekehrter Kurve ein Wolkenband hinabsenkt,
Sonne und Mond in dramatischem Licht. Wo im Vordergrund noch Details
des Zaumzeugs der Pferde zu erkennen sind, da geht (fast so etwas wie ein
Zoom vom Mikro- zum Makrokosmos) das Bild Raumschicht fiir Raum-
schicht in eine Darstellung kosmischer Dimension tiber (ebd.: 82).

152

In der Tat wire es an dieser Stelle naheliegend, das Gemilde mit Strategiespielen zu ver-
gleichen, da der Blick auf die Spielwelt als Zusammenfallen von Karte und Territorium
zugleich auch das Kartografieren als zentrale Spielhandlung erfordert (vgl. Abend 2014;
Gekker 2016). Zum Strategiespiel im Allgemeinen siche Bshme, Nohr und Wiemer (2014).
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Die Gleichzeitigkeit von Sonne und Mond inmitten eines dramatischen Him-
mels wirkt wie eine Kristallisierung der zuvor bereits angesprochenen verkiirz-
ten Tag-Nacht-Wechsel zur Erzeugung von Welt in Open-World-Spielen. Alt-
dorfers Gemilde ist ein Prospeke in eine Weltlandschaft, deren Eigenschaften
jene eines »Wimmelbildes« aufweist. Merleau-Ponty (2011: 382) spricht dies
im Kontext seines phinomenologisch argumentierten Wahrnehmungsfeldes
als »Weltaugenblick« an. Die Welt existiert dabei nur, insofern sie von einem
Subjekt — sei es die Betrachterin von Altdorfers Gemilde oder die Spielerin
einer Open World — als Verkettung von Perspektiven und Prospekten erlebt
wird (ebd.: 385). Die Horizonte verweisen dabei auf weitere Perspektiven und
zugleich auf Landschaften, die nicht ginzlich einsehbar sind (ebd.: 381f.). Der
Weltaugenblick ist daher ebenfalls zentral fiir die gestaffelten Horizonte und
aneinandergereihten Ausblicke in den Topografien der Offene-Welt-Strukeuren.
Aus diesen Griinden — also auf der Basis dieses meisterlich inszenierten »tele-
skopierten Tiefenraums«, um mit Wolfgang Kemps (1996: 162) Worten zu spre-
chen — ist Altdorfers Weltlandschaft und ihre Art der Ausformung von Topogra-
fie, ihre gegenliufigen Kurvaturen von Kiiste, Gebirge und Wolkenformationen
fiir den akcuellen Aussichtspunkt der Betrachterin als malerische Entsprechung
des in Kapitel 3.2 noch zu erdrternden Prospect Pacing zu verstehen.

Asendorf weist auf zwei Horizontlinien in Altdorfers Weltlandschaft hin: jene
hinter der Stadtlandschaft von Issus und jene des orbitalen Blicks. Es finden also
Staffelungen oder Schichtungen von Perspektiven im Sinne von Merleau-Pontys
Weltaugenblick statt, die eine synthetisierende Weltversion erzeugen (Asendorf
2017: 83£.). Gerade die entfernte Topografie in Altdorfers Bild ist in ihrer idealen
Zusammensetzung zentraler Gewisser und umgebender Gebirgsketten sowie den
aus bildkompositorischen Griinden verschobenen oder neu zusammengesetzten
Orten den Offene-Welt-Strukturen, im Speziellen dem Topos des Bergtals, im
Sinne der weltformigen Halle sehr dhnlich (siche Kapitel 4.1). Des Weiteren be-
schreibt Asendorf den inszenierten Blickpunkt in Altdorfers hypertropher Bild-
welt als Perspektive eines Satelliten. Tatsichlich spielt im Kontext des Prospect
Pacing der Offene-Welt-Strukturen die Vertikalitit bzw. die Art der Hohenlage
des Aussichtspunkts eine zentrale Rolle fiir den Grad der dort erlebten Welt-
lichkeit und somit fiir den Grad der Weltlandschaft. Dabei sind auch der Grad
der Vollstindigkeit der Panoramen und deren Horizontalitit ein entscheidender
Faktor, der die Ermichtigung der Spielerin im Sinne von Freiheitsgefiihl, Explo-
rations- und Eroberungsdrang evoziert. Pinchbeck empfindet die Vertikale auch
in Spielwelten, die sich vornehmlich oder ausschliefSlich aus horizontalen akziven
Levelstrukturen und Bewegungsmustern konstituieren, fiir tiberaus wichtig:

Vertigo seems to be very easy to create in players — you can get the sense of
height even in quite graphically simple titles and anything that gives that
emotional kick is a good thing in terms of engaging players. It’s also really
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powerful in terms of signposting and creating a rounded sense of space and
world. Dark Souls uses verticality to wind levels around themselves in a
really interesting, complex way that gives the game world a lot of its unique
feel. [...] It seems to be more common now — with Far Cry 4 and Primal
having a great deal of scope in terms of how they use altitude for example
(Pinchbeck im Interview, Bonner 2017).

Wie in Kapitel 3 noch detailliert dargelegt wird, sind Topografien mit wogenden
Oberflichen und stark kontrastierenden Héhenunterschieden fiir das Design un-
verzichtbar. Es braucht sie fiir das erfolgreiche Erleben der Open World, da sie es
erlauben, gestaffelte Horizonte und somit die Erfahrung von Welt zu inszenieren.

Folglich wird in den Offene-Welt-Strukturen jenes Moment raumlich emer-
gent und als Vermittlung der Weite der Spielwelt erfahrbar, das man allgemein
spitestens mit Francesco Petrarcas Erklimmung des Mont Ventoux im Jahr 1336
als Bergerlebnis bezeichnet. Veronica della Dora (2016: 7) argumentiert, dass
Berge als weithin sichtbare Elemente der Topografie die Vertikale dominieren
und folglich immer als Erste die Aufmerksamkeit der Menschen auf sich ziehen:
»Mountain encounters have helped define particular ways of seeing, experien-
cing and representing the world. [...] Mountains are [...] privileged vantage
points. The ancient Greeks and Byzantines referred to mountain heights as sko-
piai and Romans as speculae, meaning >lookout places« (ebd.: 107, Herv.i. O.).
Sie weist bei unzihligen Kulturen, wie zum Beispiel den Agyptern, den Navajo,
den Koreanern oder den Taranaki (Neuseeland), nach, wie Berge als natiirliche
Grenzen der religiosen Welt und des politischen Einflussgebiets, aber auch als
Zentrum und lebenspendender Quell im Sinne der axis mundi fungieren und so
das Weltbild der jeweiligen Kultur regulieren (ebd.: 36, 481):

As networked landmarks, holy mountains provide meaning and direction in
life. As axes mundi and peripheral sites of fear, they fix the centre and the
limits of our experiential world and of the cosmos; they thus help us feel
part of a larger ordered >whole«. As paradises and liminal or symbolic spaces,
they challenge us to chase ever shifting horizons and to move higher and
higher, whether physically or spiritually (ebd.: 70).

Jiirgen Goldstein weist in seiner Studie Die Entdeckung der Natur anhand meh-
rerer Ereignisse der Geschichte die Aussicht vom Berggipfel noch spezifischer
als neue gefundene Perspektive auf die Natur und somit als eine sich dndernde
Mensch-Natur-Beziehung nach (Goldstein 2013: 174): »Aussicht« ist ein erst im
18. Jahrhundert auftauchendes Wort fiir das lateinische »prospectuss, so haben
es die Gebriider Grimm in ihrem Worterbuch festgehalten. Diese neue Wort-
prigung dokumentiert das Eindringen der Erfahrung eines tiberwiltigenden
Fernblicks in das allgemeine BewufStsein« (ebd.). Gloria Meynen (2020: 94~
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124) beschreibt in ihrem Kapitel Vom Inselberg zum Naturganzen Alexander von
Humboldts Weltaugenblick auf dem 3.715 Meter hohen Vulkan Pico del Teide,
der Inselspitze Teneriffas. Sie zieht Verkniipfungen zwischen dem Medium des
Panoramas als Erlebnisarchitektur mit einer Allansicht in einen Weltausschnitt
und den Weltversionen, die Humboldt oder auch Caspar David Friedrich in
ihrer jeweiligen Disziplin etablieren:

Humboldt verdankt die Naturszenen ein Stiick weit den Panoramen, in de-
nen Natur ein faux terrain ist — ein >falscher, synthetischer Ort, den erst
die Stadt zum >unmarked space« macht. Die Unendlichkeit soll dabei durch
eine augenfillige Endlichkeit erzeugt werden — ein Effeke, den auch Kleist
und Casper David Friedrich offenkundig von den Panoramen iibernommen
haben. [...] Der Inselberg ist ein Werkzeug einer ungeahnten Perspektive,
das Medium einer neuen Anordnung des Wissens, der die Natur aus der
Generalperspektive zeigt. [...] Der Inselberg fiigt die Detailbeobachtun-
gen zu einem Rundgemilde zusammen, zu einer »>Allbeschauungc und >All-
ansicht«. Humboldt iibersetzt die zahllosen Messungen und Daten in ein
imaginires Rundgemilde, um die Verbreitung der Pflanzen, ihre Lagen und
gegenseitigen Nachbarschaften den Lesern als view-from-a-glance vor Augen
zu stellen (ebd.: 112 f., 114, Herv.i. O.).

Ganz im Sinne des Weltaugenblicks bei Merleau-Ponty imaginiert sich Humboldt
also das Prospekt als kohdrenten Ausblick in die Welt, auch wenn nichr alle Hinge
des Berges und die weiter unten liegenden Gebiete der Insel vom Gipfel aus zu
erblicken sind. Im Kontrast zu Merleau-Ponty ist es jedoch nicht der Entdecker-
drang, der das weitere Gelinde hinter der Horizontlinie vor dem geistigen Auge
imaginiert. Vielmehr kombiniert Humboldt auf der Basis seiner Begehungen und
Feldstudien das Erlebte zu einer Weltlandschaft (ebd.: 116). Die von Meynen an-
gesprochene Allansichtigkeit ist eine grundlegende Voraussetzung dafiir, dass in
den Open-World-Spielen eine involvierende nichtlinear erkundbare Topografie
und die Netzwerke von Orten gelingen. Wie in Kapitel 2 und 3.2.1 bis 3.2.3 noch
vertieft wird, bringt dieser Anspruch an eine All- bzw. Mehransichtigkeit eine neue
Qualitdt in die Weltlichkeit digitaler Spielwelten und erfordert neue Entwurfs-
16sungen im Game-Design-Prozess abseits etablierter linearer Levelstrukturen.
Nun miissen Bergerlebnisse in der Open World nicht immer schneebedeck-
te oder karge Gipfel mit alpinen Biomen sein. Tiirme und hohe Bauwerke sowie
Hiigelkuppen und Felsvorspriinge oder allgemein aus der direkten Umgebung
der Levelgeometrie hervorstechende Hohenlagen oder Strukturen haben oft
dieselbe, wenn auch eingeschrinktere Funktion.” Je héher jedoch dieser Blick-

153 Das Thema der Tiirme und Bergerlebnisse wird in Kapitel 3.2.2 im Kontext der Vertika-
litic als eines der drei Grundprinzipien des Prospect Pacing noch erdreert.
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punkt und je uneingeschrinkter der Prospeke in die Spielwelt ist, desto héher ist
der Grad an Weldichkeit respektive Freiheit zur Welt. Dies sollen zwei Beispiele
kurz illustrieren. In Assassin’s Creed Odyssey erzeugen das Erklimmen des héchsten
schneebedeckten kargen Gipfels der Region Mount Taygetos, einer kondensier-
ten, vereinfachten Adaption des physisch-realen Taygeto-Gebirges inklusive des
2.404 Meter hohen Profitis Illias auf Griechenlands Peleponnes-Halbinsel, und
der dortige 360°-Rundumblick in die Spielwelt einen Weltaugenblick (Abb. 24).
Spielerinnen kénnen hier in einen groferen Teilbereich der gesamten Spielwelt
blicken, mitsamt Stidten, Forts, Wegenetzen, Wildern, Télern und vorgelager-
ten Inseln. Die so erzeugte Weltlichkeit ist typisch fiir die Assassins-Creed-Reihe.
In Assassin’s Creed Unity ist zum Beispiel sogar die gesamte Offene-Welt-Strukeur
in Form des Paris der Franzosischen Revolution von einem der beiden Tiirme
der Kathedrale Notre-Dame de Paris tiberblickbar. In Red Dead Redemption 2
ist der Blick von Mount Hagen iiber das Tal des Little Creek River hinweg auf
den gegeniiberliegenden Mount Shann zunichst ein rechrt eingeschrinkter Pro-
spekt in den Norden der Region West Elizabeth (Abb. 25). Die Vertikalitit lasst
in diesem recht engen Bergtal im Norden der Spielwelt jenen Weltaugenblick
entstehen. Der Berg wird (zunichst) zur Horizontlinie und versperrt so den in
die Weite gehenden Blick. Links am Fuf§ von Mount Shann zeichnet sich im
Nebel der Point of Interest Monto’s Rest in Form von zwei steil aufragenden
Felsnadeln ab, die aus dieser Entfernung wegen des dichten Nebels auch Sche-
men von Wachtiirmen, etwa eines Forts, sein kénnten. Rechts geht das Little-
Creek-River-Tal iiber einen tiefliegenden Bergsattel in ein weiteres, hinter den
Mount Shann fithrendes Tal tiber, was dafiir sorgt, dass der nichste Bergriicken
als gestaffelter Horizont hinter Mount Shann hervorragt. Der entgegengesetz-
te Blick von Mount Shann auf Mount Hagen lisst diesen als das grofiere in
einer Wolkendecke verschwindende Bergmassiv erkennen. Mount Hagen hat
ungleich steilere verschneite Bergsittel und Scharten, die den oberen, mit Tief-
schnee bedeckten Bereich zu einem im Vergleich zu Mount Shann unwegsamen
Gelinde fiir Avatar Arthur Morgan und dessen Pferd machen. Anstate die die-
getische, letztgiiltige Grenze der Spielwelt zu sein, bilden Mount Hagen und
Mount Shann im Kontext des Prospect Pacing die Scheitelpunkte eines Explora-
tionsintervalls in der Topografie der Open World, die miithsam erklommen oder
im grofSen Bogen umlaufen werden wollen (siche Kapitel 3.2.2).54

154 Eine Kontrastfolie bietet das Wintersport-Spiel Steep (Ubisoft Annecy/Montpellier/Kiev
2016). Hier geht es um méglichst schnelle und spektakulire Abfahrten ins Tal mittels Ski,
Snowboard, Gleitschirm oder Wingsuit. Das Ganze findet innerhalb separat geladener,
aber nichtlinearer Areale im Sinne des architectural probabilism statt. Mit Denali und
Mont Blanc sind zwei weltbekannte Berge, der eine in Alaska und der andere in den
europiischen Alpen, zusammen mit den sie direkt umgebenden Tilern und Gipfeln in
freier Adaption zugunsten rennstreckenartiger Geschwindigkeitsgenerierung befahrbar.
Auch wenn in einem ruhigen Moment des Stillstands mittels Fernglas neue Poinss of In-
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Abbildung 24 Bergerlebnis in Assassin’s Creed Odyssey. Links: Blick von einem
Auslaufer des Taygeto-Gebirges in Richtung Norden auf den Gipfel des Berges
Mount Taygeto; rechts: Blick vom Berggipfel nach Osten auf den Argolischen
Golf und die Kykladen.

.

Abbildung 25 Bergerlebnis in Red Dead Redemption 2. Links: Blick vom Mount
Hagen nach SUdwesten auf den Mount Shann; rechts: Blick vom Gipfel des
Mount Shann nach Nordosten auf den Mount Hagen.

Die Spielwelten zeigen so mit der vertikalen Levelarchitektur in Form des Berg-
erlebnisses als emergentes Moment nicht nur den Méglichkeitsraum auf, den
ihre jeweiligen nichtlinearen Netzwerke von Orten und Points of Interest bilden,
sondern evozieren auch eine Ermichtigung der Spielerin im Sinne der visuellen
Aneignung der Open World (siche Kapitel 3.1 und 3.2). Diese Spielwelten wer-
den im Weltaugenblick, im Moment des Ausblicks iiber die Topografie zu an
diesen Blickpunkt gebundenen digitalen Rundpanoramen. Diese Orthaftigkeit
wird erst wieder aufgeldst und in eine begehbare Region geweitet, sobald sich
die Spielerin wieder in Bewegung setzt und zu den Tilern hinabsteigt oder den
nichsten Berg erklimmt (siche Prospect Pacing und insbesondere Kapitel 3.2.3).
Was hier iiber die Geometrie der digitalen Spielwelt als Eigenschaft der Offene-
Welt-Struktur inszeniert wird, nimlich die Moglichkeit, Berge zu besteigen, im
engen sowie der Explorationsdrang im weiten Sinne, beschreibt Otto Friedrich
Bollnow bereits 1963 als ein dem Menschen inhirentes Agens:

terest und somit neue Routen, die bereits mit einem Fernglas-Icon im Spielbild markiert
sind, freigeschaltet werden, ist das Bergerlebnis in Steep dem Geschwindigkeitsrausch der
Extremsportarten untergeordnet.
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Die Weite bedeutet also immer die Offenheit eines Bewegungsfeldes, in
dem sich dem menschlichen Expansionsdrang, seinem erobernden Ausgriff
in den Raum nichts mehr entgegenstellt. Daher die Weite der Landschaft,
allgemein die Rede von der weiten Welt. Die Straflen als die Mittel zur
Raumiiberwindung fithren in die Weite. Immer ist dabei die Weite, als
moglicher Entfaltungsspielraum, bezogen auf die menschliche Aktivitit,
auf den Menschen als das Zentrum eines expansiven, zentrifugalen Drangs
(Bollnow 2010 [1963]: 89).

Die Straflen als Bewegungsanmutungen, der Explorationsdrang in der Um-
schreibung des »erobernden Ausgriff[s]« und der »zentrifugale Drang« zur Wei-
te hin, all das wird durch die spielimmanenten Berge und die undulierenden
Topografien noch gesteigert. Die bereits zu Beginn dieses Kapitels erliuterten
prospect-dominant landscapes Appletons (1975: 74, 125) sind genau jene Levelgeo-
metrien, welche die Freibeit zur Welt in den Augen der Spielerinnen erzeugen.
Sie sind unabdingbare Formen der Offene-Welt-Strukeuren, die im Prospect
Pacing die Weltlichkeit bedingen. Im Kontext von Appleton und Goldstein
kann auch Daniel Golding herangezogen werden. Er hilt fiir das Erleben von
Welt im Open-World-Spiel — das Teilhaben in ihr — fest, was die Menschheit
auch in der Wirklichkeit antreibt: Der Sog und die Wirkmichtigkeit der Berge
zichen uns auch in den digitalen Spielwelten in ihren Bann.

The desire to ascend to the highest point possible is a driving force in my
experience of play, and a reoccurring motif for the kinds of videogames I
consider closest to my heart. [...] Some videogames overtly play on this
desire. [...] There is a thrill, not just of the vertiginous perspective granted
by such viewpoints, but in being able to grasp the space as a whole through
such panoramas (Golding 2013: 28—29).

Dem Berg, Felsvorsprung oder der Anhéhe in der Naturlandschaft entsprechen
der Turm, der Wolkenkratzer oder die Dachkaskaden in der Stadtlandschaft.
De Certeau, der Manhattan von dem heute nicht mehr existierenden und von
Minoru Yamasaki 1973 vollendeten World Trade Center aus erlebte, fasste darin
jene Ermichtigung und jenen ordnenden Blick zusammen, die auch in urbanen
Offene-Welt-Strukeuren fiir ein >Bergerlebnis< sorgen. Dies ist umso evidenter,
da de Certeau (1988: 179) die vertikal gestaffelten Quader und Volumina Man-
hattans als »Diinung aus Vertikalen« beschreibt und somit durch eine land-
schaftsartige Beschreibung metaphorisiert:

Von der 110. Etage des World Trade Centers sehe man auf Manhattan. Unter
dem vom Wind aufgewirbelten Dunst liegt die Stadt-Insel. Dieses Meer
inmitten des Meeres erhebt sich die Wall Street zu Wolkenkratzern und ver-
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tieft sich dann bei Greenwich; bei Midtown ragen die Wellenkimme wieder
empor, am Central Park glitten sie sich und jenseits von Harlem wogen sie

leicht dahin (ebd., Herv.i. O.).

Fiir de Certeau werden das Chaos und die Komplexitit der Stadt durch den
Prospekt aus {iber 400 Metern Héhe lesbar. Die Stadtlandschaft und ihr ras-
terformiges Straflennetz werden so zu einem optischen Artefakt, das ganz im
Sinne des Weltaugenblicks alle Zeichensysteme in der Distanz bzw. aus der Hohe
fassbar und aneigenbar macht (ebd.: 181). De Certeau spricht dabei alte Stadtan-
sichten des Mittelalters und spiterer Epochen an, welche die jeweilige Stadtland-
schaft von einem erhéhten, in der umgebenden Topografie physisch-real nicht
existenten Standpunkt aus darstellen. Auch Altdorfers Gemilde inszeniert seine
Weltlichkeit von einem solch imaginierten Prospekt aus. Betrachterinnen besag-
ter Stiche, Radierungen und Gemilde erfahren ein Uberﬂiegen der Stadt mit
einem gleichzeitig erméglichten Panoramablick (ebd.; vgl. Damisch 1997: 33-38).
Schwarzer sieht in der Faszination dieses Bildtopos noch eine weitere Funktion:

[A]rtists began to render imaginary views from the sky that depicted a com-
prehensive image of a place. For the patrons of these drawings or paintings,
the bird’s-eye view organized the scattered aspects of a city — its walls, land-
marks, outlying areas — into a unified portrait, on which could represent a
unified society (Schwarzer 2004: 135).

Die All- oder Mehransichtigkeit bzw. der Gesamteindruck eines Weltaugen-
blicks ist also ein weiterer Aspekt, den de Certeau wie folgt beschreibt: »Aus-
schliefSlich dieser Blickpunket zu sein, das ist die Fiktion des Wissens« (1988:
180). Auch de Certeau spricht im Kontext der Stadt von einer Ermichtigung,
die Golding fiir digitale Spielwelten adaptiert: »From this point, you are no
longer subject to the city’s power to shape your vision. This is a panorama; such
a wide and disconnected viewpoint offers the world up to you, to be concep-
tualized and understood« (Golding 2013: 29). Von dem bereits angesprochenen
Moment in Paris in Assassins Creed Unity abgesehen, lisst Marvel’s Spider-Man
de Certeaus Manhattan-Gleichnis in einem virtuellen New York nacherleben
(Abb. 26). Dabei kann die Spielerin aber nicht nur auf die Dicher der Hoch-
hiuser klettern, sondern erlebt Manhattan auch durch das Umherschwingen an
Spider-Mans Spinnenseilen als kubische Stadtlandschaft in Form tiefer Hiuser-
schluchten aus Backstein-, Kalkstein- sowie Glas- und Stahl-Fassaden zwischen
20 und 200 Metern Héhe. Die Spielerin kann jederzeit auf Dicher entschwin-
den, sich an der Fassade ausruhen und in Wohnungen und Biirordume spihen
oder unten auf den Straflen und Biirgersteigen zur Passantin werden. Dies ist
die hypertrophe Erweiterung von de Certeaus Utopie des skopischen Triebs, die
nur im Computerspiel auf diese Weise zur Form gelangen kann: Die Spielerin
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Abbildung 26 In Marvel’s Spider-Man wird Michel de Certeaus Argument der
Ermdchtigung durch einen erhdhten Blick spielbar.

pendelt zwischen Flug und Panoramablick und erlebt die stidtische Megaloma-
nie in einem Zusammenfall aus Distanz (Skyline, Hohe) und Nihe (Fassaden,
Straflenniveau). Diese Ermichtigung, diese Freibeit zur Welt wird im winterli-
chen, postapokalyptischen Manhattan von Zom Clancys The Division zu keiner
Sekunde im Spielgeschehen eingeldst. Die Spielerin durchstreift hier vornehm-
lich die Straflenziige der Stadt-Insel. Selbst wenn ein Dach erklommen oder
erhohte Blickpunkte erméglicht werden, so wird ein Ausblick in die Spielwelt
immer durch gegeniiberliegende und flankierende Hochhiuser verhindert. Die
Spielerin gelangt hier nie in jene grofle Hohe, die de Certeaus voyeuristischen
Blick erméglicht und so zentral fiir das Gameplay von Open-World-Spielen wie
zum Beispiel der Assassins-Creed-Reihe wurde. Einzig Kreuzungen erlauben auf
Straflenniveau eine gewisse, allerdings eng gerahmte Weitsicht, die jedoch nicht
die Freiheit zur Welt bzw. den Weltaugenblick jener Bergerlebnisse kommuni-
ziert. Weltlichkeit wird hier dennoch erzeugt.

Abscits der Open-World-Spiele dienen Berge in der Skybox meist als Welt-
grenze, die nie zu erreichen ist und so zugleich die medienspezifische Verfasstheit
des spielimmanenten Raums zur Schau stellt, wie in Kapitel 1.2 am Beispiel von
Battlezone erliutert wurde. Die darin zu sehende Vektorgrafik-Bergkette gelangt
zu einer dhnlichen mystischen Verklirung, wie die durch della Dora aufgearbei-
teten Weltsichten frither Hochkulturen und Naturvélker, da die Spielerin die
Bergkette in Erwartung einer dort auf sie wartenden Belohnung ungeachtet der
aufgewendeten Spielzeit nicht erreichen kann. Sie bleibt immer in derselben
Distanz zur Spielerin, wodurch die Welt von Bartlezone in ihrer medienspezifi-
schen Eigenheit unendlich bzw. dimensionslos, zugleich aber auch visuell wie
spielerisch begrenzt ist. Diese widerstreitenden Eigenschaften lassen sich auf
den spielimmanenten Raum im Allgemeinen extrapolieren.

Ahnlich wie beim Betrachten von Altdorfers Gemilde und bei den Berg-
erlebnissen geht mit dem scheinbar panoptischen Aussichtspunkt eine gewisse
Ermichtigung der Spielerin einher, eine optische Aneignung des Raums res-
pektive eine Durchmessung der vom Spielsystem als sichtbare Formation aus
Polygonnetzen und Bitmaps erzeugten Landschaft, die an den Menschen als
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Entdeckerin appelliert. Wie wir in Kapitel 3 schen werden, liegt die Welthaftig-
keit der Open World aber nicht nur in der Vertikalitidt und den damit einherge-
henden Prospekten begriindet.

Vom Verstandnis der Offene-Welt-Strukturen abgesehen, hilft die Anwen-
dung des Welt-Konzepts oder der Welthaftigkeit als Metapher auch dabei, die
zwingende Verkniipfung der »person-environment dynamic« der Computerspiele
mit dem auf Riumlichkeit und riumliche Gefiige fokussierenden Game-Design-
Konzept des zuvor in Kapitel 1.1.2 thematisierten environmental storytelling zu
verdeutlichen. Letzteres nutzen die Entwicklerinnen sowohl auf der Mikroebene
des Interieurs einer Levelstruktur als auch auf der Makroebene einer kohirenten
Weltlandschaft, um die Spielerinnen iiber deren Perzeption und raumzeitlich zu
situieren und in die Spielwelt einzubinden. Environmental storytelling »fundamen-
tally integrates player perception and active problem solving, building investment«
(Smith und Worch 2010: 26). Das Inszenieren von Welt oder Welthaftigkeit der
Open-World-Spiele wird in Kapitel 2 unter technischen und medientheoretischen
Aspekten niher erldutert. Das erlaubt es dann mittels weiterer Kontextualisierung
in den Kapiteln 3 und s, die medienspezifischen Eigenschaften der Erfahrung von
Welt, die Weite und Komplexitit der Open-World-Computerspiele als Modus der
Inszenierung zu verstehen und analytisch greifbar zu machen.

Der Gedanke der emergenten Landschaftsperspektive als Welt erzeugendes
Moment findet sich in der Architektur nicht nur im Stidtebau wieder, sondern
auch in der Ausrichtung und Verzahnung einzelner Bauwerke und Villen-Kom-
plexe (Asendorf 2017: 34). Gerade in der Renaissance verkérpern Platzarchitek-
turen mit ihren Gebiudeensembles aus Stadtpalisten, Machtarchitekten und
Blickachsen die damaligen kulturellen wie stidtischen Weltbilder und Hori-
zonte. Besonders evident wird die Regulierung von Welt aber in lindlicheren
Regionen. Gerade im ruralen Raum lisst sich die Verzahnung der Mensch-Na-
tur-Dichotomie, die in Kapitel 4.2 erforscht wird, am Beispiel des Bautyps der
Villa Rustica ablesen. Ausblicke in das weite Umland und die Dominanz des
Menschen iiber die Natur und des Adligen iiber seine Untergebenen werden
baulich manifestiert. Sie lassen sich zum Beispiel bereits an der Hadriansvilla
ablesen, die der gleichnamige Kaiser zwischen 118 und 134 n. Chr. in der Nihe
des heutigen Tivoli (damals Tibur) erbauen lieff. Anhand der Héhenunter-
schiede eines solchen Grundstiicks, der vielfiltig verteilten Loggien und Ter-
rassierungen und der in die Umwelt eingeschnittenen Sichtachsen beschreibt
Asendorf (ebd.: 39f.) die dazugehérigen Gartenanlagen als »Sehmaschinenl,]
die Fernblick und Landschaftsausschnitte vorgeben«. Laut ihm hat die Entde-
ckung der Weite nichts mit einem unmittelbaren Naturerleben zu tun, sondern
mit der reinen Perspektivierung der Welt und der Positionierung des Menschen

155 Eine Loggia ist ein gedeckter, zur Auflenfassade hin offener Raum, dhnlich einem tiber-
dachten Balkon, sie variiert jedoch in der Gréfe stark und springt nicht aus der Fassade vor.

213



214

Bonner: Offene-Welt-Strukturen

in ihr mittels Architektur: »Palast und Garten sind Medien der visuellen Welt-
erschlieflung, sie erst setzen die Landschaft als entfernte ins Bild« (ebd.: 40).
Die architektonischen Anlagen und Konzepte sind auf eine Subjektivierung der
Welt fiir die jeweilige Herrscher- oder Gutsbesitzerin, heute diejenige, die es
sich leisten kann, ausgerichtet. Merleau-Pontys phinomenologischer Weltau-
genblick wird in der Architektur materialisiert und ideologisch aufgeladen.

Die formalistische Steigerung dieser Regulierung von Welt findet sich dann
in der Epoche des Barock. Christophe Girot (2016: 181) hebt in diesem Zu-
sammenhang die klassizistisch-barocke Anlage des Schlosses Vaux-le-Vicomte im
franzdsischen Maincy hervor. Sie wurde 1653 von Louis Le Vau, André Le Noétre
und Charles Le Brun konzipiert und 1661 vollendet. Laut Girot war die Auf-
gabe, ein unscheinbares, dorflich-lindliches Gebiet in ein Arrangement kom-
plexer geometrischer Illusionen zu verwandeln. Im Gegensatz zu antiken oder
Renaissance-Gartenarchitekturen ist der ummauerte (Landschafts-)Garten da-
bei nicht wieder aufgenommen worden. Ein als offener Raum wahrgenomme-
nes, 73 Hektar grofles Areal kanalisiert die Blickachsen durch vom Schloss ab-
gehende Lichtungen und Plitze bis zum Horizont. Dergestalt, so Girot, testen
breite Lichtungen mittels Perspektivverkiirzungen und Uberschneidungen in
der Weite des Areals die menschliche Perzeptionsfihigkeit: »The great achieve-
ment of Vaux-le-Vicomte is the way it creates an illusion of distance and warped
proportion from the very beginning« (ebd.). Fernes erscheint nah, und generell
wirken die Proportionen durch verzerrende Gestaltungsmittel im Tiefenraum
grofler, als sie tatsichlich sind.

Dieses Moment der Wahrnehmung ist auch den Topografien der Open-
World-Spiele inhirent. Allerdings gehen sie, wie in Kapitel 3 noch zu zeigen sein
wird, in ihrer medienspezifischen Form iiber barocke Traditionen hinaus und
nutzen zum Beispiel Charakeeristika englischer Landschaftsgirten. Die Umset-
zung der Regeln euklidischer Geometrie und die strikte Ausrichtung der Lich-
tungen entsprechend der kartesianischen Logik lassen in Vaux-le-Vicomte so den
Eindruck eines weit grofferen Einflussbereichs auf die urspriingliche Welt zu
Fiiflen des Menschen entstehen, die sich seiner Ordnung unterwirft und so in
ihrer peniblen Durchstrukturierung™® das Weltbild bzw. die Welthaftigkeit der
Aufklirung in Form von Topografie, geologischen Formationen, Flora und Fau-
na verkérpert: eine Demonstration der Macht des Menschen durch die Umge-
staltung der Naturlandschaft (ebd.: 187). Die Erscheinung von Gebautem und
der Landschaftsarchitekeur spielt mit der Wahrnehmung durch die Gestaltung
der Landschaft in verschiedene Hohen und Kaskaden von terrassierten Flichen
(ebd.: 183). Girot fasst fiir Vaux-le-Vicomte als Art der Fiktionalisierung bzw. der
Gemachtheit von Welt zusammen:

156 Hier kann man bereits von einem idealen gekerbten Raum sprechen, wie Deleuze und
Guattari (1992) ihn erdenken.
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It should be understood as an open labyrinth, a divine, geometric finger-
print comprising infinite folds that would please both Pascal and Leibnitz in
their factorial complexity. The garden could appear to unfold and multiply,
depending on the visitor’s propensity to stray away from the axis of reason

(ebd.: 192).57

Auch Pias rekurriert im Kontext der digitalen Spielwelten und ihrer intrinsi-
schen Eigenschaft, der auf Orte verteilten »Serien von Entscheidungen« (Pias
2000: 92, Herv.i.O.), direkt auf die labyrinthischen Strukturen des barocken
Gartenbaus sowie auf Gottfried Wilhelm Leibniz’ »Modell der moglichen Wel-
ten als Entscheidungspyramide« (ebd.: 133). Er betont, dass Leibniz die Bedeu-
tung des Labyrinths als »Kombinationsspiel des Wissens« hervorhebt, was auch
fur die multikursalen Strukturen der Spielwelten gilt (ebd.):

Diese Labyrinthe sind Kombinationsspiele, bei denen aus einer diskreten
Menge von Elementen durch unterschiedliche Verkniipfungen immer wie-
der verschiedene neue Ganzheiten zusammengestellt werden kénnen. In
einer bestimmten Anordnung von Elementen gibt es eine bestimmte An-
zahl von Wegen, die diese Elemente als Knoten abschreiten und damit Sinn
produzieren (ebd.).

André Le Noétres barocke Gartenanlage fiir Vaux-le-Vicomte wurde zum Arche-
typ franzésischer Barockgirten. Girot merkt zudem an, dass das Barocke, Kar-
tesische™ der Gartenarchitektur und die damit verbundene streng geometrische
und gitternetzformige Inszenierung von Welt mittels gerahmter Ausblicke eng
mit Leon Battista Albertis Fluchtpunkeperspektive verbunden ist. Diese eta-
blierte mit »micro environments« und »architectural folds« die humanistische
Sicht in die bzw. von der Welt als durchhierarchisierte Ordnung der Dinge
(ebd.: 202). Die barocken Girten sind also, mit Goodman gesprochen, dis-

157 Auch wenn in diesem Zitat vom Garten als sich ent- bzw. auffaltender und multiplizieren-
der Raumstruktur gesprochen wird, wiirde ich nicht so weit gehen und derartige Ausfor-
mungen der barocken Gartenkunst mit den in Kapitel 1.5 thematisierten Escher-Games
oder Raum-Puzzlern zu vergleichen, selbst wenn ein Titel wie Manifold Garden (William
Chyr Studio 2019) dazu verleitet.

158 René Descartes entwickelte im 17. Jahrhundert mit dem kartesischen Gitter eine ma-
thematisch-geometrische Codierung zur Darstellung von Raum, die ihn weithin als
Begriinder der analytischen Geometrie bekannt machte. Seine dreidimensionale Git-
terstruktur erméglicht die exakee, gleichberechtigte Darstellung und Bestimmung von
komplexen Objekten und deren Gefiige im Raum. Mit dem kartesischen Gitter entwarf
er also ein Koordinatensystem, mit dem man erstmals einen Punkt oder Ort im Raum
mit genauen Zahlenwerten bestimmen konnte (vgl. hierzu Descartes 1637: 296—413).
Zum Thema des grid als Welt gliedernde Strategie des Menschen siche Gehmann und
Reiche (2014b: 121-140).
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tinkte Weltversionen, die nicht nur das Gefille der Mensch-Natur-Dichotomie
verkorpern, sondern auch mit der Wahrnehmung des Menschen von Welt spie-
len und dessen Miindigkeit in nichtlinearen Wegenetzen und Entscheidungs-
momenten materialisieren. Albertis Perspektivkonstruktion (2000 [1435]) und
sein Verstindnis der zentralperspektivischen Darstellung der Welt auf einer
zweidimensionalen Oberfliche als Querschnitt der Sehpyramide (lat. inzercisio)
wird in den Kapiteln 2.1.1 und 2.1.2 noch wichtig sein, wenn es um die doppelte
Ontologie des digitalen Bildes des Computerspiels geht. Im Zusammenhang
der hier verfolgten Argumentationslinie ist von besonderem Interesse, dass fiir
Albertis geometrisch durchkonstruierte Darstellungsweise die Horizontlinie
bzw. die Kiiste (lat. 072) die Grundlage fiir die Konstituierung des Bildraums
ist und er die Erzeugung der Raumillusion mit einem offen stehenden Fens-
ter (lat. aperta fenestra) zur Welt vergleicht (ebd.: 66, 197, 225). Diese Illusion
des Ausblicks bzw. des Tiefenraums durch das mathematische Erzeugen von
Groflen- und Distanzverhiltnissen bei Alberti wie auch in Le Notres Land-
schaftsarchitekeur ist nicht nur in Kapitel 2.1.2 von Interesse, wenn es um die
virtuelle Kamera und die Berechnung der wahrnehmbaren Levelgeometrie aus
mehr oder weniger detaillierten Polygonnetzen geht. Auch in Kapitel 3 spielt
dies noch eine zentrale Rolle im Verstindnis des Prospect Pacing.

Wird Albertis Rasterkonstruktion und Descartes’ Gitternetz in Kapitel 2
fir die Konstitution des digitalen Bildes und somit auch der Spielwelten noch
weiter zu besprechen sein, so sei an dieser Stelle auf die allgemeine kulturge-
schichtliche Bedeutung des Gitternetzes bzw. des Rasters im Kontext der Er-
zeugung von Welt und der Anthroposphire verwiesen — vom Raster der anti-
ken romischen Heerlager bis zur Infrastrukeur der durch das Auto dominierten
US-amerikanischen Stidte, von der Aneinanderreihung einzelner Arbeitsschrit-
te in Henry Fords Produktionsstrafen bis zum Prozessieren der Computer im
Sinne der in Schleifen angeordneten und in einzelne Schritte fragmentierten
Algorithmen zur Generierung von Softwarefunktionen und Spielwelten. Cubitt
versteht das kartesische Gitter als grofites Charakteristikum der Moderne und
wichtigstes Werkzeug sowohl fiir die Statistik (dank Microsoft Excel) als auch fiir
das »emergent biopolitical management of populations in the later nineteenth
century« (Cubitt 2014: 99). Thm zufolge wird das Raster bzw. Gitternetz zum
Gestaltungs- und Ordnungsprinzip der digitalen Bildriume und Interfaces so-
wie des Informationszeitalters im Allgemeinen (ebd.). Gehmann und Reiche
(2014b: 121) verhandeln es ebenfalls als Entwurfslosung und ordnende Idee der
Menschheit, Welt zu erzeugen. Zentrale Funktion ist dabei die gleichmifSige
Parzellierung bzw. Segmentierung zur Regulierung und Beherrschung der Welt
als unbestimmbare Weite und Masse (ebd.: 125):

Brought down to its core, the underlying idea was to create a world as func-
tion, or more specifically, a network of functions which should serve the
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different purposes of handling masses. In distributing and allocating these
masses to the places where they had to function again, as workers, consum-
ers, in- and outputs of material, and so forth (ebd.: 124)

Auch die parzellierte Generierung der Open-World-Spiele wird zur einfacheren
Handhabbarkeit durch die Computer mittels Zessellation verwaltet.”® Als infra-
strukrurelles, konstituierendes Element der Architektonik bleibt das Gitternetz
oder Raster also meist auf technischer Ebene fiir die Spielerinnen unsichtbar.
Allerdings gibt es auch viele Spielwelten, wie SimCity 2000 oder Minecraft, die
ihre Gitterstruktur als spielmechanisches Hilfsmittel fiir die Spielerinnen visuell
ausstellen und in die Asthetik der Oberflichen einbinden. In frithen Inszenie-
rungen von Welt ist das Rasterwerk alleiniges Welt erzeugendes Mittel ohne
Texturen, Lichtgenerierung oder physikalische Simulation von Oberflichenbe-
schaffenheiten.

Ahnlich der nie zu erreichenden Vektorbergkette in Battlezone fliegt die
Spielerin in Microsoft Flight Simulator 1.0 (Microsoft 1982) {iber eine Welt aus
simplen Gitternetzen und wenigen in Vektorgrafik erscheinenden vertikalen
Erhebungen, die ebenfalls eine abstrakte Landschaft zeichnen und keinerlei
Gefiihl fiir Riumlichkeit und Distanz aufkommen lassen. Die durch einen
16-Bit-Prozessor erzeugte Spielwelt besteht lediglich aus dem Cockpit in der un-
teren Hilfte des Bildraums und den am kartesischen Gitter angelehnten Draht-
gittermodellen, die so fiir die minimale digitale Verfasstheit des spielimmanen-
ten Raums bezeichnend sind. Die derart abstrahierte Welt machte es nétig, die
Instrumente im Cockpit fiir einen erfolgreichen Flug richtig ablesen zu kénnen,
da Groflenverhilenisse und Tiefeneindruck vom erhohten Blickpunke der im
Flugzeug befindlichen Spielerin visuell nur iiber die Horizontlinie vermittelt
wurde, die die Spielerin jedoch erst einmal aus den Linien konstruieren musste.
Der Akt des Fliegens im ersten Microsoft Flight Simulator erforderte also ein
dhnlich visuelle Konstruktionsleistung, wie sie Alberti fiir die Konstruktion der
Zentralperspektive mit dem Fadennetzraster zur Ubertragung des Gesehenen
auf eine Bildfliche (lat.: velum) vorgab. Diesen Akt des Bildbaus und auch des
Weltenbaus hilt Albrecht Diirer in seinem 1525 verdffentlichten Holzschnitt Der
Zeichner des liegenden Weibes fest.

Der bereits in Kapitel 1.2.1 erwihnte Microsoft Flight Simulator von 2020
ist momentan der Héhepunke der eine Weltlandschaft inszenierenden und
den »Raumfetischismus« erfiillenden Open-World-Spiele. Der spielimmanente

159 Unter dem Begrift Zessellation sind verschiedene Methoden zu verstehen, mit denen die
Berechnung respektive Inszenierung der Spielwelt leistungseffizient fiir die Berechnungs-
vorginge verwaltet wird. In diesem Kontext geht es um die schrittweise Berechnung der
Spielwelt in aneinander grenzenden und zuvor durch die Entwicklerinnen festgelegten
Kacheln oder Parzellen der Topografie, die sich auch dem kartesischen Gitternetz fiigen,
das der Spielwelt zugrunde liegt (siche Kapitel 2.1.2).
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Raum in Microsoft Flight Simulator besitzt die Grofle des Planeten Erde, wie
auch der Werbetext zum Spiel zu verdeutlichen sucht: »Teste deine Fahigkeiten
als Pilot im Nachtflug und meistere das Live-Echtzeitwetter in einer dynami-
schen und lebendigen Welt. Erstelle deinen Flugplan zu jedem beliebigen Ort
auf dem Planeten. Die Welt liegt dir zu Fiiflen« (Microsoft 2020). Spielerinnen
kénnen die gesamte Erdoberfliche in ithrem Ausmaf iiberfliegen und werden
nicht nur mit teils detailliert ausgestalteten Stadtlandschaften der Weltmetro-
polen und ikonischen geologischen Formationen und Biomen konfrontiert,
sondern auch mit dynamischen, gerade am jeweiligen Ort in der physischen
Realitit vorfindbaren Wetterverhiltnissen, die aus aktuellen Satellitendaten on-
line abgerufen werden kdnnen. Hier findet ein Zusammenspiel von komplexen
Algorithmen, Cloud Computing und Machine Learning statt, die einerseits
weniger bekannte Regionen und Stidte mittels prozeduraler Generation mit
austauschbaren Assets dreidimensional auffiillen oder gar als zweidimensionale
Bitmap-Datensets des Satellitenbildes belassen. Andererseits helfen die aktuel-
len Satellitendaten, weltbekannte Stidte und geologische Sehenswiirdigkeiten
moglichst genau in plastische Polygonnetze zu tiberfithren. Das Erfahren von
Welt wird hier in Dimension und Detailgrad, aber auch in seinem Fokus auf das
Fliegen und das stindige Uberblicken der Welt, wie es hier argumentativ mit
Altdorfers Gemilde begonnen wurde, zu einer neuen Qualitit. Diese Weltlich-
keit Gibersteigt das etablierte, meist per pedes oder mit diversen >bodennahens
Fortbewegungsmitteln erfiillte Bergerlebnis bisheriger Open-World-Spiele im
wahrsten Sinne. Spielerinnen eignen sich zwar auch durch ihr selbst induziertes
Navigieren Raum an, erzeugen allerdings stindig ein sich verinderndes und
zumindest in der Third-Person Perspektive uneingeschrinktes Rundpanorama
der Erde. Durch das Fliegen wird der Emergenz zur Weltsicht eine neue Be-
deutung gegeben.

Die Freiheit zur Welt ist hier nur durch die Kapazititen von PC und In-
ternetanschluss auf technischer Ebene sowie die maximale Flughche des ge-
wihlten Flugzeugs und dessen virtuellen Treibstoffvorrat auf ludischer Ebene
reguliert. Letztlich bleibt diese Welt-Erfahrung aber auf Oberflichenphino-
mene beschrinkt. Die Erde mit ihren Ozeanen, Fliissen, Biomen, Natur-,
Kultur- und Stadtlandschaften bleibt eine der Utopie eines panoptischen tou-
ristischen Blicks verhaftete Hiille, deren Topografie aus Polygonnetzen reine
Inszenierung ist und somit »verdichtig« wird, da sie keinen Inhalt, keinen »ver-
muteten Hintergrund« (Rathe 2020: 11, 17) beherbergt, aufler die durch Wie-
derholung oder Fehler zur visuellen Form gelangende Logik der Algorithmen
(vgl. Plunkett 2020). Die Weltdichkeit des Microsoft Flight Simulator versperrt
sich in dieser Ambivalenz vermeintlich einer Tiefe, und so wird die Erdoberfli-

160 Das Thema des Oberflichenphinomens wird in Kapitel 2 unter verschiedenen Aspekten
thematisiert.
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che zu einer decorated shed als Wimmelbild. Im Gegensatz zu den etablierten
Open-World-Spielen, die in dieser Monografie vornehmlich erforscht werden,
wird die (Erd-)Oberfliche im akeuellen Microsoft Flight Simulator zu einem rein
sinnlichen Wahrnehmungsmedium ohne weitere spielmechanische Funktionen
und Verkniipfungen. Die Erfahrung der Weltlandschaft aus grofSer Hohe wird
hier zum Selbstzweck par excellence. Die Weltlandschaft entpuppt sich mit
ihrer Basis aus Algorithmen und Satellitenbildern als im Kollektivgedichtnis
der westlichen Weltsicht eingeschriebene topologische Hierarchie. Welche Na-
tionen und Kulturen mitsamt ihren Landstrichen oder Orten dann aus nichs-
ter Nihe als unwichtige, zweidimensionale pixelige Bitmaps oder rudimentire,
ins Dreidimensionale iibertragene Polygonhiillen erlebbar werden und so die
Areale bis zum nichsten weltbekannten (Natur-)Monument oder zur nichs-
ten Weltmetropole iiberbriicken, hingt von besagter westlicher Weltversion
1 Dennoch kann, mit der Definition
von Clemens Rathe, eine gewisse Tiefe und Involvierung unter ideologischen,
weltpolitischen Aspekten erreicht werden: »Die Oberfliche, so paradox es auch
klingen mag, ist nicht oberflichlich, sondern durchaus tief, insofern uns ihre
Erscheinungen verdichtig vorkommen und uns zu eingehender Beschiftigung
mit der Welt und ihren Phinomen auffordern« (Rathe 2020: 259).

Wie noch zu zeigen sein wird, sind die »micro environments« und die »archi-
tectural folds« gerade in den Open-World-Spielen zentral, um Welt, Weltland-
schaft und Weltaugenblick respektive Weltlichkeit zu erzeugen und zu vermit-
teln. Das wird mit den miteinander verwobenen Eigenschaften der Questorte,
des Prospect Pacing, der dichten Veristelung durch Wegenetze und der Points
of Interest sowie mit der Mehransichtigkeit der Welt tiber Aussichtspunkte, der
nichtlinearen Ausgestaltung der Sichtachsen und der Zesse/lation auch fiir Open-
World-Topografien und die ihr eingeschriebenen Wegenetze gelten. Hier kann
vorerst festgehalten werden, dass sich die Offene-Welt-Strukturen durch eine
spezifische Mischung aus den geometrischen, mit der Wahrnehmung und Per-
spektive spielenden Eigenschaften der Barockgirten und den um Natiirlichkeit,
organische Asymmetrie und stets indernde Stimmungen bemiihten englischen
Landschaftsgirten auszeichnen.

ab (vgl. Partin 2020, siche Kapitel 4.1.2).

Das Spiel mit grof3- und kleinteiligen bzw. Enge und Weite vermittelnden
Arealen und Objekten, mit perspektivischen Verkiirzungen sowie insbesondere
dem dadurch erzeugten Zusammenfall von Entferntem und Nahem ist auch
im Game Design zentral. Derart erscheinen auch die Open-Welt-Spiele grofier,

161 Dabei muss betont werden, dass ausgehend von der Gréfie der Spielwelt die Kontinente,
Staaten und Regionen erst nach und nach durch Asobo Studio oder die Modding-Com-
munity weiter ausgestaltet werden. Dies wird in Kapitel 4.1.2 noch problematisiert. Die
Kritik betrifft also in erster Linie den Status der digitalen Erde zum Veréffentlichungs-
termin des Spiels, lisst sich aber auch an der Priorisierung der weiteren Ausgestaltung
nachzeichnen.
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als sie im digitalen Ausmaf ihrer Polygonnetze eigentlich sind. Hinzu kommt,
dass gerade in ihrem Design mit extremer Vertikalitit in Form grofSer Hohen-
unterschiede und beeindruckender Bergerlebnisse sowie mit dem Gebrauch be-
stimmter, aus der Wirklichkeit adaptierter Bedeutungssysteme zur Markierung
von Grofle, Weite und Welthaftigkeit »gespielt« wird. Das kénnen bestimmte
Gesteinsformationen sein, die auf Hochgebirgsformationen verweisen; Nebel-
schwaden, die durch ihre Schichtung Raumtiefe zwischen Horizontlinien oder
in einer weiten Ebene erzeugen; oder Biome, die fiir bestimmte klimatische
Exotismen und geografische Distanzen stehen. Aarseth (2001: 168) bezeichnet
Spielwelten, deren Landschaften auf das Erleben und Aneignen von Welt durch
eine einzige Spielerin hin konzipiert sind, als asymmetrische Welten. Zwar wer-
de die Spielerin als Teil der Spielwelt verstanden und in ihr verortet, sie stamme
aber nicht von ihr (ebd.: 159). Die asymmetrische Konstitution des Weltenbaus
schlielen Gehmann und Reiche (2014a: 448) im Hinblick auf die Polygonnetze
und Blickachsen mit der in der Renaissance entwickelten Zentralperspektive
kurz. So erlebten Spielerinnen eine ganzheitliche Welt, die auf das Individuum,
auf den einen Blickpunkt hin erzeugt werde:

This combination of an all-encompassing claim and self-centeredness is re-
markable, and characteristic for our cultural sphere (so the thesis). At the
doorway to modernity, it led to the explorable spaces of an English Land-
scape Garden, and later on, in its further unfolding, to the explorable spaces
of today. [...] Thus, the matter of perspective became a matter of the real

(ebd.: 4481.).

Die Levelarchitektur bzw. -geometrie des Computerspiels wird so zu einem
Medium der WelterschliefSung, zur Emergenz der Erzeugung von Welt — zum
Aneinanderreihen von Weltaugenblick an Weltaugenblick. Thre Oberflichen
werden zum Medium der Wahrnehmung von Welt. Dabei ist es unwichtig, ob
es sich bei den Oberflichenphinomen um Bauwerke, Stidte, Kultur- oder Na-
turlandschaften handelt, da, wie in Kapitel 2 noch detailliert zu erdrtern ist,
alles in der digitalen Spielwelt von Menschenhand bzw. von Algorithmen als
deren Erfiillungsgehilfen als Konglomerat aus Polygonnetzen erzeugt wird. Der
asymmetrische Weltenbau der Offene-Welt-Strukturen ist unabdingbar fiir das
Gelingen der Erfahrung von Welt und wird unter verschiedenen Kernaspekten,
wie dem Prospect Pacing oder der weltformigen Halle, in den nachfolgenden Ka-
piteln weiter ausgefiihrt.
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1.4.5 Eine Definition von »Open World«

Aufbauend auf den bisherigen Ausfiihrungen zur Wesenheit der Offene-Welt-
Strukturen mittels der Architektur als mediales Scharnier, der Architektonik
sowie der Welt-Metapher soll an dieser Stelle eine Definition der Open-World-
Spielen gegeben werden, um ein erstes Verstindnis der Offene-Welt-Strukeuren
zu schaffen. Hierbei werden Bestimmungen zu medienspezifischen Eigenschaf-
ten vorweggenommen, die zunichst noch unvermittelt scheinen. Im Verlauf
der Monografie werden diese Kernaspekte dann Kapitel fiir Kapitel tiefer ge-
hend theoretisch und mittels Analysen methodisch dargelegt. Zunichst miissen
allerdings noch zwei medienspezifische Weltversionen der Computerspiele als
zwar benachbart bzw. Uberschneidungen aufweisend, aber dennoch von der
Open World verschieden abgegrenzt werden: die weithin als semi-open world
oder auch »fauxpen-world« (Lawrence 2016) bezeichneten sowie die als Sand-
box (dt. Sandkasten) kategorisierten Spielwelten. Adaptiert erstere Weltversion
markante Eigenschaften der Open World fiir einen linearen und restriktiven
Weltenbau, so ist letztere als eine Unterkategorie der Open World zu verstehen,
die den etablierten Offene-Welt-Strukturen spezifische, meist spielmechanische
Eigenheiten zugunsten einer freieren Interaktion mit dem Spielsystem im Sinne
eines erweiterten Handlungshorizonts hinzufiigt.

Nathan Lawrence bezeichnet mit dem Neologismus »fauxpen-world« alle
digitalen Spielwelten, deren spielimmanenter Raum zwar im Sinne des archi-
tectural probabilism eine gewisse Offenheit und Weite suggeriert, diese aber in
mehrere weitliufige, multikursale und in sich abgeschlossene Areale unterteilt
(ebd.). Das kohidrente Netzwerk von Orten, Aussichtspunkten und weiteren
Points of Interest innerhalb einer zusammenhingenden Skybox der Open World
wird hier zu getrennt geladenen Raumkontinuen als Orten eines fragmentier-
ten Netzwerks. Diese Trennungen werden zum einen durch Ladebildschir-
me markiert, deren Zwischensequenzen eine Reise zeigen kénnen und somit
raumzeitliche Kohirenz im spielimmanenten Raum vorgeben. Zum anderen
hat sich der immer wieder zu besuchende, zentrale hub space als vermitteln-
de Drehscheibe oder Knotenpunkt zu den kleineren, angegliederten Arealen
und Levelstrukturen etabliert. Dieses Konzept erzeugt ebenfalls eine Suggestion
riumlicher Kohirenz. Die nichtlineare, weitliufige Topografie der Open World
wird in kleinere Areale als Wegpunkte der Welterfahrung fragmentiert. Law-
rences Paradebeispiel ist der MMO-Shooter Destiny (Bungie 2014), der nicht
ganze Landstriche von Planeten inszeniert, sondern multikursale Kampfarenen
durch den vorgerenderten Transit mittels eines Raumschiffs aneinanderreiht.
Hier geht es um die PvP-Gefechte und weniger um die Landschaftserfahrung
bzw. die Freiheit zur Welt. Dennoch wird durch die dank geringer Grofie klein-
teilig und verwinkelt gestalteten Arenen und deren visuell tippige Skyboxen
eine eindringliche Weldichkeit erzeugt, wie sie zuvor mit den Respawn- und
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Naughty-Dog-Spielen im Kontext von Appletons prospect-dominant landscape
erldutert wurde. Zu diesen synonym auch als semi-gpen world zu bezeichnenden
Spielwelten kénnen auch Dragon Age: Inquisition (BioWare 2014), Mass Effect:
Andromeda (BioWare 2017), die drei letzten, in Kapitel 1.3.2 analysierten Hit-
man-Spiele sowie Death Stranding gezihlt werden. Auch die jiingeren Spiele von
Naughty Dog, wie Uncharted 4: A Thief’s End, Uncharted: Lost Legacy oder The
Last of Us Part 11 sind hierunter zu fassen. Evident ist bei ihnen die Einbindung
grof8erer, frei erkundbarer Areale wie Madagaskar, eines durch mehrere Flusszu-
liufe markierten Plateaus im indischen Dschungel oder der Peripherie Seattles.
Dabei scheinen vor allem grofiere Areale oder auch hub spaces durch enge, die
Ladezeiten kaschierende Felsspalten, Kliifte oder architektonische Zwischen-
riume mit vermeintlich angrenzenden oder eingenisteten, jedoch separat gela-
denen Levelstrukturen verbunden zu werden. Gerade bei Death Stranding und
den Naughty-Dog-Spielen wird das Spielgeschehen zu grofSen Teilen der Land-
schaftserfahrung als Selbstzweck untergeordnet, wodurch die Qualititen einer
Open World in den Vordergrund treten.

Obwohl auch 7he Witcher 3: Wild Hunt sich aus insgesamt fiinf separaten,
unterschiedlich groffen Arealen konstituiert, ist dessen Spielwelt dem Ver-
stindnis nach als Open World zu definieren. Dies liegt in der Qualitit von
Weitldufigkeit, Nichtlinearitit und Weltlichkeit des Weltenbaus begriindet und
bedarf einiger Ausfithrung: Northern Realms, das flichenmifiig grofite Areal,
besticht durch eine abwechslungsreiche, hiigelige Topografie mit Wegenetzen
aus Trampelpfaden und von Karren gefurchten Wegen, Fliissen und Stimpfen,
dichten und lichten Laub-, Nadel- sowie Mischwildern, Bauernhéfen und
Dérfern, Hohlensystemen, vergangenen Schlachtfeldern und Ruinen. In ihrer
Alternierung aus Hohen und Senken und mit der Darstellung verschiedener
geologischer Materialien wirkt die Topografie nicht so formelhaft wie bei dem
fiktiven Himalaya-Bergtal im Open-World-Spiel Far Cry 4 oder der idealisier-
ten, zum Hindernisparkour hypertroph tiberzeichneten schottischen Steilkiiste
im Semi-open-world-Spiel Uncharted 4: A Thiefs End. Die beiden Stidte No-
vigrad und Oxenfurt sind mitsamt Tag- und Nachtleben dertailliert inszeniert.
Die Detailfiille einzelner Viertel ist dabei auf dem Niveau einer rein urbanen
Offene-Welt-Strukeur wie Paris in Assassin’s Creed Unity. Der getrennt simulierte
Skellige-Archipel bildet das zweitgrofSte Gebiet und wird, wie bereits erldutert,
durch eine Kombination aus story und level gating zuginglich. In ihrem Rekurs
auf die skandinavische Bergwelt, die dortigen Biome sowie die realweltlichen
Skellige Islands siidwestlich von Irland ist die Inselgruppe vornehmlich vertikal
in steile Klippen, boreale Wilder, karge Vegetationen und extreme Hohenunter-
schiede rhythmisiert, wodurch véllig andere Méglichkeiten geboten werden. Im
Gegensatz zu den relativ dicht bevélkerten und kultivierten Northern Realms
lassen die Skellige-Inseln den Eindruck von Wildnis am Rande der diegetisch
bekannten Welt entstehen, was nicht zuletzt durch die extremen topografischen
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Gegebenheiten verstirkt wird. Das White-Orchard-Gebiet soll als zuzorial space
(vgl. Totten 2014: 121) zur Einiibung dienen. Daher finden sich hier viele Ele-
mente des Landschaftsangebots aus Northern Realms wieder, die jedoch we-
niger komplex und iibersichtlicher gegliedert sind. Alternierende Hiigel und
Tiler bieten eindeutige Aus- und Einblicke in die Vegetation, erlauben es, eine
vermeintlich sichere Route zu planen, oder fordern den Entdeckerdrang. Das
Hexerschloss Kaer Morhen mitsamt Schluchten und einem engen Bergtal wird
von einer alpinen Bergwelt umgeben. Extreme Hohenunterschiede, Nadelwil-
der, alpine Idylle und die diegetische Begrenzung der aktiven Levelstrukeur in
Form steil aufragender Felswinde machen Kaer Morhen zu einem der kleineren
Areale der Spielwelt. Der Royal Palace in Vyzima besteht schliefilich lediglich
aus einigen Fliigeln des reprisentativen kéniglichen Schlosses. Auch Far Cry 2
(Ubisoft Montreal 2008) mit seinen zwei nahezu quadratischen und separat
geladenen Arealen des afrikanischen Savannen-Bioms, Leboa-Sako und Bowa-
Seko, ist als Open World zu definieren.'

Der Begriff Sundbox-wird oft falschlicherweise als ein Synonym zu Open World
verwendet (vgl. Muncy 2015; Jayemanne 2017; Solarski 2017; van Nuenen 2017;
Wolf 2019). Tatsichlich weisen Sandbox-Spiele meist Offene-Welt-Strukturen auf.
Jedoch sind die Sandbox-Eigenschaften nicht jedem Open-World-Spiel inhirent.
Christian Nibler (2015: 254) hilt als zentrales Unterscheidungsmerkmal fest, das
Sandbox-Spiele den Spielerinnen ein freieres Spielen mit der Spielwelt und ihren
Regelsystemen ermdoglicht. Das Ausprobieren und Explorieren der Simulationen
etwa von physikalischen Gesetzen oder urbanen Infrastrukturen und Dynami-
ken wird, im Sinne des transgressive play bei Mortensen und Jorgensen, zum
zentralen Agens des Erlebens von Welt. Nibler betont dabei, dass Sandbox-Spie-
le im Gegensatz zu Open-World-Spielen auch ohne bestimmte Ziele und Be-
wertungsmechanismen durch das Spielsystem auskommen kénnen. Daher er-
fiillen sie eher die Kriterien eines Spielzeugs als jene eines Spiels (ebd.: 255£.).
Minecraft, Garrys Mod (Facepunch Studios 2004), Just Cause 2 bis 4 (Avalanche
Studios 2010, 2015, 2018), bis zu einem gewissen Grad auch Hitman, Hitman 2
und Hitman 3 sowie insbesondere der Online-Multiplayer-Modus von Grand
Theft Auto V'sind als Sandbox-Spielwelten zu definieren. Benjamin Beil (2015: 50)
zeigt am Beispiel von Letzterem auf, dass die Verfasstheit der Sandbox-Spiele als
Genreakkumulation zu verstehen ist. Grand Theft Auto V birgt unter anderem
eine Tennis-, Jagd- und Yoga-Simulation ebenso in sich wie die Prinzipien von
Action-Adventure, Rennspiel, Rollenspiel und Wirtschaftssimulation (ebd.). Je
mehr und je unterschiedlichere Spielmechaniken und etablierte Genres einge-

162 Die Aufteilung der Offene-Welt-Strukeur in ein nérdliches und ein siidliches Areal ist im
Falle von Far Cry 2 technisch bedingt. Wie die nachfolgenden Teile Fzr Cry 3 und Far
Cry 4 aufzeigen, finden die Spielwelten jeweils innerhalb einer Skybox statt, sie sind aber
dennoch in eine nordliche und eine siidliche Insel bzw. ein nérdliches und ein siidliches
Bergtal aufgeteilt und durch szory gating separiert.
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bettet sind, desto besser fiir eine Szndbox-Welt. In der oben genannten Gruppe
hat lediglich Garrys Mod keine Offene-Welt-Struktur. Zusammen mit Minecraft
kann es als eine reine Sandbox, als » Editor-Game« bezeichnet werden, welches das
Verindern und/oder Erginzen der Spielwelt zum zentralen Spielprinzip erhebt
(Abend und Beil 2015: 36f., Herv.i. O.).

Die heute etablierte Form der Open-World-Spiele als dreidimensiona-
le Spielwelten mit in der Welt situierten Blickpunkten aus einer First- oder
Third-Person-Perspektive heraus wurde in den frithen 2000er-Jahren mit Spie-
len wie Grand Theft Auto III (Rockstar North 2001) und 7he Elder Scrolls I11:
Morrowind (Bethesda Game Studios 2002) geprigt und durch Assassins Creed
(Ubisoft Montreal 2007), Crysis (Crytek 2007), Assassins Creed II sowie Far
Cry 3 entscheidend erweitert. Wie bereits mehrfach deutlich wurde, geht es in
Open-World-Spielen darum, den Spielerinnen ein individuell induziertes Er-
leben von Welt durch nichtlineare Netzwerke und undulierende Topografien
zu ermdglichen. Die Freibeit zur Welt und das Landschaftsangebot werden hier
zum Selbstzweck. Josefsen rekurriert fiir ihr Verstindnis der Open World auf
den Senior-Gameplay-Programmierer Leszek Szczepariski von Guerilla Games,
der drei zentrale Aspekte hervorhebt: Freiheit, Entscheidungsfreiheit und die
Maglichkeit, eine Situation auf unterschiedliche Arten anzugehen und zu 1sen
(Josefsen 2018: 21)."% Dies bringt nach Wolf eine Problematik im Weltenbau
und Game Design mit sich, die in Kapitel 3.2, 4.2 und 5 noch eingehend erldu-
tert wird: »Open-world sandbox games have already made other games seem
more limited in their interactivity, but so far the narratives they generate during
gameplay are much weaker due to the wide range of possibilities to be accoun-
ted for« (Wolf 2019: 308). Spielerinnen sind folglich mal lose, mal eng an ei-
nen zentralen Handlungsstrang gebunden, folgen ihm oder ignorieren ihn iiber
mehrere Stunden hinweg (vgl. Solarski 2017: 167-172). Dies fiihrt so weit, dass
Spielerinnen sich einzelnen Spielmechaniken aus ideologischen Griinden wil-
lentlich widersetzen (siche Kapitel 4.2.3 und s). Josefsen fiigt hinzu: »Further-
more, open world games do not impose a time-constrained experience, rather
the player can explore the whole world in the order and timeframe they pre-
fer« (Josefsen 2018: 22). Der Aspekt der spezifischen Zeitlichkeit und das dabei

163 Tom van Nuenen (2017: 27) hingegen nutzt die gleichen Kernaspekte argumentativ, um
die Begriffe Open World und Sandbox evident synonym zu verstehen: Die Spielerin
werde von der Leine einer stringenten Narration in eine offene, nichtlineare akzive Level-
struktur losgelassen. Auch Jayemanne macht keinen Unterschied zwischen Sandbox- und
Open-World-Spielen, was aber in seinem theoretischen Zugriff legitimiert ist: »[F]rom
Minecraf to Grand Theft Auto Vo TES V: Skyrim — tailor their performative multiplicity
to create a sense not of aporia but what could be called »euporiac. This is the exhilarating
sense of the ability to proceed in multiple directions, all of which are potentially felici-
tous. [...] The vertiginous euporic intuition of a massive and expansive world to explore,
of the ability to strike off in any direction, is a clear design goal of many open-world
videogames« (Jayemanne 2017: 146, Herv.i. O.).
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entstehende Spannungsfeld werden in Kapitel 5.1 als Open-World-Chronotopos
niher erforscht. Die Grenzen zwischen semi open world, Open World und Sand-
box, so zeigen digitale Spielwelten wie Grand Theft Auto V, The Witcher 3: Wild
Hunt oder Hitman 2, konnen durchaus fliefflend sein. Sie sind jedoch die Aus-
nahmen von der Regel. Dariiber hinaus sollte auch klar sein, dass verschiedene
Grade** von Open World existieren und nicht alle Titel das aus akademischer
Perspektive definierte Ideal erfiillen.

Eine kleine Definition I: Open World begriindet sich zum einen aus ei-
ner Freiheit in nichtlinearer Navigation bzw. Wegfindung und nichdinearem
Gameplay, zum anderen aus der Grofle der meist von Beginn an komplett
erkundbaren Spielwelt. Die darin aufkommende Freibeit zur Welt, sprich die
Wahlfreiheit, als Spielerin den Quests bzw. Handlungsstringen der Entwickle-
rinnen nach eigener Vorliebe zu folgen und sich zwischendurch oder stattdes-
sen mit der Weltlandschaft selbst zu beschiftigen und eigene spielerische wie
auch navigatorische Ziele zu setzen sowie individuelle Sinnzusammenhinge zu
erzeugen, ist der zentrale Aspekt der eine vermeintliche Uniiberschaubarkeit
vermittelnden spielimmanenten Weite.

Davon ausgehend konstituieren vier spezifische Charakteristika die Archi-
tektonik der Open World, die aber, wenngleich in abgeschwichter Form, auch
in linearen Spielwelten implementiert sein konnen:

(1) Von der Mikroebene bis zur Makroebene reguliert das unabdingbare Pros-
pect Pacing die undulierende Topografie und erwirkt so eine erhshte Verti-
kalitdt der Levelgeometrie sowie einen erhdhten Explorationsdrang (siche
Kapitel 3.1 und 3.2). Dieses Charakteristikum bildet die Grundlage fiir zwei
weitere Charakteristika:

(2) Im Kontext von Weltenbau, Produktionsumstinden und ideologischen Im-
plikationen sind die Open-World-Spiele genauer als weltformige Halle zu
verstehen, die verschiedene Biome und weit entfernte realweltliche Orte in-
nerhalb eines immer wieder aufrufbaren, liickenlos zusammenhingenden
Kontinuums einer einzigen Skybox biindelt (siche Kapitel 4.1). Derart wird
eine Weltlichkeit im Sinne der Weltlandschaft bzw. des Weltaugenblicks er-
zeugt.

(3) Des Weiteren erweist sich die Open-World-Topografie als gekerbte Wildnis
im Kontext der Landschaftserfahrung als Selbstzweck und der Inszenierung
der Mensch-Natur-Dichotomie, die in der Wildnis als Handlungsort und
der Wildheit als Spielmechanik respektive Praxis verkorpert ist (siche Kapi-
tel 4.2).

(4) Das vierte Charakteristikum betrifft ebenfalls Mikro-, Meso- und Makro-
ebene zugleich: Der Open-World-Chronotopos reguliert die Erfahrung von

164 Mehr dazu in den spiteren Kapiteln.
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Welt. Dieser medienspezifische Chronotopos hat, entgegen dem etablierten
literaturwissenschaftlichen Verstindnis, nicht die Zeit, sondern den Raum
als dominantes Agens. Am Moment des kontinuierlichen Wechsels zwi-
schen unterschiedlichen Raumauffassungen bzw. Zeitlichkeiten wird das
Machtdifferenzial zwischen Spielerin und Entwicklerinnen evident (siche
Kapitel s).

Diesen vier Open-World-Charakeeristika sind acht Kernaspekte gemein:

()

(b)

(©)

(d)

(e)

(£)

Die unbestimmbar erscheinende Weite der Open World wird ungeach-
tet von Level- oder Story-gating-Praktiken im Idealfall durch ein grofles,
raumlich liickenlos zusammenhingendes Kontinuum in Form einer ein-
zigen Skybox umschlossen. Die Open-World-Spiele werden dabei in vier
Ordnungsgrofen eingeteilt: Landschaft/Areal - Regionen - Gegenden —
Points of Interest (siche Kapitel 4.1.2).

Die Open World ist tiber eine erhdhte Nutzung von Vertikalitit in der
Levelgeometrie in Form gestaffelter Horizontlinien und undulierender
Hoéhenunterschiede in der Topografie, wie Hiigellandschaften, Bergtiler,
Schluchten, Felsvorspriinge oder Tiirme, charakeerisiert, die in drei topo-
grafische Grundprinzipien des Prospect Pacing aufgeteilt werden: Aussich-
ten, Vertikalitit und Wege (siche Kapitel 3.2).

In Form von Inselgruppen, Bergtilern und/oder Stadtlandschaften wird
die weitldufige Nichtlinearitit der aksiven Levelstrukturen durch Netz-
werke von Orten, Wegen und weiteren Points of Interest, wie gleichmiflig
verteilten Landmarken, Questorten und Aussichtspunkten, mitsamt ver-
schrinkten, in Mehransichtigkeit angelegten Sichtachsen als Freibeit zur
Welt zur Schau gestellt (siche Kapitel 3.2 und 4.1).

Die Weltlichkeit der Open World kann in drei Kategorien der Offene-Welt-
Strukeur eingeteilt werden, die zugleich das Fundament der medienspezi-
fischen Adaption des Open- World-Chronotopos verkorpern: die urbane, die
rurale und die rurbane Offene-Welt-Struktur (siche Kapitel 4.1.2).

Der Open-World-Chronotopos ist in zwei sich bedingende und iiberlagern-
de Ebenen aufgeteilt: die durch die Spielerin induzierte endlose Zeit in
Form von Exploration, Landschaftserfahrung und Erzeugung individuel-
ler Sinnzusammenhinge — die glaste Raumauffassung — und die von den
Entwicklerinnen induzierte episodische Zeit in Form von hierarchisierten
Questketten, weiteren Beschiftigungsmafinahmen, Achievements etc. —
die gekerbte Raumauffassung (siche Kapitel 5.1).

Die Spielerin einer Open World hat daher die Funktion einer Nomadin im
Sinne von Deleuze und Guattari inne. Sie wechselt kontinuierlich zwischen
den zwei Spielmodi: der selbstinduzierten und der durch die Entwicklerin-
nen eingeschriebenen Welterfahrung. Dieser Dualismus ist der Kern der
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Open-World-Ideologie und markiert das Machtdifferenzial zwischen Spie-
lerin und Entwicklerinnen (siche Kapitel 5.1 und 5.2).

(g) Beziiglich ihrer Weitliufigkeit, der teilweise inszenierten Unwegsamkeit,
aber auch ihrer vertikalen Topografie im Sinne der Bergerlebnisse ist die
Fast-travel-Funktion ein etabliertes Mittel der Navigation innerhalb der
Open World. Sie steht nur vermeintlich dem Konzept der Offene-Welt-
Struktur diametral entgegen.

(h) Aufgrund der ungleich grofleren Datenmenge, die durch die Algorithmen
prozessiert werden muss, existiert eine Open World trotz oder gerade wegen
ihrer Welthaftigkeit nur ephemer fragmentarisch in direkter Umgebung
des durch die virtuelle Kamera der Spielerin reprisentierten Sichtkegels.
Die Open World gelangt folglich nur als direkte Umwelt der Spielerin zu
audiovisueller Form. Sie ist lediglich im Code der Software als kontinuier-
liche, zusammenhingende Entitit vorhanden (siche Kapitel 2.1.1 und 2.1.2).

Eine kleine Definition II: Open World ist folglich kein (Computerspiel-)Genre,
sondern ein raumzeitlicher Modus der Inszenierung einer medienspezifischen
Form von Weltlichkeit mittels der vier genannten Charakeeristika. Innerhalb
des Open- World-Chronotopos kann jedwedes Genre-Setting iiber die strukturel-
len Eigenheiten der weltformigen Halle realisiert werden. Folglich ist die Open
World die strukturelle Rahmung fiir eine spezifische Art von Weltlichkeit mit-
tels der Asthetik und der Mechaniken des digitalen Mediums Computerspiel.
Mit Blick auf die hier aufgestellte Definition kann die Verfasstheit der
Offene-Welt-Strukturen und der in ihnen erlebten Erfahrung von Welt ab-
schlieffend mit einem Zitat von Deleuze und Guattari pointiert umschrieben
werden, das in den Kapiteln 4.2.2 und 5 noch von zentraler Bedeutung sein wird:

Kurz gesagt, Reisen unterscheiden sich weder durch die objektive Qualitit
von Orten, noch durch die mefbare Quantitit der Bewegung, noch durch
irgend etwas, das nur im Geiste stattfindet, sondern durch die Art der Ver-
riumlichung, durch die Art im Raum zu sein, oder wie der Raum zu sein
(Deleuze und Guattari 1992: 668).

1.5 Exkurs: Unmaégliche Architekturen — unmégliche Welten,
oder: Von wortwértlichen Scharnier-Architekturen

1.51 Uber singuldre Rdume, die Penrose-Treppe und Eschers Bildwelten

Die »Art der Verraumlichunge, »im Raum zu sein, oder wie der Raum zu sein«

(Deleuze und Guattari 1992: 668), wie sie soeben fiir die Offene-Welt-Strukturen
erarbeitet wurde, spielt in einem dhnlich intensiven Mafle, jedoch auf vollig
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andere Weise eine zentrale Rolle in der stets grofler werdenden Gruppe der
linearen Raumritsel-Spiele (engl. puzzle platformers). Hierbei gilt Portal (Valve
Corporation 2007) mit seinem Konzept der Spielarchitektur als Raumritsel
zum Selbstzweck des Spielgeschehens in Kombination mit dem Blickpunke
und der Spielmechanik der First-Person-Shooter als Archetyp einer neuartigen
Erfahrung von Welt, die insbesondere auf den Bereich der Indie-Spiele groffen
Einfluss hat. Echochrome (SCE Japan Studio 2008), Fez (Polytron Corporation
2012), Perspective (Widdershins 2012), 7he Bridge (The Quantum Astrophysicists
Guild 2013), Antichamber (Alexander Bruce/Demruth 2013) und Superliminal
(Pillow Castle 2019) erheben auf unterschiedliche Arten Architektur {iber de-
ren blofle Funktion als Hintergrund und Levelbegrenzung hinaus zum Agens
der Spielmechanik. Indem sie hier nicht als Welt regulierende Navigationshilfe
fungiert, sondern gar eindeutige raumliche Erfahrung verhindert, stellt sich die
Architektur dieser Spielwelten der Spielerin, ungeachtet des inszenierten Blick-
punkts, als aktive Levelstruktur in den Weg und gerit als Erméglichung einer
multistabilen Wahrnehmung der Raumgefiige, als unmégliche Architektur oder
Welt, in den Fokus der Aufmerksamkeit.

In Kapitel 1.3 wurde anhand der Gebiudekomplexe in Dishonored 2, Hit-
man und Hitman 2, die die Vielschichtigkeit der Anthroposphire darstellen,
aufgezeigt, wie mit der medienspezifischen Vermischung der Architekcurprin-
zipien promenade architecturale und hotel particulier ein distinktes Paradigma
der Architektur als mediales Scharnier hin zu einer Analogie des realweltlichen,
architektonischen Wahrnehmungsmodus erzeugt wird. Mit Portal 2, Monument
Valley (Ustwo 2014) und Manifold Garden (William Chyr Studio 2019) als Ver-
tretern besagter puzzle platformers werden nun die Potenziale unmaglicher Ar-
chitekturen oder Welten erliutert, die Scharnier-Architekturen im wortlichen
Sinne verkdrpern. Diese Spielwelten sind folglich im Gegensatz zu den Beispie-
len in Kapitel 1.3 direkte, medienspezifische Ausformungen der Architektur als
mediales Scharnier: Die aktiven Levelstrukturen spielen dabei mit perspektivi-
schen Tiuschungen, den Regeln der euklidischen Geometrie, simulieren erst
gar nicht die Gesetzmifligkeiten der physischen Alltagswirklichkeit oder deh-
nen diese und sind im wortlichen Sinne zusammen- und ineinander falt- oder
anderweitig kinetisch verinderbar.

Derartige unmdégliche Architekturen oder Welten kénnen sodann als singu-
lire Riume definiert werden. Im Kontext des filmischen Raums erarbeitet Oli-
ver Schmidt den singuliren Raum als einen Aspekt des ontologischen Raums.'s
Dieser wiederum meint im Sinne einer kohirenten Raumzeit und aller darin
stattfindenden Ereignisse die »fundamentale Eigenschaft der Welt, riumlich zu

165 Schmidt (2013: 41) adaptiert den Begriff der singuliren Riume aus der Astrophysik. Dort
werden zum Beispiel schwarze Locher als Singularititen bezeichnet, da deren Raumzeit
sowic das Sein einem anderen Regelwerk folgen.
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sein« (Schmidt 2013: 40, Herv.i. O.). Dinge und Ereignisse der Welt haben da-
bei selbst »raumbildendes Potential« (ebd.: 41). Der singulire Raum hingegen
tibersteigt die physikalischen Gesetzmifligkeiten der Alltagswirklichkeit, indem
Regeln des euklidischen Raums ausgesetzt oder abgeindert werden.'® Nach
Schmidt unterscheidet sich der singulire Raum im Wesentlichen durch seine
distinkte Ontologie, die das Erleben von Raumzeit-Relationen fiktiver Weltver-
sionen erméglicht (ebd.: 40—41). »Diese alternative Weltlichkeit wird sodann
als »ontologischer Moglichkeitsraum« begreifbar, in dem die Art und Weise des
Seins und des Werdens zwar durch fundamentale Gesetzmifligkeiten festgelegt
ist, der aber durchaus andere Formen annehmen kann, als sie aus unserer alltig-
lichen Erfahrung vertraut sind« (ebd., Herv.i. O.). Derartige ontologische Mog-
lichkeitsriume konnen in Form von Raumgefiigen, baulichen Infrastrukturen,
Architekturen, Objekten oder Ereignissen inszeniert sein, die den Leserinnen,
Zuschauerinnen oder Spielerinnen zunichst unter Umstinden fremdartig oder
unlogisch erscheinen. Das »raumbildende Potential« sorgt jedoch dafiir, dass die
»Ontologie der Welt [...] in der Erscheinung ihrer Dingwelt zum Vorschein«
kommt (ebd.: 41). Im Falle der puzzle platformers bedeutet dies konkret: in der
Verfasstheit der unméglichen Architekturen oder Welten.

Ein frithes Beispiel ist Edwin A. Abbott’s 1884 publizierter Roman Flatland.
A Romance of Many Dimensions. Darin beschreibt der Autor die Wahrnehmung
unterschiedlicher ontologischer Moglichkeitsriume, deren geometrische Verfasst-
heit und raumzeitliche Logik aus der Perspektive eines Vierecks geschildert wird,
das in einer flachen, zweidimensionalen Welt lebt. In seinen Triumen ersinnt
das Viereck, wie es wire, seine erweiterte Wirklichkeit sowohl der Entitit einer
eindimensionalen Linienwelt als auch dem Punkt-Wesen einer dimensionslosen
Welt zu erliutern. Abbotts Weltversion fiithrt schliefflich dazu, dass das Viereck

166 Hier sei angemerkt, dass die singuliren Riume in ihrer Andersartigkeit nicht zwangs-
liufig als nichteuklidische Riume bezeichnet werden kénnen. Nichteuklidische Riume
bzw. deren Geometrie sind in der Mathematik streng durch das Fehlen des Parallelaxioms
definiert und lassen daher keinen Spielraum in der Interpretation des Nichteuklidischen.
Zur nichteuklidischen Geometrie gehdrt zum Beispiel die sphirische Geometrie und de-
ren zusitzliche Komplexitit der Flichenkriimmung sowie die hyperbolische Geometrie.
Letztere ist eine doppelte, gegenliufig gekriimmte Form, die sich aus einer stehenden und
einer quer dazu hiingenden Parabel konstituiert. Derart entsteht eine Art Sattelfldche, der
hyperbolische Paraboloid, der nur iiber geoditische Linien, nicht iiber Geraden konzi-
piert werden kann. Der hyperbolische Paraboloid ist in der expressiven Betonschalen-
architekeur der 1950er- und 1960er-Jahre eine gern genutzte Form fiir in Beton gegossene
Dachstrukturen. Beriihmt wurde die Form u.a. durch die schwerelos wirkenden Bau-
werke Félix Candelas in Mexiko und insbesondere durch das 1962 von Eero Saarinen auf
dem Gelinde des New Yorker John-E-Kennedy-Flughafens erbaute Trans World Airlines
Terminal. Letzteres wurde durch die organischen Bauformen zu einer Landmarke New
Yorks und suggeriert mit seinem geschwungenen Dach eine Chimire aus Greifvogel und
Rochen. Fiir eine architekturhistorische Aufarbeitung expressiver Betonschalenarchitek-
tur und der Form des hyperbolischen Paraboloiden siche Bonner (2014a).
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von einem volumetrischen Sphiren-Wesen der dreidimensionalen Welt kontak-
tiert wird. Letzteres erscheint dem Viereck als stets seinen Radius dndernder
Kreis und kann ihm nur unter grofer Anstrengung die ontologische Verfasstheit
seiner Welt klar machen (Abbott 2006).

Ein weiteres Beispiel findet sich in Christopher Nolans Film Znception (US/
UK 2010) mit seinen ineinander verschachtelten und voneinander abhingigen
Ebenen von Riumen bzw. Traumwelten. Eine Szene sticht dabei besonders he-
raus: Arthur (Joseph Gordon-Levitt) soll Ariadne (Elliot Page) die Grundlagen
der Generierung virtueller Riume im Verstand einer dritten Person beibringen.
Hierzu steigen beide unentwegt eine freistehende Treppe in einem luftigen Fo-
yer empor (TC 00:40:30). Die Architekeur selbst ist fiktiv und existiert nur
in Arthurs Kopf, in dem beide phinomenologisch prisent sind. Arthur lehrt
sie unmogliche Architekeuren, die, einmal invasiv im Verstand der Zielperson
eingepflanzt, diese ablenken und irritieren sowie die limitierten Grenzen der
Falle kaschieren sollen. Im establishing shot ist anschliefend eine in sich selbst
zuriickfiihrende Penrose-Treppe in isometrischer Perspektive zu sehen. Die da-
rauffolgenden Einstellungen zeigen dann einen auf der Treppe verorteten und
sie hinaufgehenden Blickpunke. Nachdem beide Figuren die Treppe zweimal
in ihrer unméglichen Konstellation abgelaufen haben, wird sie zunichst wieder
aus einer die Illusion haltenden isometrischen Perspektive gezeigt, bevor eine
einsetzende Kamerafahrt in der Vertikalen fiir einen Wechsel in der Hohe und
somit in der Perspektive sorgt und damit enthiillt, dass die unméglich in sich
geschlossene, aufsteigende Treppe ein normaler, freistehender und in sich ge-
wundener Treppenaufgang ist, der abrupt auf mittlerer Hohe des Foyers endet
und somit eine Sackgasse erzeugt. Arthur und Ariadne konnten diese unmog-
liche Architektur nur so lange in einer Endlosschleife hinaufsteigen, wie die
Filmkamera — und folglich der Verstand der ins Triumen versetzten Zielperson
(sowie auch der Zuschauerinnen) — die Illusion der Penrose-Treppe durch die
perspektivische Verkiirzung aufrechterhilt.

Daraus wird ersichtlich, dass die Traumwelt des Verstands ebenso fiktiv ist
wie der filmische und auch der spielimmanente Raum. Alle drei Weltversio-
nen kénnen also im Sinne des ontologischen Maglichkeitsraums einen singuliren
Raum in Form von unméglichen Architekturen oder Welten erlebbar machen.
Die Penrose-Treppe markiert als Objekt geometrischer Unméglichkeit in ihrer
raumgreifenden Struktur den andersartigen ontologischen Status eines singuli-
ren Raums, wihrend sie zugleich innerhalb des Foyers eines konventionell wir-
kenden und somit dem Anschein nach der physisch-realen Alltagswirklichkeit
verhafteten Firmengebiudes aus Beton, Stahl und Glas existiert. Schmidt (2013:
137) bezeichnet dies als »flexible Ontologie.

Das Inception-Beispiel verdeutlicht, dass der ontologische Moglichkeitsraum
liminale Eigenschaften besitzt und als emergentes Ereignis auch ephemeren
Charakter haben kann — etwa als ein in einem singuliren Raum stattfindendes
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Raumritsel, das inmitten einer ansonsten den euklidischen Gesetzen folgenden
Levelstruktur implementiert ist. Hier kann Prey (Human Head Studios 2006)
gleich mehrfach als Beispiel dienen: Zum einen finden sich in allen Leveln der
eine Raumstation inszenierenden Spielwelt leuchtende Wallwalk-Pfade, die die
Gravitation und somit die Bedeutung von Boden, Winden und Decken authe-
ben und in gewissen Levelabschnitten ein stindiges Neuorientieren erfordern.
Zum anderen wird die Spielerin im Level The Downward Spiral recht unver-
mittelt auf einen in einem glisernen Wiirfel befindlichen Miniaturplaneten mit
eigenen Gravitationsregeln teleportiert, der wie ein Ausstellungsstiick auf einem
Sockel inmitten eines Korridors prisentiert wird. Dadurch wird die vorheri-
ge Levelstruktur kurzzeitig zur Skybox, und vormals normal grofle gegnerische
NPCs werden zu auf die Spielerin herabschauenden Giganten. Die liminalen
und ephemeren Eigenschaften kénnen aber auch von der Spielerin selbst initi-
iert sein, etwa durch das Platzieren der Ein- und Austrittsportale zur Erzeugung
von Wurmléchern innerhalb der unwegsamen Testkammern in Porzal 2 oder
das Verindern der Gravitation anhand von in der Levelgeometrie verteilten He-
beln in Limbo (Playdead 2010).

Die Penrose-Treppe in der oben beschriebenen /nception-Szene wurde nicht
willkiirlich zur Erlduterung der Fihigkeiten der Figuren und der Generierung
unmoglicher Architekturen herangezogen. Sie gilt vielmehr als das ikonische
Beispiel unméglicher Architektur bzw. Geometrie. Im Jahr 1958 verdffentlichen
Lionel und Roger Penrose den Artikel Impossible Objects: A Special Type of Visual
Hllusion. Thre Intention war es, mit dem Penrose-Dreieck (auch Tribar genannt)
und der Penrose-Treppe geometrische Strukturen zu erzeugen, welche die eukli-
dische Geometrie aushebeln und es somit ermoglichen, physikalische und ma-
thematische Paradoxien zu thematisieren (Penrose und Penrose 1958). Dabei
miissen zweidimensionale Grafiken den Eindruck dreidimensionaler Objekte
vermitteln kdnnen, um widerspriichliche Wahrnehmungen und somit auch In-
terpretationen des Geschenen zu erzeugen (ebd.: 31). Genauer gesagt, miissen
falsche bzw. inkorrekte Verbindungen zwischen unterschiedlichen Teilen oder
Bereichen innerhalb der Struktur konzipiert werden, damit die Betrachterin
diese als ein umfassendes schliissiges Objekt akzeptiert und so der illusorische
Effekt der unméglichen Architektur hervorgerufen wird (ebd.). Betrachtet
man die Penrose-Treppe als Ganzes, fithrt der Treppenlauf wieder zu sich selbst
zuriick und erzeugt eine in sich geschlossene Schleife, die man vor dem geis-
tigen Auge und entgegen aller Logik der euklidischen Geometrie unendlich
auf- oder absteigt. Wahrend die zweidimensionale Grafik der Penrose-Treppe in
sich logisch erscheint, zeigen sich, wiirde man versuchen, die Treppe als raum-
greifendes, kohirentes dreidimensionales Objekt umzusetzen, in Teilbereichen
Widerspriiche bzw. Inkohirenzen. Die Inszenierung der Treppe in isometrischer
Perspektive ist dabei unabdingbar fiir die mehrdeutige — multistabile — Wahr-
nehmung und somit fiir das Gelingen der unméglichen Architekeur.
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Verstehen die Penroses diese Illusionen riumlich-geometrisch als »impos-
sible objects«, sind sie zugleich auch als multistabile Bilder zu definieren. Op-
tische Illusionen wie die Penrose-Treppe erzeugen ihre Widerspriichlichkeit
genau in dieser generierten Spannung zwischen bildlicher, zweidimensiona-
ler Darstellung und riumlicher, dreidimensionaler Imagination als plastische
Gebilde. Erst in diesem Zusammenfall von zweiter und dritter Dimension
kénnen die unméglichen Architekturen im ontologischen Maglichkeitsraum
existieren. Tatsichlich wurden die heute hauptsichlich durch die Penroses
bekannt gewordenen unméglichen Architekturen und viele weitaus komple-
xere Varianten des Tribars bereits in den 1930er-Jahren vom schwedischen
Kiinstler Oscar Reutersvird konzipiert.” Einzug in das populirkulturelle
Kollektivgedichtnis hielten die optischen Illusionen respektive unméglichen
Welten schlief$lich mit den weit verbreiteten und oft adaptierten Lithografien,
Stichen und Holzschnitten des niederlindischen Kiinstlers Maurits Cornelis
Escher.’® Insbesondere die unméglichen Architekturen in den Lithografien
Relativitit (1953), Belvedere (1958), Treppauf, Treppab (1960) und Wasserfall
(1961) haben dazu beigetragen. In seinem (Euvre wird Architektur also eben-
falls zum medialen Scharnier, um iiberzeugend strukturelle Unvereinbarkei-
ten geometrisch glaubhaft zu vermitteln. Die vermeintlich grafische Einfach-
heit der auf einen Blick iiberschaubaren Bildwelten Eschers konstituiert sich
durch komplizierte Details, die ebenso als Paradebeispiele fiir den singuliren
Raum herhalten kénnen (vgl. Schmidt 2013: 135-145). Gerade das Computer-
spiel gestattet nun einen neuen Umgang mit den unmdglichen Architekturen.
Funktionieren diese bei Reutersvird, Penrose und Penrose sowie Escher nur
als Grafiken, so hat das Computerspiel mit seiner Ermoglichung des raum-
logischen Handelns im digitalen Bild und in Form der puzzle platformers das

167 Noch vor Reutersvirds grafischer Exploration der unméglichen geometrischen Fi-
guren publizierte der deutsche Kiinstler Lorenz Stéer im Jahr 1567 mit Geometria er
Perspectiva elf Holzstiche, die komplexe geometrische Objekte in traumihnlichen, fast
schon surrealen Ruinenlandschaften darstellen. Nach Geoff Manaugh (2014) war Stéer
seiner Zeit weit voraus, da er, wie knapp 400 Jahre spiter Reutersvird, Escher sowie
die Entwicklerinnen der Raumritsel-Spiele, (unmégliche) Geometrien als narratives
Mittel einsetzte. Auch William Hogarths Kupferstich False Perspective aus dem Jahr
1754 besteht aus einer Ideallandschaft, in der Bauwerke und Objekte entgegen jedweder
Logik euklidischer Gesetze auf unterschiedlichen Bildebenen zugleich existieren. Diese
unmégliche Welt suggeriert mittels Uberlappungen der Tiefenebenen perspektivische
Verkiirzungen.

168 Zum Ende der 1920er-Jahre war Escher stark an den Bergtilern und wogenden Land-
schaften Ttaliens interessiert. Die in der Vertikalen stark kontrastierenden Topografien,
wie in Castrovalva (Abruzzi) (1930) oder Morano, Kalabrien (1930), setzte er hypertroph
und ganz im Sinne der prospect-dominant landscape der Open-World-Spiele in Szene, um
das Gefiihl von Héhenangst und Drehschwindel zu erzeugen. Somit inszeniert er eben
jene der Vertikalen und dem Bergerlebnis geschuldete Weltlichkeit, die so charakteris-
tisch fiir die Offene-Welt-Strukturen ist.
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Potenzial, unmégliche Objekte als plastische, den dreidimensionalen Raum
einnehmende Levelgeometrien und somit als begeh- und manipulierbare Ar-
chitekturen zu inszenieren.

Thomas Hensel verdeutlicht dieses Potenzial iiber seinen Zugriff auf das
Computerspiel als Bildmedium. Die evident von den Bildwelten Eschers
inspirierten puzzle platformers erzeugen nach ihm spezifische, dem digitalen
Medium inhirente multistabile Bilder auf den Bildschirmen. Die Spielerin
wird, dhnlich der Betrachterin einer Grafik Eschers, »in mannigfaltige narra-
tologische wie ikonologische oder raumlogische Paradoxien verstrickt« (Hen-
sel 2015b: 3). Im Sinne der Ergodizitit, also innerhalb der Feedback-Schleife
zwischen Spielerin und der die Software ausfithrenden Hardware, ist diese
Situation der stindigen Verunsicherung und Aushebelung der den Spielerin-
nen bekannten physisch-realen Weltversion umso eindringlicher. Hensel fasst
die Raumritsel-Spiele und puzzle platformers folglich unter dem Begriff Escher
Games zusammen. Verhandelt er die Escher Games in einem Gedankenspiel als
Genre (ebd.: 12), so konnte — wie bei den Open-World-Spielen — passender
von einem Modus der Wahrnehmung unméglicher Welten gesprochen wer-
den. Dariiber hinaus legen Hensel zufolge Escher Games, indem sie die im po-
pulirkulturellen Kollektivgedichtnis verankerten multistabilen Bilder Eschers
zitieren, metareflexiv »Rechenschaft« iiber ihre eigene Bildlichkeit ab, da das
Computerspielbild selbst sich aus einer Doppelexistenz konstituiert (ebd.: s;
Hensel 2011: 31—40). Wie im folgenden Kapitel 2.1 dargelegt wird, besteht das
digitale Bild gemif§ dem Modell Frieder Nakes (2005, 2008) aus einer fiir die
Spielerin nicht sichtbaren Ebene des Codes, der Unterfliche, und der fiir sie
auf dem Bildschirm wahrnehmbaren visuellen Ebene, der Oberfliche. Walz
definiert das Spiel mit der Perspektive und die (teilweise) Negierung physi-
kalischer Gesetze als Eigenschaften der unméglichen Welten und betont, wie
Hensel, den immer wieder evidenten Rekurs der Spielwelten respektive ihrer
Entwicklerinnen auf die unméglichen Bildwelten Eschers (Walz 2010: 154). Es
scheint, und diesen Befund erstellt neben Walz und Hensel auch Ewan Wilson
(2019a), dass dem Computerspiel in dieser metareflexiven Form als riumliche
Ritsel prisentierende unmégliche Architekturen zwangsliufig die Bildwelten
Eschers inhidrent sind. Hensel macht das am Archetyp dieser Weltversionen,
Portal, Klar:

Es ist auffillig, dass die raumlogischen Turbulenzen von PORTAL - die
sich vor allem darin duflern, dass die namengebenden Portale physikalisch
unmdgliche Passagen ermoglichen, etwa wenn der Spieler selbige in den
Boden und in die Decke desselben Raumes schief3t, sodass ein Aus-dem-
Raum-Herausfallen ein In-denselben-Raum-Hineinfallen bedeutet — in der
Rezeption sofort mit den unméglichen Bildwelten Maurits Cornelis Eschers
[...] assoziiert worden sind (Hensel 2015b: 3£.).

233
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Eschers charakteristische Spannung zwischen dem ontologisch Bekannten in
Form der eklektizistisch amalgamierten Architekturstile und dem ontologisch
Fremden in Form der multistabilen Wahrnehmung einer unméglichen architek-
tonischen Struktur gelangt in den Escher Games zu neuer plastischer, das heifit
Raum erzeugender Qualidit: Die Levelstrukturen in Form der Bauvolumina wer-
den zu Mittlerinnen und zum Agens der Welten. Die Ontologie der Spielwelten,
in diesem Fall also ihre evidente Unméglichkeit oder Andersartigkeit, wird iiber
die Architekturen und Raumgefiige spiir- und erlebbar, und in manchen Fillen
werden die Bauwerke und Strukturen gar zu kinetischen Scharnier-Architek-
turen, wie mit Monument Valley, Portal 2 und Manifold Garden nachfolgend
dargelegt wird.

Aufschlussreich ist, wie im Jahr 1953 Escher bei einem Vortrag auf den
Punkt brachte, was die Faszination seiner Bildwelten ausmache und was ihn
auch selbst antreibe. Seine Ausfithrungen kénnen auch auf die immer grofer
werdende Gruppe der Escher Games projiziert werden:

Manchmal kommt es mir vor, als ob wir alle mit einem Drang behaftet
sind, als ob wir von einem Verlangen nach dem Unméglichen besessen sind.
Die Wirklichkeit, die uns umgibt, die dreidimensionale Welt, die uns um-
ringt, ist uns zu gewohnlich, zu langweilig, zu alltdglich. Wir sehnen uns
nach dem Un- oder Ubernatiirlichen, nach dem Irrationalen, dem Wunder
(Escher zit. n. Sommer 2016: 53).

Monument Valley vereint in seiner Spielwelt beispiclhaft die Bildwelten Eschers
mit dem Prinzip der Architektur als mediales Scharnier im wortlichen Sinne.
Die Architekturen stehen im Fokus der nacheinander geladenen, in sich ge-
schlossenen und im Hochformat der Tablets und Smartphones prisentierten
Bildriume. Im Aneignen der Spielwelt erfihrt die Spielerin die Bauwerke als
kulturelle Errungenschaften einer nicht niher spezifizierten, lingst vergange-
nen Zivilisation. Um eine méglichst inklusive Asthetik zu schaffen, haben die
Entwicklerinnen Merkmale unterschiedlicher Architekturstile aus mehreren
Kulturkreisen in einer den Las-Vegas-Casinos nicht unihnlichen postmodernen
Manier miteinander verschmolzen. So finden sich unter anderem Bauvolumi-
na, Fassadendetails und Formisthetik des islamischen Sakralbaus, der mauri-
schen Palastarchitektur, der griechischen Tempelformen sowie der Mausoleen
der Mogulherrscher in unterschiedlichen hypertrophen Kombinationen wie-
der. Monument Valley konfrontiert die Spielerin mit unikursalen Labyrinthen
in Form entmaterialisiert, gar schwerelos erscheinender Architekturen und aus
erhohter, isometrischer Perspektive. Im Gegensatz zu Open-World-Spielen wird
keine komplexe, Weite und Weltdlichkeit vermittelnde Skybox inszeniert. Viel-
mehr umgeben minimalistische, die Dimensionen des spielimmanenten Raums
im Diffusen lassende Container, die als plane Flichen erscheinen, die Level-
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struktur und heben die unmoglichen Architekturen prisent in den Vorder-
grund. Obwohl alle Architekturen als dreidimensionale Polygonnetze plastisch
ausgestaltet sind, werden sie als zweidimensionale Bildriume aus fixierter iso-
metrischer Perspektive wahrgenommen. Dadurch werden stets drei Fassaden-
seiten der Architekturen gleichberechtigt und ohne perspektivischen Flucht-
punket dargestellt, was ihnen in gewisser Weise den Anschein von Spielzeugen
oder Architekturmodellen gibt. Wie in Eschers Grafiken geht es dadurch mehr
um die unmdglichen raumgreifenden Architekturen selbst als um den Avatar,
Prinzessin Ida. Dies hingt auch damit zusammen, dass die Spielerin tiber den
Touchscreen des Tablets oder Smartphones mit ihren Fingern nicht nur Ida in-
direkt mittels Anklicken des Zielpunkts auf vorgegebenen Pfaden durch Tem-
pel, Ruinen und Schlésser im Sinne des architectural determinism steuert. Die
Spielerin muss insbesondere die unméglichen Geometrien der Levelarchitektur
direkt durch Drehen des gesamten Levels sowie Wenden und Verschieben ein-
zelner Bauvolumina manipulieren, um iiberhaupt erst besagte Pfade fiir Ida zu
generieren. So werden Treppen und Rampen aus- und eingefaltet, Kolonnaden
und Dicher rotiert sowie eigentlich voneinander getrennte Bauteile miteinan-
der verbunden. Die unmégliche Architektur wird hier zum medialen Scharnier
im wortlichen Sinne — die Scharnier-Architekeur ist die zentrale Spielmechanik
und das mafSgebliche Agens der Spielwelt.

Wihrend aus der isometrischen Perspektive tiberblickend die Polygonarchi-
tekeur im dreidimensionalen Raum der Spielwelt verdndert wird, miissen die
Losungswege fiir Prinzessin Idas Pfade im zweidimensionalen Bildraum mithil-
fe optischer Illusionen und perspektivischer Verkiirzungen konzipiert werden.
Die Pfade ergeben als Wegraum folglich nur aus einer bestimmten Perspek-
tive und in einer bestimmten manipulierten Konstellation der Levelstrukeur
Sinn. Die raumbildenden Potenziale des ontologischen Moglichkeitsraums sor-
gen in Form von Varianten des Penrose-Dreiecks bzw. der Penrose-Treppe fiir
zusitzliche Verwirrung: Eine Strukeur, die aus einem Blickpunkt wie ein zu-
sammenhingendes Dreieck aussicht, zeigt sich aus einem um 90° gedrehten
Blickpunke als dreidimensionale Volumina, die nicht miteinander verbunden,
gar an unterschiedlichen Orten im spielimmanenten Raum positioniert sind.
Die Spielerin oszilliert also in ihrer multistabilen Erfahrung der Spielwelt stets
zwischen zwei- und dreidimensionaler Raumwahrnehmung — ein oft genutztes
Charakteristikum der Escher Games.

Wolf (2011: 37) hebt diesen Grundzug zum Beispiel fiir Echochrome hervor.
Zwar ist hier nur ein Pfad innerhalb der unikursalen Labyrinthe als Losungs-
weg erstellbar, die Spielerin wird jedoch durch immer wieder neu geschaffe-
ne riumliche Relationen zwischen den sich stets verindernden Bauvolumina
sowie mittels geometrischer Widerspriiche kontinuierlich verwirrt. Trotz des
Uberblicks aus der isometrischen Perspektive sieht sie sich also mit einer der
unmdglichen Architektur inhidrenten Desorientierung konfrontiert. Nach Ali-
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son Gazzard (2013: 33) richtet die Spielerin bereits in einem konventionellen
unikursalen Labyrinth ihre Frustration direkt auf die Levelstruktur und damit
die Architekrur selbst.’® Dies intensiviert sich in einem Escher Game wie Monu-
ment Valley, da die Architekturen in ihren kinetischen Méglichkeiten zusitzlich
einen multikursalen Irrgraten verkérpern, der laut Gazzard zur Frustration der
Spielerin tiber ihre eigenen Entscheidungen fiihrt (ebd.). So charakeeristisch die
Maglichkeit dieser markanten Kombination fiir jene Spielwelten der unmagli-
chen Architekturen, der Escher Games, ist, findet sie bei Gazzard jedoch keine
weitere Berticksichtigung. Zeller (2014: 28) merkt an, dass die Bauwerke durch
ihre kinetischen Eigenschaften an architektonische Varianten eines Rubik-Wiir-
fels erinnern. Die Spielwelt wird zum Spielzeug und zugleich zum Raumritsel
(vgl. Walz 2011: 154f.). Es geht also nicht um die Exploration der Topografien,
sondern um das Spielen mit den Gegebenheiten in Form der Levelgeometrie.
Dass Bewegung und Navigation entscheidend sind, um die ontologische
Verfasstheit zu entschliisseln, betont auch Wolf (2011: 36). Im Falle von Monu-
ment Valley passiert dies mit Avatar Ida vor dem geistigen Auge. Peter Pash-
ley von Ustwo deckt den Entwurfsprozess der Levelgeometrie auf (Alexander
2014): Damit die Spielerin die unméglichen Architekeuren entschliisseln bzw.
die Raumritsel 16sen kann und das Mafd an Verwirrung und Desorientierung
dem Spielfluss zutriglich bleibt, wurde neben einfarbigen, planen Oberflichen
der Bauvolumina auf visueller Ebene auch die strukturelle Ebene vereinfacht:

We ended up only making those decision points when the geometry was
in one of the snap positions, and that’s a common theme of this: Making
this impossibility work easily is about simplifying it. Making sure you're
thinking about points rather than areas, and that youre only recalculating
connections at certain points in time and in certain configurations (Pashley
zit. n. Alexander 2014).

Die Spielerin muss sich also nur auf einzelne oder wenige, iiberschaubare Orte
oder Bauteile konzentrieren und das gesamte Raumritsel hippchenweise nach-
einander, aber aufeinander aufbauend I5sen.

Die multistabile Bildlichkeit von Monument Valley erinnert unweigerlich
an die Bildwelten Eschers. Viele der separat fiir sich stechenden, unméglichen
Architekturen sind mal mehr, mal weniger direkte Rekurse auf dessen berithm-

169 Laut Mark R. Johnson intensiviert ein derartiges Frust erzeugendes und entgrenzendes
Erleben der Spielwelt, ob nun in Form unméglicher Architekturen oder Megastrukturen,
zugleich die Beziehung zwischen Spielerin und aktiver Levelstrukeur: »Exploring these
structures can take the form of a kind of dialogue, where the architectural imagination
of the designer, and the physical actions and choices of the specific player, combine to
create unique experiences of navigating these mega-architectures and the purposes for
which they were built« (Johnson 2018: 255).
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te Werke, wie die bereits erwihnten Relativitit, Belvedere oder Wasserfall. Im
Kontext der meist einfarbigen, planen Flichen und simplen geometrischen
Fassadenseiten haben die unméglichen Architekturen in Monument Valley auch
ersichtlich Ahnlichkeit mit Reutersvirds unméglichen Objekten. Teilweise sind
zudem direkte Rekurse zu den geometrischen Gefiigen Reutersvirds zu erken-
nen, was sich in der Ubereinstimmung volumetrischer Strukturen zeigt.”* Die
Entwicklerinnen des Computerspiels um Ken Wong nennen Escher als grofite
Inspiration fiir Monument Valley. Dabei orientieren sie sich nicht nur an der
Kippfigur aus zwei- und dreidimensionaler Raumwahrnehmung sowie an der
postmodern anmutenden stilistischen Inszenierung der unméglichen Architek-
turen, sondern haben auch Eschers Fertigkeit zum Ziel, einem breiten Publikum
mathematische und geometrische Gedankenspiele durch ansprechende Bildwel-
ten zu kommunizieren (Wong zit. n. Carmichael 2014). Wie die Penrose-Treppe
oder Eschers Weltversionen bewirkt Monument Valley eine Akzentuierung der
sensorischen Wahrnehmung im Hinblick auf optische Illusionen und geome-
trische Geflige und konfrontiert die Spielerinnen in der Schirfung der analy-
tischen Wahrnehmungsfihigkeiten auch selbstreflexiv mit ihrer Rolle als Be-
trachter- und Spielerinnen. Wong adressiert die Metareflexivitit von Monument
Valley in direktem Bezug zur Architektur und ihrer vermittelnden Rolle sowie zur
digitalen Verfasstheit des spielimmanenten Raums: »We see both architecture
and games as an intersection between functionality and art. [...] Escher’s work
embraces art for what it is — representation. The way he shows that representa-
tion is false is the same way we deconstruct game spaces and game logic« (Wong
zit. n. Carmichael 2014). Hier ist sodann auch unweigerlich an René Magrittes
Gemilde La trabison des images aus dem Jahr 1929 zu denken, das besser bekannt
ist unter dem darin geschriebenen Satz »Ceci nest pas une pipe«.

Kurz gesagt, der ontologische Moglichkeitsraum bzw. seine mediatisierte Ver-
sion, der singulire Raum, konfrontieren die Spielerin mit verwirrenden unmog-

170 Neben Reutersvird, Penrose und Penrose sowie Escher kénnen weitere Inspirations-
quellen in Kunst und Architektur insbesondere von der Renaissance bis zur Aufklirung
ausgemacht werden. Dies wiirde aber nicht nur den engen Rahmen dieses Exkurses
sprengen, sondern auch keine weiteren Erkenntnisse fiir die wortwortliche Scharnier-Ar-
chitekeur liefern. Daher sei an dieser Stelle lediglich auf Wilson verwiesen, der in seinem
Text iiber unmégliche Architekturen in Videospielen anmerke, dass unmégliche Welten
meist in der Zukunft angesiedelt seien. Indem er die Computerspiele Zco (Tema ICO
2001) sowie Dark Souls und Bloodborne (From Software 2011 bzw. 2015) analysiert, weist
er aber auch nach, das unmégliche Architekturen auf in der Renaissance oder der Auf-
klirung entstandenen Utopien der verklirten Weltversionen des antiken Roms sowie der
griechischen Antike basieren. Evidente Inspirationsquellen sind ihm zufolge Giovanni
Battista Piranesi und seine megalomanen Imaginationen des idealen antiken Roms in Le
Antichita Romane (1784) sowie Etienne-Louis Boullée und dessen sogenannte Revoluti-
onsarchitektur, deren einfache geometrische Volumina auf kolossale Dimensionen hin
konzipiert sind (vgl. Wilson 2019a).

237
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lichen Architekturen. Der Bruch zwischen der ontologisch bekannten Welt der
Alltagswirklichkeit und dem ontologisch davon abweichenden, sich abhebenden
Raum oder Ereignis wird durch einen liminalen Prozess zum singuliren Raum
und damit zum Selbstzweck der Weltlichkeit. Anders formuliert: Die unméog-
liche Architektur wird in Form raumzeitlicher Ritsel spielmechanisch zur He-
rausforderin oder gar Kontrahentin der Spielerin. Einzelne Bauteile, Flichen oder
ganze infrastrukturell zusammenhingende Gefiige sind dabei in den meisten Fil-
len durch die Spielerin direkt oder iiber Objekte manipulierbar — die Emergenz
der Welt ist hier deckungsgleich mit der Emergenz der Architekeur selbst.

1.5.2 Raumgreifende Entfremdung: Vom Unheimlichen und
Schrecklichen als Potenziale unmdglicher Architekturen

Vom Zugriff iiber das multistabile Bild wieder zuriick bei der darin stattfin-
denden Inszenierung eines spielimmanenten Raums kann festgehalten werden,
dass Escher Games eine besonders enge Verflechtung zwischen der riumlichen
Darstellung und dem Handlungshorizont der Spielerin aufweisen. Folglich
bestehen die Architekturen und Raumgefiige in Portal 1 und 2, Echochrome,
Antichamber oder Manifold Garden aus einfarbigen, hellen und planen Flichen.
Ornamentik und Dekorum in Form plastisch oder kleinteilig ausgestalteter
Polygonnetze oder allzu detaillierte Binnengliederungen der Texturen lenken
die Spielerin vom Wesentlichen, von den raumgreifenden Qualititen der un-
moglichen Architekturen ab. Wie am Beispiel Monument Valley und Reutersvird
gezeigt wurde, spielt neben diesem spielmechanischen Grund zugunsten einer
effektiven architektonischen Wahrnehmung der Raumritsel oft auch der 4sthe-
tische Rekurs auf bestimmte Architekturstile oder ein bestimmtes (Euvre eine
zentrale Rolle. Ganz im Sinne der simplen und rechewinkligen Geometrien der
Klassischen Moderne, wie sie der Bauhausmeister Walter Gropius oder auch Le
Corbusier zu Beginn des 20. Jahrhunderts etabliert haben, stehen die Bauvolu-
mina fiir sich und betonen mehr den grafischen als den skulpturalen Ausdruck.
Rasmussen (1962: 92, 94, 96, 102) sicht dies in der Hinwendung zu einem neuen
Wohnen begriindet, das sich in leichten bis hin zu entmaterialisiert wirkenden,
vom Kubismus inspirierten Architekturen ausdriickt und eine neue, die Zeit-
genossinnen verwirrende Formensprache begriindet. Auch die De-Stijl-Bewe-
gung, insbesondere Theo van Doesburgs Bauwerke, betont die Flichigkeit der
Farbe sowie die plane Fliche als Gestaltungsmittel fiir Architektur und Raum-
wahrnehmung. In spiteren Dekaden finden sich etliche weitere Beispiele, so
etwa Tadao Andos Minimalismus, Ricardo Bofills pastellfarbene rational-geo-
metrische, zugleich an Pixeldsthetik und Escher erinnernde Baukomplexe, wie
die 1968 vollendete La Muralla Roja im spanischen Calp, oder Louis I. Kahns
monolithische Gefiige.
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Das Bauwerk wird hier also mittels all seiner simplen, meist rational-geo-
metrischen Qualititen selbst zum plastischen Ornament. Mit Heinrich Wolff-
lin (1886: 41) gesprochen, wird so alle »Formkraft« auf die Architektur selbst
gebiindelt. Die wesentlichen Kriftelinien der Horizontalen und der Vertika-
len, die im Kontext der Navigation durch unmégliche Architekturen oft ihre
Rollen tauschen, erzeugen einen Sog aus Schwere und Leichtigkeit (ebd.: 42)
und geraten so in den Fokus der Wahrnehmung. Das gestattet es der Spielerin,
unmittelbar mit reinen Formen der unméglichen Architekturen zu agieren, das
heif3t, den Handlungshorizont im ontologisch Anderen oft zunichst spielerisch
zu ergriinden. Eine zentrale Abgrenzung der Escher Games von Architekturana-
logien, wie sie mit Dishonored 2 oder Hitman in Kapitel 1.3 besprochen wurden,
zeigt sich also in der Zurschaustellung des Anderen und Unvermittelten. Das
macht die unmégliche Architektur zur Herausforderung oder Kontrahentin.
Totten (2008) erliutert dies indirekt, wenn er im Kontext des von Louis I. Kahn
1982 in Dhaka vollendeten National Assembly Building of Bangladesh, das wie ein
Beton gewordener, verschachtelter und nichtlinearer Quake-Level anmutet, die
Funktion von Levelarchitekeur im Allgemeinen hervorhebt:

In the architectural design process, the spaces and forms of a building often
evoke the building’s function. This, however, still serves the building’s own
function instead of how that function can create a unique experience for the
people using the building. As in game design, user experience starts from
the core mechanic of how a person uses a space, and also like game design,
this core mechanic can be described as a single word. These words come
from what the building’s own function is, but instead of describing what
the building is for, they describe what actions a person inside the building

takes (ebd.: 8).

Die architektonische Wahrnehmung des spielimmanenten Raums erzeugt dabei
eine gegeniiber einem Bild oder dem filmischen Raum ungleich stirker invol-
vierende Beziehung zur unméglichen Architekeur, die es sogar erlaubt, in un-
moglichen Welten »im Raum zu sein, oder wie der Raum zu sein« (Deleuze und
Guattari 1992: 668). Ein wichtiges Element ist dabei die bereits bei Monument
Valley angesprochene Desorientierung, Entgrenzung und Frustration ob der zu
durchquerenden singuliren Riume. Dies gilt umso mehr fiir Escher Games, die
im Gegensatz zu den distanzierten, isometrischen Blickpunkten auf die Spiel-
welt, wie in Echochrome, The Bridge, Fez oder Monument Valley, die unmaogliche
Architektur in der First-Person-Perspektive inszenieren — also mit Blickpunke
und Handlungsort innerhalb dieser Architekeur.

Spricht Hensel in der Konstitution seiner Definition der Escher Games von
multistabilen Bildern, so stiilpt Hans-Joachim Backe den Begriff am Beispiel
der in der First-Person-Perspektive erlebten unméglichen Architekturen in 27
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(7780s Studios [Kojima Productions] 2014) und Antichamber hin zu einer in-
tendiert und evident ausgestellten rdumlichen Multistabilitit um (Backe 2021:
157, 162£.). Auf unterschiedliche Art — beim einen ist es ein als detaillierter Woh-
nungsflur ausgestaltetes Interieur mit Horror-Setting, beim anderen ein abstrak-
tes, durch Primirfarben Richtungen angebendes Treppenhaus in einem Escher
Game — inszenieren beide Spielwelten in sich zuriickfiihrende Korridore im Sinne
der Penrose-Treppe. Backe hebt fiir das Erfahren aus diesem Blickpunkt hervor,
dass die fundamentale Desorientierung und Hilflosigkeit der Spielerin innerhalb
der unméglichen Architektur nicht nur aus der Verfasstheit des unikursalen La-
byrinths, sondern vornehmlich durch das Vorenthalten von Informationen iiber
den Raum und dessen ontologische Verfasstheit entsteht (ebd.: 158£.). Letztere
wird gemessen an der physischen Realitit und damit den euklidischen Gesetz-
mifligkeiten unmittelbar als fremdartig erfahren. Backe geht auf das Erlernen
des Navigierens im dreidimensionalen Raum und die dabei stattfindenden kog-
nitiven Prozesse ein. Bereits im Kleinkindalter prigen diese in Abhingigkeit von
unserem Korpergefiihl unser Verstindnis von Welt, das fiir das restliche Leben
anhilt (ebd.). Die Inkohirenz der Raumzeit und der damit verbundenen Kausa-
litdten bricht nun die konventionell erlernte Weltversion der Spielerin auf, und
die unmégliche Architektur als singulirer Raum wird zur direkten Kontrahen-
tin und zu einem Raumgefiige des ontologischen Schreckens, denn gerade die
Entfremdung des Sich-im-Raum-Bewegens und Im-Raum-Seins fiihrt zu einer
Entfremdung von der Welt. Das zuvor in Kapitel 1.2.3 dargelegte und auf den
spielimmanenten Raum adaptierte Dikcum Hedigers, durch Begehen komme
es zum Verstehen, wird hier reziprok gewendet — Begehen erzeugt hier zunichst
Verwirrung, Desorientierung und Unsicherheit. Dabei nutzen grundsitzlich alle
Spielwelten, wie in Kapitel 2.1.1 und 2.1.2 weiterfithrend erldutert wird, ihre digi-
tale, inkohirente Verfasstheit aus, um die Inszenierung von Welt fliissig und 6ko-
nomisch effektiv zu erméglichen. Allerdings werden diese Strategien mehr oder
weniger gut kaschiert bzw. vor der Spielerin verborgen. Backe fiihrt dazu aus:

Most games resort to tricks of reconfiguring their game spaces, making
things appear connected that are not, and teleporting the avatar, mostly
to optimise performance, but do so without drawing attention to it. The
games discussed here use the same techniques, yet instead of hiding them to
make the game space appear more similar to reality than it actually is, they
do the opposite: Instead of streamlining the avatar’s progress, they [...] pro-
ducea[...] cognitive challenge. They are ontologically different, yet in a way
that is not immediately apparent, and which undermines the player’s ability
to use fundamental spatial epistemologies acquired as infants (ebd.: 155).

Die ausgestellte raumliche Multistabilitit muss sich also nicht zwangsldufig in ei-
ner mehr oder weniger direkten Adaption der Bildwelten Eschers duflern. Backe
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zeigt anhand seiner Fallbeispiele, dass bereits vermeintlich simple Korridor-
architekturen als navigierbare, lineare Pfade nicht isomorph zur wahrgenom-
menen Umgebung sein miissen und darin befindliche Objekte oder auch die
Verortung im Raum sich unvermittelt indern kénnen.”

Ein gutes Beispiel fiir eine derart schlauchartige unmégliche Architekeur ist
das zwischen den Wolken >hingendes, an eine Lounge-Bar erinnernde, geheime
Level in der Firmamentschicht der Skybox hoch iiber der Inselwelt des bereits
erwihnten 7he Witness. Der Level ist von keinem Ort der reguliren akziven Le-
velstruktur der Insel aus als visualisierte Struktur zu erkennen. Als Polygonnetz
scheint er schlicht nicht existent, sollten doch ritselhafte, in der Luft schweben-
de, jedweder physikalischen Gesetzmifigkeit trotzende Bauvolumina die ste-
reotype Himmelslandschaft aus weifSen Schonwetterwolken und blauer Skybox
storen. 7he Witness ist in seiner spielmechanischen wie auch visuell-dsthetischen
Hybriditit sowohl Ritselspiel als auch walking simulator respektive ambiance-
action game. Es erscheint zunichst wie ein Mix aus Proteus, dem Hohepunke der
handlungsentlasteten walking simulators in Form einer zu jedem Neustart pro-
zedural neu berechneten Insel voller medienspezifisch-impressionistischer Pixe-
lasthetik, und Mpyst (Cyan Inc. 1993), dem ikonischen Point-and-Click-Ritsel-
spiel auf einer zwar bereits dreidimensional ausgestalteten, jedoch nur auf fixen
Pfaden vorgerendert erkundbaren Insel.”> Ahnlich wie die Bauwerke in Monu-
ment Valley und die sterile Insel Myst wirkt die Insel in 7he Witness trotz Ruinen
und anderer Spuren menschlicher Kultur durch die Low-Poly-Objekte’” und

171 Die Escher Games spielen also mit der Grundeigenschaft der Architekeur, das In-der-Welt-
Sein zu inszenieren und zu regulieren (Pallasmaa 2011: §8). Wie in Kapitel 1.4 bereits
detailliert dargelegt, ist Architektur die Emergenz der Welt. Dabei sind die unmégli-
chen Architekturen oder Welten mal mehr, mal weniger kontrir zu den Wertepaaren,
die Pallasmaa fiir die gebaute Wirklichkeit erkennt: »gravity and mass, horizontality and
verticality, earth and sky, centre and periphery, nature and culture, landscape and artifice,
individuality and collectivity, past and present« (ebd.). Die fundamentale, erdende Kon-
frontation mit und Erfahrung von Weltlichkeit, die Architektur als Scharnier vermittelt,
ist nach Pallasmaa die Konfrontation mit dem Selbst und der Welt. Dieser Aspekt wiede-
rum steht in jedem Escher Game im Fokus, trotz oder gerade wegen der singuliren Riaume.

172 Fiir eine ausfiihrliche Analyse zu Insel, Raumgefiige und Welterfahrung in 7he Wizness
siche Bonner (2016).

173 Mit Low-Poly wird eine geringe Anzahl an Polygonen, also dreieckigen Flichen, bezeich-
net, die ein volumetrisches, raumgreifendes Objekt in einer digitalen Spielwelt erzeugen.
Architekturen, Objekte und Lebewesen sind dabei auf einfache, geometrische Volumina
reduziert, sodass unregelmifiige Oberflichen, wie z.B. organische Kérper von Men-
schen, Flora und Fauna, sowie sphirische und zylindrische Kérper, wie Fisser, Kugeln
oder Autoreifen, meist eine prismatische Erscheinung haben. Friihe Beispiele hierfiir
sind Quake (id Software 1996) und Half-Life (Valve Corporation 1998) fiir PC- sowie
Star Fox (Nintendo/Argonaut Software 1993) und Virtua Fighter (Sega AM2 1995) fiir
Konsolenspiele. War dies zu Beginn der Darstellung dreidimensionaler Spielwelten in
First- und Third-Person-Perspektive wihrend der 1990er- und frithen 2000er-Jahre eine
technisch bedingte Notwendigkeit, da Hardware- und Speicherkapazitit im Vergleich zu
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die planen, einfarbigen Oberflichen unberiihrt und unbelebt — kiinstlich wie
ein Spielzeug. Neben der Landschaftserfahrung als Selbstzweck und zur kog-
nitiven Entspannung zwischen den Ritseln fungiert die relativ offen gestaltete
Insel primir als hub space fir die darin in thematische Regionen und Biome
aufgeteilten, meist quadratischen Ritseltafeln. Stets wechselt der Handlungs-
ort der Spielerin zwischen der dreidimensionalen Topografie der Insel, durch
die sie navigieren muss, und den Bildriumen der Ritseltafeln, die gleich einer
Benutzeroberfliche oder, genauer, einem Touchscreen Panel das Ritselldsen aus
einer fixierten Nahaufnahme und mittels eines Cursors als Eingabeindikator
auf den zweidimensionalen Raum begrenzen. Dariiber hinaus dient auch die
Landschaft immer wieder als Raumritsel. Solche Raumritsel, wie etwa Riddlers
Umgebungsritsel in Batman: Arkbham City oder die bereits genannten unmaég-
lichen Architekturen in Monument Valley, basieren vornehmlich auf der archi-
tektonischen Wahrnehmung in Form perspektivischer Verkiirzungen und op-
tischer Illusion. Laut Blow geht es in 7he Witness darum, wie man als Spielerin
in Spielen lernt: »[TThe fun is in gathering the knowledge you'll need to solve
each one [of the puzzles]« (Blow zit. n. Mahardy 2015, Hinzufiigung durch
den Autor). Es geht also um die Fihigkeit der Spielerinnen, ihr Wissen — und
damit letzten Endes ihre Weltversion — anzupassen und kognitiven Fortschritt
zu generieren. So gesehen ist 7he Witness kein Spiel iiber die digitale Verfasstheit
der Computerspiele, wie die Escher Games, sondern eine als Rétselspiel getarnte
Ubung zur Wissensgenerierung (Machkovech 2016; Roberts 2016).

Das geheime Level in den Wolken fithrt die Spielerin nun zusitzlich zum
geheimen Ende des Spiels und muss tiber ein subtiles Umgebungsritsel am Tor
des durch eine Burgruine umgrenzten Tutorialbereichs initiiert werden. Hierfiir
muss die Spielerin sich so in Stellung bringen, dass mittels des Blickpunkts
eine perspektivische Verkiirzung zwischen der gleiflenden Sonne in der Skybox
und einem Bauteil des Tors erzeugt wird. Dieser Zusammenfall aus Weite und
Nihe bildet dann ein fiir die Weltlichkeit ikonisches Zeichen aus Punkt und
Strich. Geht die Spielerin nun durch das Tor, verlisst sie nicht das Burgareal
und gelangt auch nicht auf einen zunichst noch von einer Wehrmauer begrenz-
ten, bald aber sich zur Insel 6ffnenden, kiistennahen Pfad, wie zu Beginn des
gewohnlichen Spieldurchlaufs, sondern betritt das Interieur eines mediterranen
Lounge-artigen Bereichs. Mit diesem bereits die Raumlogik der Spielwelt aus-
hebelnden Ubertritt wird das liminale Moment des Tors zelebriert, das nun
zum singuldren Raum der Lounge iiberfiihrt. Der erste Ausblick vermittelt der
Spielerin sodann zudem, dass sie nicht mehr auf der Insel, sondern hoch iiber

heute limitiert waren, ist die daraus entstandene medienspezifische Formensprache, dhn-
lich wie 8- und 16-Bit, zur visuellen Asthetik aktueller Indie-Spiele geworden. Beispiele
fiir Letztere sind das besagte 7he Witness sowie Lonely Mountains: Downhill (Megagon
Industries 2019). In Kapitel 2.2 werden im Kontext des Konzepts des Low-Poly-Bruta-
lism zudem die architekturhistorischen sowie stilistischen Aspekte kontextualisiert.
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Abbildung 27 Im geheimen Lounge-Level in The Witness wird die Spielerin
mehrfach unbemerkt an andere Orte innerhalb der Firmamentschicht
teleportiert.

ihr ist und auf sie herabblickt, ohne Treppen, Leitern oder einen Fahrstuhl ge-
nutzt zu haben. Die Spielerin tritt nicht nur nicht mehr auf die Insel heraus,
sondern wurde unbemerkt mittels warping zwischen die Wolken der Skybox
disloziert.” Die Unméglichkeit der aktiven Levelarchitektur setzt sich sodann
auch in der raumzeitlichen Aneignung der Lounge-Architektur fort: Schreitet
die Spielerin den als kohirentes Raumgefiige erlebten Korridor ab und nutzt
die klug gesetzten Prospekte in die Spielwelt, so gelangt sie an weit in der Skybox
auseinander liegende Orte, deren Lage im dreidimensionalen Raum, also auch
in der Vertikalen, eine evidente Diskrepanz zu dem abgelaufenen, recht kurzen
und konventionell in der Waagerechten liegenden Korridor bilden. Es ist nach
euklidischer GesetzmifSigkeit raumlogisch schlichtweg nicht méglich, tiber die
navigierte Wegstrecke zu all den unterschiedlichen, teils auch gegeniiberliegen-
den Blickpunkten zu gelangen (Abb. 27).

174 Das warping gehort wie das Teleportieren zu jenen Design-Strategien der Spielentwick-
lerinnen, mit denen die Spielerin an einen anderen Ort in der aktiven Levelstruktur oder
gar in einen von ihr separierten, aber in derselben Skybox verorteten Bereich transportiert
wird, ohne dabei kohirente, in sich schliissige oder euklidisch-logische Raumgefiige in-
szenieren zu miissen. In die Spielwelt offenkundig fiir die Spielerin eingefiigte Portale
oder Teleporter fungieren spielmechanisch wie das fast travel. Sie helfen der Spielerin,
durch bereits erschlossene Areale und angeeignete Levelstrukturen ohne weiteren Zeit-
aufwand zu navigieren (vgl. Gazzard 2013: 126-130). Ungeachtet dessen, ob das warping
unscheinbar oder fiir die Spielerin ersichtlich geschieht, kann es sowohl Exploration als
auch Desorientierung zugleich fordern (ebd.: 128).
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Durch ein unbemerke stattfindendes warping erlebt die Spielerin also auch
hier eine unmégliche Architekeur, deren ontologische Andersartigkeit in Form
riumlicher Multistabilitit, wie Backe es nennt, erst mit den Prospekten hinab in
die Spielwelt evident wird und so metareflexiv die digitale Verfasstheit des Com-
puterspiels erkennen lasst. Was die Architektonik betrifft, findet hier eine bauliche
Raffung von Weite statt. Trotz eines ermichtigenden, ordnenden Blicks, wie er in
Kapitel 1.4 mit de Certeau beschrieben wurde, wird hier nun Desorientierung und
Entfremdung erzeugt. Selbst die »Fiktion des Wissens« (de Certeau 1988: 180), so
scheint es, wird infrage gestellt, da der ontologische Zustand der bisher erlebten
Spielwelt ein anderer ist. Der geheime Level als Wegstrecke mit all seinen Prospek-
ten verkorpert hier weniger eine epistemische, also Erkenntnis bringende Modali-
tit im Sinne de Certeaus (ebd.: 192), sondern vielmehr eine alethische, Wahrheit
bringende Modalitit (ebd.). Der Spielerin wird das Unmagliche der Architek-
tur, die riumliche Multistabilitit durch die Méglichkeiten des spielimmanenten
Raums vor Augen gefiihrt. Dieser Level fungiert also ganz im Sinne Blows, indem
zusitzliche Aspekte der Metareflexivitit erzeugt und im alternativen Ende des
Spiels gar noch weiter thematisiert werden.”> Der ontologische Moglichkeitsraum
des geheimen Levels potenziert zudem den Anschein, die Inselwelt in 7he Witness
sei ein Spielzeug oder Diorama. Wie der Raum zu sein, bedeutet also im Fall
der Escher Games oder Spielwelten mit teilweise unméglichen Architekeuren, das
ontologisch Andere zu sein bzw. sich in dieses hineinzuversetzen — ungeachtet der
euklidischen Logik und der in der physischen Realitit gemachten Welterfahrung.

Wilson betont im Kontext der unméglichen Architektur und der Indie-
Spiele das Horror-Potenzial, das mit Backe bereits angedeutet wurde und dem
singuliren Raum in gewisser Weise inhirent ist:

175 Die Spielerin gelangt schliefllich aus der hellen Lounge-Architektur in eine surreale,
dunkle Héhle, wo sie einem engen, linearen Pfad folgt, der sich zunehmend in einem
Nichts aus diffuser Schwirze auflést. Einzelne Objekte und Assets der bereits bekannten
Spielwelt flankieren den Pfad und scheinen infolge der medienspezifischen Ontologie
des spielimmanenten Raums im Nichts zu schweben. Auf diesem Weg kann die Spie-
lerin ein weiteres Ritsel 16sen, was es ihr dann erlaubt, in die per Fotogrammetrie (vgl.
Reinfeld 2019: 103-115) erstellte, dreidimensionale raumgreifende Nachbildung des real-
weltlichen Biiros von Thekla Inc. zu schauen. Es erscheint auf der linken Seite des Pfades
und ist nicht betretbar. Dadurch erinnert es an ein ein tropisches Biom abbildendes
Diorama im Zoo oder ein Becken in einem Aquarium, allerdings mit dem Unterschied,
dass es sich ja um den Blick aus dem spiclimmanenten Raum in das leere Habitat der
The-Witness-Entwicklerinnen handelt. Dieser finale Abschnitt des geheimen Levels erin-
nert so unweigerlich an eine umgekehrte Variante von Alices Abstieg in den Kaninchen-
bau. Beendet wird die unmégliche Welt schliefllich mit einem GoPro-Video, das aus der
Egoperspektive eines nicht niher bekannten Mitarbeiters gefilmt wurde. Dieser erwacht
formlich aus der Spielwelt und l6st, ganz in der Tradition etablierter Cyberpunk-Topoi,
seine kabelgebundene Verbindung mit dem Computerspiel, nur um in der Alltagswirk-
lichkeit den Handlungshorizont des spielimmanenten Ritsellsens anwenden zu wollen
und damit zu scheitern.
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Independent games are very much the advanced guard of impossible ar-
chitecture. Games like the Stanley Parable and Antichamber show off the
mind-bending possibilities of experimenting with space and reconfiguring
architecture on the fly. [...] Among all this weirdness lies the potential for
horror, and games like NaissanceE and Kairo are keen to use architecture
to make us feel insignificant. In a more extreme fashion, Echo plays with
ideas of the uncanny and infinity, its gaping palace halls stretching off into
the distance as if its designers fell asleep on the copy and paste command.
Games like Anatomy and even the eerily-deleted P.T. also play with uncanny
configurations, coiling domestic space into irrational shapes (Wilson 2019a).

Anthony Vidler (2002: 21) beschreibt in seiner architekturhistorischen Abhand-
lung tiber das Unbehagen in der Architektur, das Unheimliche entstehe immer
an vermeintlich offensichtlich gemiitlichen oder normalen Orten. Es sei, so Vid-
ler, eine domestizierte Version des Edmund Burke’schen Erhabenen und beson-
ders dort fruchtbar, wo der Gegensatz zwischen heimelig und furchtbar in bau-
liche Erscheinung trete (ebd.). Vidler versteht das Unheimliche der Architekeur
in seiner dsthetischen Dimension jedoch nicht als eine Eigenschaft des Raums
an sich oder als ein durch riumliche Konstruktionen hervorgerufenes Gefiihl,
sondern als »Reprisentation eines Geisteszustandes in Form von Projektion, die
die Grenzen zwischen dem Realen und dem Irrealen authebt, um eine beunruhi-
gende Ambiguitit, einen Schwebezustand zwischen Wachen und Triumen her-
vorzurufen« (ebd.: 30). Im Kontext der Computerspiele kann dies unmittelbar
auf die Eigenschaften der unméglichen Architekeur als singulirer Raum und die
darin von der Spielerin erlebten Prozesse der Desorientierung, Entfremdung und
Opazitit infolge der Verfasstheit der riumlichen Multistabilitit zuriickgebunden
werden. Der Spielerin wird durch die Scharnier-Architekturen sprichwértlich der
Boden unter den Fiiflen weggezogen. Thre individuelle Geborgenheit, geschult
am an die euklidischen GesetzmifSigkeiten gebundenen Raum der Alltagswirk-
lichkeit, wird aufgehoben oder zumindest infrage gestellt. Die unmégliche Ar-
chitektur fragmentiert das Im-Raum-Sein durch ihre strukturelle Inkohirenz.
Dies sorgt fiir Verfremdung, Schock und Nichtzugehérigkeit in der ontologisch
andersartigen Welt, in der jedoch raumlogisch gehandelt werden soll.

Das Unheimliche respektive Schreckliche entsteht also vornehmlich da-
durch, dass die Weltversion der Menschen mit Blick auf physisch-reale Bauwer-
ke seit Vitruv — und verstirkt in der Renaissance und im 18. Jahrhundert — von
der Metapher des Organismus (vgl. u.a. WofHlin 1886; Vidler 2002: 100-110)
und der damit verbundenen unabdingbaren Kohirenz eines organischen Kor-
pers dominiert ist. Anders gesagt speist sich der potenzielle Horror unmdgli-
cher Architekturen in den Escher Games aus einer Weltlichkeit, die aufSerhalb
der Kenntnis der realweltlichen Welt verortet ist und ihr ontologisches Andere
nicht verschleiert. Vidler (2002: 65) spricht mit Drehschwindel und der Klaus-
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trophobie zwei Zustinde an, welche die Spielerin auch in den Scharnier-Archi-
tekeuren erleben kann. Auch Joshua Comaroff und Ong Ker-Shing (2018: 8, 22)
verstehen das Unheimliche bzw. den Horror in der Architektur als isthetische
Kategorie im Kontext des Erhabenen bei Burke und heben deren transforma-
tive Gewalt hervor.”® Beide halten fest: »The point of architectural horrors is
not that they necessarily revolt or mortify. This would overstate their emotive
impact. They rarely harrow our souls, so much as they present a discomforting
image of mutation and change« (ebd.: 45). Zu den Typologien des Horrors zih-
len sie unter anderem den Gigantismus (ebd.: 160-175) sowie die Deformation
(ebd.: 192—207), beides Aspekte, die oft auch Eigenschaften der unmoglichen
Architekeur sind und mit Vidlers Drehschwindel und Klaustrophobie zusam-
mengedacht werden miissen. Auch in den beiden nachfolgenden Fallbeispielen
Portal 2 und Manifold Garden spielt das Unheimliche bzw. der Schrecken eine
entscheidende Rolle in der Aneignung unméglicher Architekeur.

1.5.3 Innerhalb der Scharnier-Architekturen von Portal 2
und Manifold Garden

In Portal 2 steuert die Spielerin die Testperson Chell in der First-Person-Per-
spektive durch eine scheinbar nicht enden wollende Abfolge von Testkammern,
Foyers, Biiros und Service-Bereichen der megalomanen unterirdischen For-
schungseinrichtung Aperture Science Inc. Die Architektur der Testkammern
sowie bestimmter Levelabschnitte auflerhalb derselben fungieren als Raumrit-
sel, welche die Spielerin mittels konventioneller Aneignung zu Fuf$ nicht durch-
queren kann. Die akzive Levelstruktur zeichnet sich also durch eine intendierte
bauliche Unwegsamkeit aus — die Architektur wird hier klar zur Kontrahentin.
Die Spielwelt wird ginzlich von den menschenleeren und dem Verfall iiberlas-

176 Konkret argumentieren beide Autoren entgegen den planen, einfarbigen Bauvolumina
der unméglichen Architekturen der Escher Games, jedoch mit den Fassadengestaltun-
gen und dem Dekor etablierter Architekturstile, die fiir noch neuartige Bauaufgaben
hypertroph iiberformt und ihrem urspriinglichen Bedeutungssystem entrissen werden:
»That is to say: the horried wells up when the techniques of one historical moment
are applied to the needs of another« (Comaroff und Ker-Shing 2018: 32). Architektur-
historisch kann hier als prignantes Beispiel auf die Entwicklung der ersten Hochhiu-
ser verwiesen werden, die ab Mitte des 19. Jahrhunderts vornehmlich in Chicago und
New York entstanden und die Formensprachen der Neogotik, der Neoromanik, des
Renaissance-Stadtpalastes oder des Neoklassizismus fiir ihre monolithische Vertikalitit
adaptierten (ebd.: 32—40). Tkonisch wurde hier Adolf Loos’ 1922 eingereichter Vorschlag
fir den ausgeschriebenen Wettbewerb zum neuen Wolkenkratzer der Zeitung Chicago
Tribune. Loos Entwurf ist eine megalomane kannelierte dorische Siule samt abgestufter
dekorloser Basis und Kapitell und kann nicht nur als Kommentar zum Diskurs iiber die
Gestaltung der Wolkenkratzer verstanden werden, sondern auch als ein Vorbild fiir die
Architekeur der Postmoderne.
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senen Raumgefiigen der Aperture Science Inc. verkorpert. Zusitzlich zu der
dem Computerspiel eigenen Typologie der unmoglichen Architektur bzw. des
singuliren Raums nutzt Portal 2 exzessiv eine Strategie im Leveldesign, die nach
der Horror-Typologie von Comaroff und Ker-shing (2018: 100f.) als das Verlas-
sene oder Ruindse bezeichnet werden kann. Die Biiros, Foyers und durch die
K.I. GLaDOS gesteuerten kinetischen Infrastrukturen verweisen so zugleich
auf Leben und Nicht-Leben. Sie erzeugen eine groflere Unbehaglichkeit als eine
komplette Ruine, da derartige Bauwerke und Interieurs nur in abgegrenzten Be-
reichen bzw. lokal vom Tod durchbohrt sind (ebd.). Wihrend des Spielens von
Portal 2 durchlduft die Spielerin iiberdies unterschiedlich fortgeschrittene Grade
von verwitterter, verfallener, dysfunktionaler und auseinanderfallender Archi-
tektur. Wie auch im iiberfluteten, iiberwucherten und teils in sich eingefallenen
Seattle in 7he Last of Us Part 11, in den zum Zweck der Vermittlung der Hin-
tergrundgeschichte zu durchlaufenden unterirdischen und teilweise intakten
Bunkern in Horizon Zero Dawn oder in der Art-déco-Unterwasserstadt Rapture
in Bioshock eindringlich erfahren werden kann, potenziert dies den Effeke des
Verginglichen der Menschheit und somit des Unheimlichen (siche hierzu die
entsprechenden Anmerkungen zu Ruine, Rapture und Aperture Science Inc. in
Kapitel 1.1.2).

Die Architektur der Aperture Sciences Inc. ist durch quaderférmige Test-
kammern von unterschiedlicher Grofle und verschachtelter Komplexicit, fa-
brikartige Bereiche aus Sichtbeton und geoditische Hohlrdume in Grofle von
Gasometern rhythmisiert. Inszeniert wird das mittels Aufziigen, engen Passagen
und Serviceschichten als miteinander verbundene Megastrukeur,”” die fiir die

177 In der Architekturgeschichte und -theorie wird die Megastrukeur als Architekturutopie
in Form megalomaner Baustrukturen verhandelt, die zugleich einzelnes Bauwerk und
Stadt mit allen soziokulturellen Vernetzungen und Bediirfnissen ist. Die Megastruktur
soll selbst zu Landschaft werden (Maki 1964: 8). Sie hat als Denkform eine Scharnier-
funktion inne und kristallisierte sich vornehmlich in den 1960er-Jahren als utopisches
Bild in Form von Zeichnungen, Grafiken, Collagen und Modellen eines neuen zukiinf-
tigen urbanen Lebens fern der Alltagswirklichkeiten vernarbter Stidte nach dem Zwei-
ten Weltkrieg heraus. Ralph Wilcoxon formulierte in Rekurs auf die japanische Archi-
tektengruppe der Metabolisten, im Speziellen Fumihiko Maki und Kenzo Tange, 1968
vier Hauptmerkmale der Megastruktur: So muss sie modular konstruiert und fiir eine
theoretisch uneingeschrinkte, endlose Erweiterung ausgelegt sein. Damit einhergehend
soll das langlebige Tragwerk in Form einer Gitterstrukeur kleinere Einheiten in sich ber-
gen, die zwar eine kiirzere Lebensdauer haben, aber austauschbar sind (Wilcoxon 1968:
2). Nach Sonja Hnilica sollte die Megastruktur »die Kluft zwischen Komposition und
Partizipation iiberbriicken. Die Idee war, ein grofies, von einem Architekten entworfenes,
dauerhaftes Geriist mit kleinen kurzlebigen, kollektiven Elementen zu kombinieren
(Hnilica 2018: 6, vgl. 177, 181). Neben der architektonischen Utopie war der Megastruk-
tur also auch eine gesellschaftliche Utopie inhirent. Besonders in Japan hielt das Kom-
pensationspotenzial der Megastrukeur dank der Metabolisten und im Angesicht zweier
nuklearer Detonationen linger an als in Europa und den dort agierenden Gruppierun-
gen Archigram, Archizoom und Superstudio Associati (vgl. Koolhaas und Obrist 2011).
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Spielerin den Anschein eines unikursalen Labyrinths erwecke. Tatsichlich wird
mit derartigen Passagen die Ladezeit zum nichsten Raumritsel kaschiert. Die
megalomane Architektur wird in ihren architektonischen Herausforderungen
in besagte Kammern getrennt und so werden Ritsel fiir Ritsel separat von-
einander in der nicht einsehbaren Skybox geladen. Da nur selten Blicke aus
den Testkammern heraus gestattet werden und diese Prospekte meist stark be-
schnitten, also durch die Entwicklerinnen gefiihrt sind und bereits nach weni-
gen Hundert Metern von der Dunkelheit der vermeintlich unbestimmbaren
Weite des unterirdischen Hohlraums verschluckt werden, sind die tatsichlichen,
raumgreifenden Dimensionen der Forschungseinrichtung unklar. Die gleiche
Strategie wurde auch zur Inszenierung von Rapture in Bioshock verwendet: We-
nige Ausblicke durch mehrere Zentimeter dickes Glas auf den Meeresgrund des

Die Metabolisten waren mit Nachdruck damit beschiftigt, kleinere Segmente ihrer hy-
pertrophen und hypothetischen Megastrukturen zu verwirklichen. Ein Beispiel hierfiir
ist der 1972 von Kisho Kurokawas in Tokio errichtete Wohnturm Nakagin Capsule Tower,
an dessen vertikalem Schaft 140 Wohnboxen modular angehingt und in 14 Stockwerke
gestaffelt sind. Dieses System konnte theoretisch ins Unendliche fortgefithrt werden.
Die wohl bekanntesten, da spektakulirsten Megastrukturkonzepte stammen von den
beiden Mitgliedern der britischen Archigram-Gruppe Peter Cook und Ron Herron
aus dem Jahr 1964. Mit Plug-In City und Walking Cizy sollten Losungen fiir die im-
mer grofer werdenden Ballungszentren geschaffen werden. Die damit einhergehende
zukunftsgewandte Technikeuphorie avancierte mit geniigend Abstand zum Schrecken
der Kriegsmaschinen des Zweiten Weltkriegs zur dominanten Formisthetik und lief§
auf dem Papier gigantische Maschinen entstehen. Cook wollte damit erméglichen, dass
Bewohner mit ihren Wohncontainern weltweit mobil sind und sich theoretisch, moder-
nen Nomaden gleich, an jede andere Plug-In City der Welt angliedern kénnen. Herrons
Walking City war als mobiler urbaner Koloss erdacht, der sich gleichsam iiber das Fest-
land bewegt. Die Megastruktur wurde im Architekturdiskurs bereits nach einer Dekade
nicht mehr als Gedankenexperiment und Utopie einer méglichen, im Aufbruch befind-
lichen Gesellschaft der Raumfahrer verhandelt. In der gebauten Wirklichkeit sind von
diesen Architekturutopien nur vereinzelt verwirklichte, kleinformatige Fragmente oder
nichtdynamische, in ihren Teilen fixierte Grofstrukturen in Form von Kliniken, For-
schungsanlagen und Universititen iibrig geblieben (vgl. Hnilica 2018). Auch in fiktiven
Welten wurde der Begriff »Megastruktur« diffuser und umfasste von den urspriinglichen
Merkmalen schliefSlich nur noch das Verstindnis fiir eine hypertrophe Groflendimen-
sion sowie eine technizistische Formensprache (ebd.: 202), die nicht zwangsliufig eine
Zukunftsgewandtheit verkérpert. Vielmehr werden solche Zukunftsstidte in Mangas,
Filmen und Computerspielen zu dystopischen Stadtlandschaften umgestiilpt und er-
zielen etwa als megalomane Machtarchitekturen von Konzernen oder Obrigkeiten, so
z.B. der Tyrell Corporation in Blade Runner, cine unheimliche und unterdriickende
Wirkung. Im Falle der Computerspiele werden sie als aktive Levelstruktur gar zur Kon-
trahentin der Spielerinnen. In Kapitel 2.2.4 werden Megastruktur und Brutalismus als
perfekte Kombination zweier architektonischer Bewegungen am Beispiel von Control
(Remedy Entertainment 2019) erortert. Zur architekturhistorischen Rolle der Mega-
struktur und zu deren Adaption im Science-Fiction-Film siche Bonner (2020); fiir eine
kursorische Besprechung der Megastruktur und ihrer Funktionen in digitalen Spielwel-
ten siehe Johnson (2018).
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Atlantiks lassen die Grofle und Vertikalitit der Unterwasserstadt in Fragmenten
erahnen. Und wie Rapture besticht auch die Aperture Science Inc. durch ver-
winkelte Raumgefiige, die eine Orientierung erschweren und somit das Un-
heimliche zudem befordern. Ahnlich einer unvollendeten und dem Vergessen
anheimgefallenen Architekeur offenbaren unfertige und durch Fehlfunktionen
geplagte Testkammern in spiteren Leveln zusechends die eine gahnende Unend-
lichkeit und Ungewissheit vermittelnde unterirdische Leere.

Chell spricht kein einziges Wort. Das Narrativ in Portal 2 besticht durch
schwarzhumorige Mono- und Dialoge der beiden K.I.-Entititen GLaDOS,
welche die Forschungseinrichtung wie eine Prothese ihrer selbst steuert, und
Wheatley, der der Spielerin zunichst hilft, nur um ihr spiter in den Riicken zu
fallen. Derart ist die Spielerin gefordert, selbst iiber die Ereignisse zu reflektie-
ren, was oft zu einer doppelbodigen Metareflexion zur Rolle der Spielerin selbst
fithrt. Das environmental storytelling der Forschungseinrichtung sowie die spiter
noch erliuterte, zentrale Spielmechanik rund um die Portal Gun sind daher
unabdingbar fiir die architektonische Wahrnehmung, das Losen der Raumritsel
und so schliefSlich fiir die Erfahrung der Weltlichkeit von Porzal 2.

Das spezifische Verschmelzen verschiedener Stile realweltlicher japani-
scher Architekten und Architekturstromungen der Nachkriegsjahrzehnte und
die damit verbundene Adaption des Bedeutungssystems fiir die Dystopie der
Spielwelt wie auch die Funktionalisierung hin zur Spielmechanik der Raum-
ritsel lassen eine eindringliche unmégliche Architektur entstehen. Im Fokus
stehen neben den Bauwerken des bereits genannten Tadao Ando auch die me-
tabolistischen Architekturutopien und postmodernen Visionen unter anderem
von Arata Isozaki und Kishu Kurokawa.”® Die Metabolisten sind vornehmlich
durch megalomane utopische Architekturen und Stadtlandschaften wie Kenzo
Tanges Projekt zur flichenartigen Uberbriickung der Tokioter Bucht, Plan
Jor Tokio 1960, oder Isozakis baumartig verzweigte und die Horizontale nut-
zende Wolkenkratzer Clusters in the Air (1960-1962) bekannt. Letztere dienten
auch als direkte Vorlage fiir die eingehingte Containerstruktur, aus der Chell
zu Beginn von Poral 2 flieht. Diese oft die physischen Gesetze ignorierenden
Visionen der 1960er und 1970er etablierten nicht nur neue Formensprachen,
sondern auch neue Arten des Wohnens und Zusammenlebens fiir eine urbane
Gesellschaft einer (un-)moglichen Nachkriegsira. Die Testkammern im Spiel
konstituieren sich zum GrofSteil aus rechteckigen Tafeln oder Kacheln, die von
GLaDOS gleich einzelnen Kérpergliedern individuell angesteuert werden kon-
nen. So geschieht es gerade in spiteren Spielabschnitten, dass die Architektur
des Raumritsels erst bei Erscheinen der Spielerin ad hoc zusammengebaut wird.
Dieses Moment der Verlebendigung der verlassenen und im Verfall begriffenen

178 Fiir cine ausfithrliche Analyse der Architektur und Welt von Porzal 2 siche Bonner
(20150).
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Aperture Science Inc., das auch die Metabolisten in ihren Konzepten etablier-
ten, ist ein weiterer Aspekt des Unheimlichen der Architektur, der sich auf den
Topos des Spukhauses zuriickfithren lisst (Vidler 2002: 37—43). Der Prozess der
Generierung der kinetischen Architektur selbst und die dabei liickenhafte und
fragmentarische Zurschaustellung des ontologisch Anderen bewirken dariiber
hinaus einen Schrecken im Sinne der »disjunctive aesthetics« eines entstellten
(Bau-)Kérpers, weiterfiihrend dann auch als »incontinent object« im Sinne der
Preisgabe des eigenen inneren Aufbaus und der ihn konstituierenden Infra-
struktur, die normalerweise hinter Oberflichen fein siuberlich versteckt sind
(Comaroff und Ong 2018: 72-93, 122-141): »As the hole opens where it should
not, the incontinent object releases that which should be kept inside. It is a form
of physical deviance in which bodies resist enclosure. The interior refuses to re-
main so; those elements that should rightly be hidden burst into public« (ebd.:
123). Ein markantes, zur lkone gewordenes Beispiel der physischen Realitit ist
das von Richard Rogers und Renzo Piano 1977 vollendete Centre Georges Pom-
pidou. Mit seiner Mischung aus Industriearchitektur und Briickentragstruktur
stiilpt es seine Eingeweide inmitten der Beaux-Arts-Wohnhiuser von Paris nach
auflen und verlagert die offen angelegten, modularen Ausstellungshallen ins In-
nerste der Baustrukeur.

Ein zentraler Aspekt ist jedoch noch nicht angesprochen worden. Neben der
uniiberschaubaren Grofle und der organischen Infrastruktur, wie sie die Meta-
bolisten ersonnen haben, ist fiir die Aneignung und Lésung der Raumritsel vor-
nehmlich Andos charakteristische Formensprache als Bindeglied oder besser ge-
sagt als Scharnier zwischen Spielmechanik und Weltlichkeit wichtig. Beriihmt
wurde Ando fiir seinen vielseitigen und plastischen Umgang mit Sichtbeton
und Licht, was in unmittelbarer Wahrnehmung der Raumgefiige den Tastsinn
anspricht und so eine erhohte Takiilitit erzeugt. Er spielt mit den unterschied-
lichen Oberflichenbeschaffenheiten, die Beton annehmen kann — vom rauen,
unbearbeiteten béton brut, wie ihn Le Corbusier etablierte (siche Kapitel 2.2.1),
bis hin zu samtig-weich anmutenden, an Kissen erinnernden Betonwinden.
Zudem trennt Ando Winde und Decken mittels schmaler Zwischenriume
oder verschiebt bzw. verdreht die meist quaderférmigen Bauriegel um wenige
Zentimeter, um in charakteristischer Weise mit dem Tageslicht harte Schlag-
schatten zu erzeugen, die Materialbeschaffenheiten der Bauteile hervorzuheben
und mit Erwartungshaltung und Wahrnehmung von Architektur sowie ihrem
Innen und Auflen auf atmosphirischer Ebene zu spielen. Die Innenarchitek-
tur des 1984 in Ashiya erbauten Haus Koshino ist hierfir prominentes Beispiel
im Werk von Ando (Abb. 28). Sowohl Andos durch die Europiische Moderne
geprigter Zugriff auf die japanische Architektur und Wohnkuleur als auch die
fiir die Science-Fiction so fruchtbar gewordenen Eigenschaften der metabolis-
tischen Konstruktionen verschmelzen nun in Porzal 2 zu einer medienspezi-
fischen Formensprache. Sie lisst auf diese Weise die Levelstrukeuren, die die
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zuriickliegenden Jahrzehnte der Forschungseinrichtung verkdrpern und somit
die historische Entwicklung der Aperture Science Inc. vermitteln, eindringlich
werden und inkorporiert vorgenannte Aspekte des Unheimlichen und Schreck-
lichen. Dariiber hinaus informiert die Spielarchitektur die Spielerin mittels des
jeweiligen Zustands und der Entstehungszeit der Forschungseinrichtung tiber
die Lage im Erdreich und somit auch tiber ihren aktuellen Fortschritt im Losen

Abbildung 28 Tadao Andos Haus Koshino ist wegweisend fur den Umgang
mit Sichtbeton und dessen unterschiedlichen Oberflachenbeschaffenheiten.
Neben Portal 2 finden sich auch in Control zahlreiche Rekurse auf bauliche
Details.

Abbildung 29 In Portal 2 miUssen innerhalb einer Megastruktur zahlreiche
unwegsame Testkammern durch die Faltung des Raums Uberwunden werden.
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und Durchwandern dieser befremdlichen, den ontologischen Moglichkeitsraum
dehnenden Spielwelt. Andos erhohte Sensitivitit fiir Takilitdt Giberfithreen die
Entwicklerinnen nicht nur visuell auf die Spielarchitekcur der Testkammern,
sondern auch spielmechanisch. So kann die Spielerin mit Chells Portal Gun
nur auf bestimmten, vordefinierten Oberflichen respektive Bauteilen die Ein-
und Ausgangsportale erzeugen, was zu einem architectural determinism der qua-
derférmigen Interieurs fithrt.

Die unwegsamen und aus unregelmifiigen, meist rechtwinkligen Volumina
bestehenden aktiven Levelstrukturen werden erst mit Eingreifen der Spielerin zu
wortwortlichen Scharnier-Architekturen. Testkammern und Raumritsel haben
oft eindeutige Ein- und Austrittsschleusen als liminale Riume und sind derart
gestaltet, dass die Spielerin sie mit Chell nicht iiber konventionelle Bewegungs-
muster zu Fuf§ durchqueren kann. Thr Handlungshorizont wird durch die Portal
Gun oder das Aperture Science Handheld Portal Device entscheidend erwei-
tert und bildet zugleich den zentralen gameplay loop. Innerhalb der unwegsa-
men, labyrinthischen Architektur muss die Spielerin Ein- und Austrittsportale
auf bestimmten Oberflichen und Bauteilen sowie in bestimmter Kombination
erzeugen, um zwei eigentlich riumlich voneinander getrennte Orte innerhalb
derselben Architektur respektive desselben Raumritsels zusammenzufalten
(Abb. 29). So kann sie nur durch das Hervorrufen der Einstein-Rosen-Briicke,
besser bekannt als Wurmloch, und das Ubertreten der Portale einen Losungsweg
innerhalb der Architektur bahnen und die Ausgangsschleuse hin zum nichsten
Raumritsel erreichen. Wie bereits in Monument Valley, miissen auch hier eigent-
lich getrennt voneinander existierende Bauvolumina als eine in sich schliissige
unmdogliche Architektur zusammengedacht und somit die Gesetzmifigkeiten
der euklidischen Geometrie aktiv selbst »iiberbriickt« werden. Im Gegensatz zu
Monument Valley oder Echochrome handelt die Spielerin hier jedoch nicht nur in-
nerhalb der unméglichen Architektur, sondern initiiert diesen singuliren Raum
phasenweise, also fiir die Dauer einer bestehenden Verbindung der Portale, selbst.

Im Falle von Portal 2 lsst sich die Portal-bedingte Faltung der Levelstruktur
als Erméglichung der unméglichen Architektur mit einem abermaligen Rekurs
auf die japanische Kultur noch treffender bezeichnen als mit dem Konzept des
Wurmlochs — gemeint ist die Theorie des ma (f&), des negativen Raums, oder
besser, des Zwischenraums. Der ehemalige Metabolist Isozaki, dessen verwirk-
lichte Bauwerke ebenfalls evidente formisthetische Ubereinstimmungen mit der
Forschungseinrichtung in Portal 2 aufweisen, definiert 74 als ein raumzeitliches
Konzept, das von der westlichen Raum-Zeit-Relation zu unterscheiden ist: »In
Japan, these two concepts are blended together. Time goes across space, creating
folds in it« (Isozaki 2009a: 7). Nach ihm ist 722 als zeitlicher Zwischenraum, als
Intervall zu verstehen, das die Bewegung von einem Ort zum anderen innerhalb
desselben riumlichen Kontinuums koordiniert und Raffungen bzw. Faltungen
kurzzeitig einschreibt (Isozaki 2009b: 156, 161). Aus phinomenologischer Per-
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spektive beschreibt ma folglich den zentralen gameplay loop von Portal 2 besser:
Die Spielerin faltet mittels zweier im Interieur gesetzter Portale entfernte Orte
eines Raumgefiiges zusammen und erzeugt so das fiir sie durch diese unmogliche
Architekeur entstehende, begehbare Intervall. Die Forschungseinrichtung und
ihre Testkammern, die der Spielerin als Herausforderung oder gar Kontrahentin
regelrecht im Weg stehen, werden so zur wortwértlichen Scharnier-Architekeur.
Oben und unten, links und rechts verlieren ihre konventionelle Bedeutung zur
riumlichen Orientierung. Sie fungieren hier vornehmlich zur Generierung von
Schwung durch bestimmte Schleifen-Konstellationen der Portale.

Die architektonische Wahrnehmung iiber euklidische GesetzmifSigkeiten
hinweg ist die Schliisselkompetenz, welche die Spielerin von Escher Games in
ihrem Zustand der Desorientierung und Entfremdung inmitten riumlicher
Multistabilitit erlernen muss. In Portal 2 tritt beides in besonderen Mafe her-
vor, um das ontologisch Andere zu verstehen und auch auszunutzen. Mit der
Portal Gun wird Hedigers Ansatz des Begehens zur grundlegenden Spielme-
chanik. Die Erméglichung der unméglichen Architektur durch die Spielerin
ist hierbei die epistemische Modalitit im Sinne de Certeaus, die Hedigers An-
satz praktikabel werden lisst. Bei Escher Games steht metareflexives, abstraktes
Denken iiber dreidimensionale Raumgefiige und das Potenzial des ontologischen
Moaglichkeitsraums im Fokus. Die Spielerin muss weder Deckung suchen noch
das Areal von gegnerischen NPCs befreien, und nur selten ist es notwendig,
Objekte in der Umgebung einzusammeln oder Hintergrundinformationen auf-
zunehmen. Die Spielarchitektur wird zum Agens, statt lediglich als Kulisse zu
fungieren. Dabei ist das ontologisch Andere in Porzal 2 auf zwei Ebenen zu
finden: in der durch die jeweilige K. 1. (GLaDOS, Wheatley) gesteuerten, ki-
netischen, unheimlichen Architektur und in deren durch die Spielerin ephemer
erzeugter Zusammenfaltung,.

In William Chyrs Manifold Garden'” erlebt die Spielerin eine andere Art
von Scharnier-Architektur, die aber ebenso wie Portal 2 aus der First-Person-Per-
spektive erlebt wird und spielmechanisch vornehmlich iiber die Anordnung
rechtwinklig aneinandergrenzender Béden, Winde und Decken sowie Fassaden
und Dicher funktioniert. Und ebenfalls wie in Portal 2 spielt die konventio-
nelle Bedeutung von Béden, Winden und Decken keine tragende Rolle. Da-

179 William Chyr erhielt bereits 2015, als die unméglichen Architekturen seines Indie-Titels
Manifold Garden noch in der Entwicklung waren, von der Chicagoer Graham Founda-
tion for Advanced Studies in the Fine Arts einen Férderpreis zur Entwicklung, Aus-
stellung und Vermittlung seines spielmechanischen und raumtheoretischen Konzepts
(Graham 2020a). Die Stiftung vergibt Férdergelder zur Erforschung und Entwicklung
von neuartigen Konzepten zu Architektur und gebauter Umwelt und von deren Rolle in
Kunst, Kultur und Gesellschaft (Graham 2020b). Dabei handelt sie ganz im Sinne der
Architektur als mediales Scharnier, wenn Videoarbeiten, Computerspiele und digitale
Medien im Allgemeinen unterstiitzt werden.
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riiber hinaus ist auch hier die Architektur der Levelstruktur in gewissem Maf3e
unwegsam und ergibt mit Blick auf ihre Bauvolumina und Strukturen nur in
Zusammenhang mit ihren jeweiligen Raumritseln Sinn. Diese unméglichen
Architekeuren zeichnen sich also — ebenso wie die Forschungseinrichtung der
Aperture Science Inc. in Portal 2 — nicht durch perspektivische Verkiirzungen
und optische Illusionen im Sinne Eschers oder der Penrose-Treppe aus. Die
Spielerin manipuliert hier nicht direkt die Levelstruktur wie in Monument Valley,
sondern initiiert, hnlich wie in Portal 2, phasenweise Verinderungen der phy-
sikalischen Gesetzmifligkeiten der Spielwelt und somit des singuldren Raums.
Klicke sie auf eine der jeweils zu ihrem aktuellen Boden angrenzende Fliche, so
definiert sie diese als neuen Boden und verindert damit die Anziehungskraft.
Die Architekeur kippt entsprechend um 90° und die Spielerin landet auf dem
neu definierten Boden. Alle sechs Moglichkeiten, die Gravitation zu 4ndern,
sind dabei farblich kodiert, sprich, der jeweilige aktuell aktivierte Boden er-
scheint in einer gedeckten Farbe, wie zum Beispiel Griin, Rot oder Lila, sodass
die Spielerin sich bis zu einem gewissen Grad orientieren und Kombinationen
von Drehen und Kippen zum Lésen der Ritsel erarbeiten kann. Erschwert wird
das durch tragbare Wiirfel, die als Schliissel fiir Schleusen dienen, von einem
Ort des Areals zum anderen transportiert werden miissen und nur bei dem ihrer
Farbigkeit zugehérigem Boden ihre Funktion erfiillen.

Dieses freie Kippen und Wenden der Architektur sowie die farbliche Ko-
dierung der sechs grundlegenden riumlichen Ausrichtungen der dreidimensio-
nalen Gebilde erinnern abermals an den Rubik-Wiirfel, wenn auch, im Ge-
gensatz zu Monument Valley, nicht die geometrische Struktur selbst verindert
wird, sondern die Ausrichtung der Schwerkraft. Wie in Portal 2 existiert ein
streng reglementiertes Gesetz, das ontologisch der Alltagswirklichkeit der Spie-
lerin klar entgegensteht. Das Gefiige der Spielarchitektur sicht nun mit jedem
Drehen und Kippen anders aus, und Chyr musste eine »moment-to-moment
architecture« der Level konzipieren (Chyr zit. n. McMullan 2016), um eine ge-
wisse Intentionalitit der Wegfindung zu erméglichen. Genauer gesagt miissen
die Bauwerke bzw. Raumritsel skulpturale Qualititen besitzen, die eine All-
ansichtigkeit fiir die frei explorierende Spielerin bieten und mit hinreichenden
navigatorischen Bezugspunkten versehen sein, beispielsweise mit markanten,
begrenzte Bereiche der Raumgefiige dominierenden Bauteilen. Das durch die
Spielerin immer wieder neu ausgeloste Wenden und Kippen bildet den ersten,
den spielmechanischen Aspekt der Scharnier-Architekeur.

Die unmégliche Architektur stellt ihre hier nun wortwértliche Schar-
nier-Eigenschaft auch in der strukeurellen Konstitution der Levelgeometrien
aus. So gibt es grundlegend zwei Arten unméglicher Architekturen: Die erste
Art umfasst die unendlich ins Nichts der weiflen, ohne Himmel oder Hori-
zontlinie auskommenden Skybox fortlaufenden Megastrukturen, die sich oft
an X-, Y- und Z-Achse des dreidimensionalen Raums immer wieder und wie-
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der wiederholen (Abb. 30). Diese Inszenierung eines vermeintlich kohirenten,
unendlichen Raumkontinuums erinnert unweigerlich an Jorge Luis Borges’
1941 publizierte Kurzgeschichte La Biblioteca de Babel (1998), die eine wichti-
ge Inspiration fiir Chyr ist (vgl. McMullan 2016). Die Megalomanie sowie die
unaufhaltsame Aneinanderreihung derselben Level-Assets in Copy-and-Paste-
Manier sind nach Comaroff und Ong (2018: 49—71, 160-175) zwei Aspekte des
Schreckens bzw. des Unheimlichen in der Architektur, die hier nicht nur in der
visuellen Aneignung durch ungehinderte Prospekte in die Weite suggeriert wird,
sondern durch tatsichliches Begehen raumzeitlich erfahren werden kann. Rein
theoretisch konnte die Spielerin also fiir immer eine verschachtelte Treppen-
architektur hinauf- oder hinabsteigen. Die modulare Aneinanderreihung der
Assets ermdglicht aber immer wieder den Zu- oder Durchgang zum nichsten
Levelabschnitt, der nicht in Schleife geschaltet ist. Was architektonisch als ein
gigantisches Bauwerk wahrgenommen wird, fithrt also, dhnlich der Penrose-
Treppe, immer wieder zu sich selbst zuriick. Dieses Prinzip findet sich auch in
den eigentlichen Raumritseln als der zweiten grundlegenden Art unméglicher
Architektur in Manifold Garden wieder: Gebiaudekomplexe scheinen sich da-
bei in gewisser Distanz auf allen drei Koordinatenachsen unendlich in dieser
unmdglichen Welt zu wiederholen oder sind gar in einem bestimmten Win-
kel aneinandergekoppelt. Letzteres erinnert unweigerlich an Eschers Holzstich
Doppelplanetoid aus dem Jahr 1949 (Abb. 31).

Die unmdgliche Welt von Manifold Garden zeigt einmal mehr ihre digita-
le Verfasstheit als algorithmisch regulierte Datenbank-Entitit auf. Die Spielerin
kann sich, sollte sie sich einmal durch das von ihr initiierte Rotieren und Kip-
pen der aktiven Levelstrukeur selbst zu sehr verwirrt und desorientiert haben,
von der Architektur fallen lassen und auf der identischen, darunter befindlichen
Klonarchitektur an einem anderen Ort landen. Das Unheimliche wird hier po-
tenziert, da der Fortschritt im Losen der Raumritsel in jedem identischen Areal
existiert. Auch hier kann die Spielerin zur nichsten Klonarchitektur fallen oder
an 10 oder 100 oder unendlichen vielen vorbeifallen, um dann wieder auf den
darauffolgenden Bauvolumina an einem neuen zu Ort landen, von wo aus das
bestehende Raumritsel gleichwohl aus neuer Perspektive angegangen wird. Das
Unheimliche dieser Zurschaustellung der digitalen Verfasstheit der Spielwelt
zeigt sich auch darin, dass die Spielerin, je nachdem, welche Ausrichtung der
aktuelle Boden im dreidimensionalen Kontinuum hat, in die jeweils entspre-
chende Richtung ad infinitum fallen kann, wenn sie denn will. Folglich insze-
niert Manifold Garden mit dieser offenen Aneinanderreihung der Levelareale in
allen drei Dimensionen das genaue Gegenteil von den hermetisch abgeschlossen
Testkammern, die Ausblicke nur gelegentlich oder durch Verfall sowie Fehlfunk-
tion ins Dunkel der Forschungseinrichtung der Aperture Science Inc. erlauben.

Die Formensprache der unmaglichen Architekturen zeichnet sich grund-
legend durch die fiir Escher Games typische Einfachheit einzelner Bauteile und
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Abbildung 30 Die unendlich im Nichts der Skybox fortlaufenden Mega-
strukturen in Manifold Garden bestehen aus der Wiederholung bzw.
Aneinanderreihung derselben Levelstruktur.
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Abbildung 31 Ein Gebdudekomplex kann in Manifold Garden auch in einem
bestimmten Winkel mit mehreren Klonarchitekturen seiner selbst aneinander-
gekoppelt sein.

geometrischer Grundformen im Verbund mit planen Flichen aus, wie es exem-
plarisch in Antichamber und Monument Valley zu schen ist. Chyr wendet in
Manifold Garden sanfte Farbverliufe statt einfarbiger Flichen an, deren Ver-
lauf sich dynamisch in Abhingigkeit von Position und Blickwinkel der Spie-



1 Das mediale Scharnier: Architektur, Architektonik und Welt-Konzept

lerin verindern. Dadurch wird eine plastischere, raumgreifendere Wirkung
der Bauvolumina erzeugt, welche die erhohte raumzeitliche Sensitividit der
Spielerin bedient und eine zusitzliche visuelle Codierung im Explorieren der
unmoglichen Architektur bietet. Die Abwesenheit detaillierter Texturen und
allzu kleinteiligen Gliederungen ist also auch hier zentral fiir die Spielmecha-
nik und Spielbarkeit. Dariiber hinaus weisen die unméglichen Architekturen
einige grundlegende Gemeinsamkeiten mit jenen in Monument Valley auf. So
existieren die einzelnen Ritselareale in Form skulpturaler Bauwerke scheinbar
freischwebend in einer weiflen Skybox, die weder Himmel noch Bergketten oder
eine anders geartete Horizondlinie zur Inszenierung von Welt im geografischen
Sinne nutzt. Zudem bestehen die Architekturen aus einfachen geometrischen
Teilen, die aber hochkomplexe Bauwerke konstituieren, um einer skulpturalen
Allansichtigkeit geniigen zu kénnen. Eine weitere Gemeinsamkeit findet sich
in der Spielmechanik: Die Architekturen miissen aufgrund des Spielkonzepts
ausschliellich aus rechtwinkligen Baukorpern bestehen, damit das Rotieren
und Kippen einem iiberschaubaren Regelwerk folgen kann und die unmégliche
Welt nicht zu verwirrend fiir die Spielerin wird.

Die schwarzen Konturen der Bauvolumina und die sanften Farbverliufe
verleihen der visuellen Prisentation der Welt eine grafische Asthetik, die ent-
fernt an die Stiche, Holzschnitte und Lithografien Eschers erinnert. Aber auch
die inszenierte Architektur ldsst einen direkten Bezug erkennen. So rekurriert
die grundlegende Spielmechanik des Rotierens und Kippens der Levelstruktu-
ren offensichtlich auf Eschers Holzschnitt und -stich Andere Welt aus dem Jahr
1947 (Abb. 32). Die Rasterung erfolgt durch unterschiedlich dicke Geraden in
Schwarz und Ocker. Sie erlauben eine einfachere geometrische Wahrnehmung
der dreidimensionalen Architektur und sorgen zudem als Schattierungen fiir
eine das Volumetrische betonende Lichtfithrung. Die beiden sich orthogonal
kreuzenden Geradensysteme haben dadurch unweigerlich auch eine Ahnlich-
keit mit dem kartesischen Gitternetz. Dieselbe Architektur aus einer um die
Ecke laufenden doppelbégigen und mit romanischen Wiirfelkapitellen verse-
henen Rundbogenarkade wird gleichzeitig aus drei Perspektiven gesehen und
bildet zusammengesteckt eine unmégliche Architektur in Form eines Wiirfels.
Wie die bereits angesprochenen Navigationshilfen durch Chyr in Manifold Gar-
den so hat auch Escher fiir die Betrachterin drei Bezugspunkte zur einfacheren
Orientierung und architektonischen Wahrnehmung in der Bildwelt platziert:
Innerhalb der unméglichen Architektur hingt von der linken Rundbogenlai-
bung ein Blas- oder Rufhorn herunter, und auf dem Sims der orthogonal daran
anschlieflenden anderen Arkade steht ein die Betrachterin direkt anblickendes
Mischwesen, das an die Harpyien der griechischen Mythologie erinnert. Dieser
singulire Raum wird durch den Bildhintergrund komplettiert, der eine griine,
mit Kratern iibersite Mondoberfliche mitsamt Sternenhimmel und Galaxien
in den drei jeweiligen Perspektiven zeigt und im wahrsten Sinne als Skybox des
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Abbildung 32 Maurits Cornelis Escher: Andere Welt, Holzschnitt 1947.

ontologischen Moglichkeitsraums verstanden werden kann. Die unmogliche Ar-
chitektur verortet Escher also im luftleeren Raum eines Mondes und erweitert
damit den singuliren Raum um eine weitere Ebene. Eschers so entstehende
wiirfelformige unmégliche Architekeur wird durch die Gleichzeitigkeit der drei
Perspektiven und die um die Ecke gefaltete Architekeur ebenfalls zu einer Schar-
nier-Architektur im wortwértlichen Sinne. Im Falle von Eschers Bildwelt invol-
viert die Desorientierung und Entfremdung jedoch auf andere Weise als in Ma-
nifold Garden: Die Betrachterin der Grafik erkundet aus einem vordefinierten
Blickpunket heraus und erfasst, dhnlich dem Kubismus, alle drei Perspektiven
gleichzeitig als multistabiles Bild. Die Spielerin hingegen initiiert die Rotation
bzw. das Kippen selbst Schrite fiir Schritt und exploriert nach eigener Befind-
lichkeit die unmégliche Welt mittels raumzeitlicher Aneignung durch Bege-
hung, also durch verschiedene Blickpunktsequenzen. Wie Eschers unmagliche
Architekturen spielt auch Manifold Garden nicht nur mit den Dimensionen
oben/unten und links/rechts, sondern auch mit der Dimension innen/aufSen.
Ahnlich den unméglichen Architekturen in Monument Valley erscheinen
jene in Manifold Garden als postmoderne Chimiren aus Architekeurstilen ver-
schiedener Kulturrdume und Epochen. Die Spielarchitekeur ist zuweilen luftig
vertikal wie auch monolithisch bzw. hermetisch abgeschlossen. Dabei wirke sie
nicht nur durch das Schweben in der Leere der Skybox entmaterialisiert, sondern
auch in der Zusammensetzung der Bauvolumina, die das Tragen und Lasten der
Alltagswirklichkeit ignorieren und zuweilen dekonstrukeivistisch wirken. Chyr
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selbst merkt an, dass er insbesondere von den Bauwerken Wrights und Andos
inspiriert war. Beide betonen auf je eigene Art die Vertikale und die Horizon-
tale der Konstruktionen und des Dekors und etablieren flieende Uberginge
zwischen innen und auflen (McMullan 2016). Gerade mit Blick auf die Rota-
tion und das Kippen als zentrales gameplay loop fillt dies spielmechanisch wie
dsthetisch auf. Im Hinblick auf Ando lassen sich nur generelle Formisthetiken
erahnen, die aber auch an progressivere Architekturstudien wie Mies van der
Rohes Barcelona Pavillon anlisslich der Weltausstellung in Barcelona 1929 erin-
nern. Mies van der Rohe stellte hier fiir die Besucherinnen mittels eines freien
Grundrisses die Architektur als umschliefSende, das Innen und Auflen trennen-
de Hiille zur Diskussion, indem er mit bodentiefen grof$flichigen Verglasungen,
diinnen nichttragenden und rechtwinklig zueinander versetzten Wandscheiben
aus vorgeblendeten, feingliedrig texturiertem Naturstein (Onyxmarmor, griiner
Serpentit) sowie acht schlanken und eigentlich die Dachplatte tragenden ver-
chromten Stahlstiitzen einen flielenden Raum inszenierte.

Augenfillig wird dariiber hinaus Chyrs generelle Rekurs auf die im Stil des
Mayan Revival gehaltenen Bauwerke Wrights in Los Angeles, wie Hollyhock
House (1922), Storer House (1923) und Ennis House (1924). Dieser Stil weist nicht
nur Ubereinstimmungen mit den geometrischen Formen des Art déco auf, was
die Verwendung geometrischer Grundformen fiir die Bauvolumina und das Fas-
sadendekor angeht. Vielmehr besticht er zudem durch ein monolithisches und
wehrhaftes Erscheinungsbild, das an die stufenférmigen Tempelbauten und die
Stidte der prikolumbianischen Hochkulturen Mesoamerikas erinnert, insbe-
sondere der Azteken oder der namensgebenden Maya. In Zusammenhang mit
Wright und den der Schwerkraft trotzenden, weit auskragenden Decken- und
Wandscheiben in Manifold Garden ist zwangliufig auch das bereits im Kon-
text von Hitman: Absolution in Kapitel 1.3.2 angesprochene House Fallingwater
von Wright zu nennen: Auch dessen ikonisch gewordene Verschachtelung von
Horizontale und Vertikale in Form des zentralen, aus Naturstein gemauerten
Kamins und der auf mehreren Hohen davon ausgehenden, unterschiedlich weit
auskragenden und entmaterialisiert wirkenden Beton- und Dachplatten wirk-
ten hier inspirierend.”™ Ebenso sind die Kriftelinien des zuvor angesprochenen
Art déco immer wieder an den skulpturalen Baustrukturen der unméglichen
Architekturen zu erkennen und lassen insbesondere an europiische Beispiele
denken, wie die von Giles Gilbert Scott 1933 vollendete Battersea Power Station
in London oder das 1931 von Cassiano Branco und Carlo Florencio Dias in Lis-
sabon erbaute Teatro Fden. Von hier aus ist es nur ein kleiner Schritt, sich nun

180 Rasmussen (1962: 76f.) betont die Leichtigkeit des Bauwerks und weist auf Wrights
meisterliche Uberfithrung der geologischen Formation mitsamt Wasserfall und umge-
bendem Wald in die Struktur des Gebiudes hin. Die Erfahrung der Horizontalen, die
Wright hier im Spiel des rustikal gemauerten Kamins mit den glatten Betonplatten ak-
zentuiert, versteht Rasmussen in einer barocken Manier (ebd.).
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im allgemeineren Sinne auf die auf Papier verwirklichten und einer strengen
Geometrisierung folgenden Megalomanien Boullées zu beziehen. Zu denken
ist insbesondere an den ikonisch gewordenen, 1784 konzipierten Entwurf eines
Kenotaphen fiir Isaac Newton. Warum die geometrische Asthetik Boullées als
Inspiration fiir unmégliche Architekturen im Computerspiel so effizient ist, er-
ldutert Wilson wie folgt:

These empyrean shapes, bearing neither ornament or culture [sic!], seem to
gesture towards some transcendental truth. Like so many impossible struc-
tures, the forms create a distant sense of grandeur. This is architecture as
alienation — forces so large they become humbling (Wilson 2019a).

Was der ungarische Architekt und Designer Ern8 Rubik tiber den Erfolg seines
Zauberwiirfels sagt, erklirt auch den Reiz der Escher Games: »Sein Erfolg hat
viel damit zu tun, dass die Menschen auf einer emotionalen Ebene merken, dass
sie die Gesetze der Natur beriihren. Die Rotation ist die fundamentale Bewe-
gung der Natur« (Rubik zit. n. Dieckmann und Reichardt 2020: 46). Bei den
Escher Games findet das Beriihren, Spiiren, Erleben und Interagieren mit phy-
sikalischen GesetzmifSigkeiten im singuliren Raum des ontologisch Anderen
statt — im Sinne von Deleuze und Guattari heifst dies, »wie der Raum zu sein«.
Das Phinomen des direkten Kontakts mit der Konstellation von Welt wird hier
ins Auferalltdgliche des ontologischen Maglichkeitsraums verlagert, um diesem
Verlangen im Computerspiel medienspezifisch in Form der unméglichen Ar-
chitekturen zu entsprechen. So schliefSt sich der Kreis zu Eschers Aussage iiber
die Sehnsucht nach dem Un- und Ubernatiirlichen, dem Irrationalen. Abschlie-
Bend kann Chyrs Sicht auf die Welt von Manifold Garden direkt zu Rubik und

Escher in Bezug gebracht und als Briickenschlag verstanden werden:

You solve puzzles but the puzzles are not like, some guy put them there to
prevent you from rescuing the princess. It is trying to recreate this sense of
scientific exploration. You think from what you observe that this is what the
rules of the world are, and you experiment and confirm the hypothesis or
find out that it's wrong and slowly build up a mental model of the world.
Starting with gravity: you can walk on walls (Chyr zit. n. Lange 2016).



2 Die Algorithmen des Weltenbaus

2.1 Technische Aspekte der Architektonik

211 Vom Sketchpad zum Terrain Synthesizer, oder:
Zwischen »Handarbeit« und prozeduraler Generierung
in der Open-World-Gestaltung

Kapitel 2 stellt die technischen Aspekte der Computerspiel-Architektonik in
den Vordergrund, die zur Erzeugung und somit zum Erleben von Welt unab-
dingbar sind. Es fungiert daher als Erweiterung des in Kapitel 1 erarbeiteten
theoretischen Fundaments in Form der Konzepte der Architektur als mediales
Scharnier, der spezifischen Architektonik der Computerspiele sowie der Welt-
lichkeit bzw. der Welt-Metapher. Mit ihm stehen nun zunichst das digitale Bild,
der Bildbau und die Bildlichkeit der Computerspiele im Vordergrund, bevor
sich die tibrigen Kapitel der Monografie wieder den riumlichen und architek-
tonischen Eigenschaften sowie den kohirenten topografischen Qualititen der
Offene-Welt-Strukturen widmen.

Das Computerspiel wurde in Kapitel 1.1.1 als digitales Bildmedium im Kon-
text der Architektur als mediales Scharnier und der Architektonik mit dem
durch Nake (2005, 2008) aufgestellten und hier als grundlegend verstandenen
Modell des doppelten Bildes definiert. Nake (2005: 46) versteht das digitale
Bild des Computers als ein algorithmisches Bild, da es durch die Segmentierung
in ein Gitternetz stetig, das heifyt im Millisekundentake, neu aufgebaut wird.
Damit werde die »sichtbare Oberfliche des Bildes [...] zum Interface seiner un-
sichtbaren Unterfliche«, was die Interaktion iiber die Bildlichkeit ermégliche
(ebd.: 49). Dieses Bildverstindnis findet eine Entsprechung in Manovichs Ein-
teilung des Computerbildes in »cultural layer« und »computer layer« (2002:
45t£). In dhnlicher Weise wie Nake und Manovich argumentiert auch Schub-
bach (2007: 13f.), wenn er das Display als Scharnier zwischen prozessierten
Sichtbarmachungen und der »phinomenalen Sichtbarkeit« fiir die Nutzerinnen
begreift, das spitestens seit 1963 im militdrischen Bereich mit dem Luftvertei-
digungssystem SAGE (Semi-Automatic Ground Environment) zum Einsatz
kommt. Ganz im Sinne Nakes versteht Schubbach das Display als »produkti-
ve[n] Ort der algorithmischen Sichtbarmachung von Daten im Bild« (ebd.: 24)
und somit als Erméglichung des Zusammenspiels von Mensch und Maschi-
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ne, wobei der Computer die uniiberschaubaren Datenmengen aufbereitet und
die Nutzerin in ihrer Aufgabe und Entscheidungsfindung entlastet (ebd.: 15).
Schubbach nutzt schliefflich ebenfalls den Begriff »Oberfliche«® zur Annihe-
rung an das digitale Bild:

So wie die zentralperspektivische Konstruktion zum einen den Blick in die
Tiefe des Bildraums gewihrt, diesen Blick zum anderen aber auch irritieren
und auf die Konstellationen auf der Fliche lenken kann, eréffnet jede Vi-
sualisierung den Blick in die dargestellten Daten und ihre Strukturen und
zugleich auf die reflektierende Oberfliche des Displays (ebd.: 27).

Wie nachfolgend sowie in Kapitel 2.1.2 und 3.2 zu sehen sein wird, ldsst sich
Schubbachs Vergleich des Zusammenfalls von (Ober-)Fliche und Tiefe sowohl
im Kontext der automatisierten Gestaltungsprozesse fiir Offene-Welt-Strukturen
nachverfolgen als auch im Hinblick auf Weitsicht, gestaffelte Horizonte, Aus-
sichtspunkte, Handlungsaufforderungen und Bewegungsanmutungen in den
Offene-Welt-Strukturen zusammendenken.

Des Weiteren wurde in den Kapiteln 1.5.1 und r.5.2 bereits die Metareflexi-
vitdt der Escher Games bzw. der Raumritsel-Spiele thematisiert, die ausgehend
von ihren unméglichen Architekturen ihre bildliche Multistabilitit und damit
auch ihre eigene Bildlichkeit als Medium zum Spielprinzip erheben (Hensel
2015b: §; vgl. Backe 2021). Vor dem Hintergrund von Nake, Manovich und
Hensel lisst sich mit Rautzenberg (2020: 121-135) ein Briickenschlag vollzie-
hen, da dessen bildwissenschaftlicher und medienphilosophischer Zugriff zu-
dem einen direkten Bezug zu der in Kapitel 1.2.1 dargelegten Immaterialitit und
Ortlosigkeit der digitalen Spielwelten im Sinne des »Raumfetischismus« (Nohr
2013) erlaubt. Rautzenberg fragt, »wie eine »immateriellec Materialitit des digi-
talen Bildes theoretisch beschrieben werden kann«, da sie »einerseits Gemein-
samkeiten mit der Imagination aufweisen, andererseits jedoch einen distinkten
Ort auflerhalb einer genuin unbeobachtbaren Imagination, also Wirklichkeit,
haben« miisste (Rautzenberg 2020: 128). Fiir ihn ldsst sich diese Frage iiber die
Analyse der Distanz zwischen dem materiellen Bildtriger und dem immateriel-
len Bildobjekt beantworten. Diese Distanz sei im Vergleich zu mittelalterlichem
Tafelbild, Fotografie und Projektionslicht des Films evident gréfler (ebd.: 130).
Er geht gar noch weiter, wenn er argumentiert, dass kein »dinglicher Kausal-
zusammenhang« zwischen den »medialen Erméglichungsbedingungen digitaler

181 Nach Rathe (2020: 73-76) ist die Oberfliche immer Mittlerin zwischen Subjekt und Ob-
jekt und bestimmt maf3geblich, wie wir Umgebungen und die Objekte darin wahrneh-
men. Oberflichen haben folglich eine Eigenmichtigkeit, die im Kontext von prisenten
Materialbeschaffenheiten und Licht insbesondere auf das wahrnehmende Subjeke, hier
die Spielerin, einwirken und auf »immaterielle Sinngehalte«, hier die ablaufenden Algo-
rithmen bzw. eingeschriebenen Bewegungsmuster und Handlungshorizonte, verweisen.
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Bilder (Prozessoren und Elektrizitit, Programmcode)« und der Bildwahrneh-
mung existiere (ebd.; vgl. Belting 2001: 38—40). Rautzenberg plidiert in der Fol-
ge dann auch dafiir, das diffuse Konzept der virtuellen Realitit, wie es etwa Grau
(2001) kunsthistorisch im Kontext von Illusionsarchitekturen erarbeitet hat oder
Janz (2019) kritisch hinterfragt, durch die »digitale Wirklichkeit« des Computer-
spielbildes zu ersetzen, da diese im Moment der Wahrnehmung eine »aktuelle
Wirklichkeit« erlange, die iiber die Frage nach der Immaterialitit hinausfithre
(Rautzenberg 2020: 131, Herv.i.O.). Nake legt diese Eigenschaft unter einem
anderen Zugriff differenzierter dar: Wihrend die Materialitit des analogen Ge-
mildes, sprich Leinwand, Holzrahmen, Farbe etc., dem entspricht, was er als
»Prisentation« bezeichnet, kann all das, was in das Bild hinein- bzw. aus ihm
herausgelesen wird, als »Reprisentation« aufgefasst werden. Im digitalen Bild
ist nach Nake (2005: 46) sodann die »Prisentanz« zugleich die »Reprisentanz«.
Sprich, ein Pixel ist zugleich sichtbare Oberfliche des digitalen Bildes wie auch
gespeicherter Farbcode und damit bearbeitbare Unterfliche dieses Bildes (ebd.:
47). Rautzenberg rekurriert dann auch auf Nakes Modell der sichtbaren Ober-
und unsichtbaren Unterfliche, wenn er fiir das Erleben der digitalen Spielwelt
spezifiziert: »Auf der aisthetischen Ebene des Benutzers jedoch zeigt sich die-
ses Ineinander von Zeichen und Aktualisierung als ludischer Maglichkeitsraum,
der nicht fixiert, sondern offen gestaltet und akeuell beeinflusst werden kannc
(Rautzenberg 2020: 132, Herv.i. O.). Rautzenberg schafft mit dieser Definition
auf der Ebene des Bildes eine Entsprechung zu seinem Konzept der » Freibeit zur
Welt« (Rautzenberg 2018: 24, Herv.i.O.), das im Kontext von Handlungshori-
zont, Weldichkeit und Erleben von Welt in Kapitel 1.4.3 thematisiert wurde.
Dieses offen gestaltete, aktuell beeinflussbare Moment wurde bereits in Kapitel 1
mit der Architektonik als einer prozessierten, steter Verinderung unterworfe-
nen Verfasstheit, der Ergodizitit sowie dem game state ausfiihrlich dargelegt. All
diese Zugriffe spiegeln die Ontologie der Software bzw. des digitalen Bildes auf
mehreren miteinander verzahnten Ebenen wider, was im Game-Studies-Diskurs
unterschiedliche Vorarbeiten zum Computerspielbild hervorgebracht hat.**

182 Bereits 2011 beschreibt Hensel (2011: 11, 37—40) das Computerspiel sowie dessen Bild als
Bildake, also als momenthaft erspielte Bilder, die nicht nur selbst Spielherausforderung
sind, sondern auch selbst spiclen. Ein Jahr spiter bezeichnet Giinzel (2012: 207) die
Charakeeristik des digitalen Bildes am Beispiel des Zusammenfalls von Auge, Hand und
Waffe zu einer Handlungseinheit in der First-Person-Perspektive als »Sehenhandeln«.
Serjoscha Wiemer (2014: 49) versteht das Bild der Computerspiele in Rekurs auf Henri
Bergson und Lorenz Engell vornehmlich iiber seine temporale Verfasstheit als gedffnetes
Interwall: »Durch das Intervall als eine Offnung des Bildes fiir den Eingriff des Betrach-
ters wird das Videobild anschlussfihig an korperliche, partizipative Praxen« (ebd.: 14).
Damit deckt er zum einen Rautzenbergs »ludischen Moglichkeitsraum« bzw. die » Freiheit
zur Welt« ab, indem die Spielerin mittels des Intervalls durch die dargestellten Raum-
fragmente navigiert und so den Gesamtraum wie ein Puzzle zusammensetzt (ebd.: 126).
Zum anderen spezifiziert er das Computerspielbild als Affektbild im Sinne von Deleuze
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Kommen wir zuriick zu Nakes Modell. Er griindet sein Verstindnis von
der Verfasstheit des digitalen Bildes auf Sutherlands 1962 entwickelte Software
Sketchpad (vgl. Sutherland 2003), die als erstes computergestiitztes Grafikpro-
gramm und somit auch als Urform des computer-aided design gilt. Pias hebt
hervor, dass Sutherland mit Skezchpad ein medientheoretischer Durchbruch ge-
lungen sei, indem Computer nun andere Computer entwerfen konnten: »What
was revolutionary was that circuits were no longer simply drawn; rather, the
drawings themselves were made 7o gperate. Unlike circuit diagrams drawn with
ink, machines designed in this way were already operational in a virtual manner.
Design became indistinguishable from simulation« (Pias 2017: 94, Herv.1. O.;
vgl. Manovich 2013: 89—92). Sketchpad lief urspriinglich auf einem TX-2-Rech-
ner und wurde iiber eine Kathodenstrahlréhre visualisiert. Die Nutzerin wirke
mit einem Lichtstift auf der Bildschirmfliche auf das Programm ein und kann
so im Verbund mit letzterem Vektorgrafiken® mit absolut geraden Linien und
perfekten Kreisen erstellen. Dabei gibt die Nutzerin nur noch Anfangs- und
Endpunke vor und die Software prozessiert die zuvor ausgewihlte geometrische
Form. Die Software verfolgt also die Spur der Fotozelle im Lichtstift. Das Bild
der Kathodenstrahlrshre ist in ein kartesisches Raster aufgeteilt und wird fort-
laufend in hoher Geschwindigkeit aktualisiert, um die Einwirkungen durch die
Nutzerin abzufragen und entsprechend darauf zu reagieren (vgl. Cubitt 2014:
95—96). So entsteht der Eindruck, als geschehe der Akt des Zeichnens direkt
auf der konvexen Oberfliche der Bildschirmréhre. Die Bewegungsarbeit, so
Pias (2000: 671.), ist jedoch nicht mehr das eigentliche Zeichnen eines Kreises
oder einer Gerade, sondern die Bewegungsabliufe zum Erreichen und Auswih-

und deckt so auch die kérperliche Involviertheit ab, die Giinzel und Klevjer (2012; siche
Kapitel 1.2.2) mit Merleau-Pontys Phinomenologie begriinden. So ist bei Letzterem zu
lesen: »Anhalt an der Welt findet mein Leib, wenn die Wahrnehmung mir ein Schauspiel
bietet, das so mannigfaltig wie moglich und so klar artikuliert wie méglich ist, und wenn
meine motorischen Intentionen in ihrer Entfaltung von der Welt die Antworten erhal-
ten, die sie erwarten« (Merleau-Ponty 2011: 292). Wiemer beschreibt dasselbe Moment,
wenn er argumentiert, die Wahrnehmung von Bildern werde »auf das Titigkeitsvermo-
gen eines Korpers bezogen« (Wiemer 2014: 257), wodurch sich ein Affektkérper aus
Spielerin und Computerspielbild konstituiere (ebd.: 192). Schwarzer (2004: 235) spricht
dieses Phinomen in abgeschwichter Form bereits fiir den Film an, wenn er die Zu-
schauerinnen als »gyroscopic observers of mobility« bezeichnet. Zur Kopplung zwischen
Leiblichkeit, Leiberfahrung und Bildlichkeit oder, allgemeiner, zwischen Bild und Sehen
siche Becker und Metzger (2020).

183 Sean Cubitt (2014: 75f.) beschreibt den Vektor als grafisches Objekt, das geometrisch be-
stimmt ist und durch einen Algorithmus auf der Basis einer Ausgangsinformation, etwa
zur Position im kartesischen Gitter, automatisiert erzeugt und reguliert wird. Die Vek-
torgrafik konstituiert sich also nicht iiber Pixel- oder Voxelstrukturen und kann durch
die algorithmische Regulierung theoretisch ins Unendliche des digitalen Raums fiihren,
wodurch ihr als grafisches Objekt medienspezifische, raumzeitliche Eigenschaften inhi-
rent sind.
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len der Optionen in der Bildschirmfliche. Sutherland gab also auch limitierte
Handlungsoptionen vor, die im Code des Programms als algorithmische Fi-
xierungen eingeschrieben sind (vgl. Nake 2005: 43—44): »[W]hat is important
from the user’s point of view is the level of automation being offered in the
command’s interface« (Manovich 2013: 128).

Nach Nake (2005: 42) wird die Tétigkeit des Zeichnens mit Skezchpad — und
folglich mit allen anderen Grafik-, Bildbearbeitungs- und Modellierungspro-
grammen, wie Photoshop (Adobe 1990-), 3ds Max (Autodesk 1990-) oder entspre-
chenden Game Engines wie der CryEngine oder Unity — eine reine Gedanken-
projektion. Sutherlands Sketchpad erzeugt nach Lambert Wiesings (200s: 119 £,
122) Bildverstindnis ein »Animationsbild«, da hier 2D- und 3D-Bildobjekte ge-
neriert werden konnen, die jederzeit, solange sie als digitaler Datensatz vorliegen,
gleich der Imagination oder Traumarbeit vor dem geistigen Auge frei verindert,
skaliert, verzerrt, kopiert usw. werden konnen.®™ Das Grafikprogramm ist folg-
lich eine Prothese der menschlichen Imagination, ein digital prozessiertes Sicht-
barmachen menschlicher Fantasie (ebd.: 119, 123). Die Haptik, also das Zeichnen
mit einem Bleistift auf Papier, ist nach Nake mittels der Software als Schnittstelle
zur Optik (grafische Oberfliche) geworden — die »Prisentanz« ist zugleich die
»Reprisentanz« (Nake 2005: 45—46). Dieser Zusammenfall macht die doppelte
Ontologie des digitalen Bildes aus: die sichtbare Oberfliche und die unsichtbare
Unterfliche. Mit Blick auf die nachfolgenden Unterkapitel sowie im Riickblick
auf die vergangenen Jahrzehnte hat sich Manovichs Prognose der Auswirkungen
dieser Eigenschaft auf die Kultur-, Entwurfs- und Alltagspraktiken bewahrhei-
tet: »[T]he logic of a computer can be expected to significantly influence the
traditional cultural logic of media; that is, we may expect that the computer layer
will affect the cultural layer. The ways in which the computer models the world,
represents data, and allows us to operate in it« (Manovich 2002: 46).

Blenden wir vom Jahr 1962 tiber zum Jahr 2017, so gelangen wir vom Skezch-
pad zum Terrain Synthesizer als erste »terrain authoring pipeline« des compu-
tergestiitzten Entwerfens (Guérin et al. 2017). Die Algorithmen und Automa-

184 Ahnlich argumentiert auch Manovich (2013: 223, 300) am Beispiel des Pinselwerkzeugs
in Photoshop. Komplementir zum »Animationsbild« kategorisiert Wiesing das Computer-
spielbild als »Simulationsbild«, da die Spielwelten und ihre Objekte meist auf die physi-
sche Wirklichkeit bezogene, aber graduell abgewandelte Nachbilder sind und daher dem
Korsett eines strikten Regelwerks zum Wohle von Welterfahrung, Handlungsbogen und
Spielmechanik folgen (Wiesing 200s: 121). Die Tatsache, dass Wiesing diese Differenzie-
rung aufstellt, ist im Kontext des digitalen Mediums richtig und wichtig. Jedoch hinkt
sein Argument des vordefinierten Regelwerks mit Blick auf Grafik- und Modellierungs-
programme. Bereits Sketchpad basiert auf einer vorgefertigten Auswahl von geometrischen
Formen und wird durch algorithmische Fixierungen reguliert. Daran hat sich bis heute
nichts gedndert. Photoshop wie auch die nichtlineare Topografie eines Assassin’s Creed Ori-
gins bieten der Nutzerin bzw. Spielerin festgefiigte, durch die Entwicklerinnen fixierte
Handlungshorizonte, die ihnen die jeweils darin méglichen Freiheiten suggerieren.
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tisierungsstrukturen dieser Software werden seit einigen Jahren von einer losen
Gruppe von Informatikern und Geografen des Laboratoire d’InfoRmatique
en Image et Syst¢mes d’information (LIRIS) der Université Claude Bernard
Lyon, der Purdue University und von Entwicklerinnen bei Ubisoft stetig wei-
ter ausgearbeitet. Mittlerweile existieren Versionen dieses Programms fiir spe-
zifischere Anwendungsbereiche, wie prozedural generierte Flussliufe (Peytavie
et al. 2019) oder auf orometrischen Daten basierte, prozedural generierte Ge-
birgsmassive (Argudo et al. 2019)."® Derart sind der Zerrain Synthesizer und
dessen Ausdifferenzierungen nicht nur effektive Entwurfswerkzeuge fiir Open-
World-Topografien im Game Design, sondern auch eine Erkenntnis férdernde
Architektonik zur Simulation in den Geowissenschaften.®® Im direkten Bezug
zu Sketchpad ist bezeichnend, dass Nutzerinnen mit einem Stift auf einem Gra-
fiktablett (engl. graphics tablet oder digitizer) Linien zeichnen, ohne dafiir eine
kiinstlerische Ausbildung haben oder die Software kennen und die dahinter
ablaufenden Algorithmen iiberblicken zu miissen. Erstellt das Sketchpad aus
Anfangs- und Endpunkt geometrische Kérper, nutzt der Zerrain Synthesizer eine
héher auflésende Abfrage der vermeintlich gezeichneten Linien der Nutzerin,
um daraus komplexe Netzwerke aus Bergen, Tilern und Fliissen in Form einer
kohirenten, dreidimensionalen Topografie zu generieren (Abb. 33). Dabei wer-
den auch mit dem »erosion synthesizer« zusitzlich die Parameter von Erosions-
und Verwitterungsprozessen in die Gestaltung miteinbezogen (Guérin et al.
2017: 1). Wihlt die Nutzerin des Sketchpads zuvor die Art der geometrischen
Form aus, so weist die Nutzerin des Zérrain Synthesizers ihrer Linie eine entspre-
chende Kategorie wie Bergkamm, Senke oder Fluss zu, um die Topografie auf
der Makroebene grob zu bestimmen (ebd.: 7). Die Nutzerin kann dabei immer
wieder in die Gestaltung der Landschaft eingreifen und die durch Algorithmen
in 5o Millisekunden erstellten Berge und Flusstiler abindern. Zwischen den

185 Die prozedurale Generierung ist nicht zu verwechseln mit Bogosts (2009) umstrittenem
Konzept der procedural rhetoric. Wihrend jene automatisierte Verfahren in Gestaltung
und Produktion der Computerspiele meint, will Bogost mit seinem Konzept hervorhe-
ben, dass Spielerinnen aus der Mechanik bzw. den Algorithmen von Computerspielen
Bedeutung abseits narrativer und anderer etablierter affektiver Strategien gewinnen und
somit iiber ihre Alltagswirklichkeit reflektieren kénnen. Die Spielerin wird sich sozusa-
gen des Systems, der prozesshaften Verfasstheit des Computerspiels bewusst. Wie die
prozedurale Generierung soll die procedural rhetoric dem Verstindnis Bogosts nach eben-
falls als Gestaltungsprinzip oder gar Stil aufgefasst werden (ebd.) Fiir kritische Gegen-
stimmen zur procedural rhetoric siehe Miguel Sicart (2011) und Vella (2015).

186 William L. Raffe, Fabio Zambetta und Xiaodong Li halten bereits 2012 fest, dass die pro-
zedurale Landschaftsgenerierung neben den Geowissenschaften vornehmlich im Game
Design Anwendung findet, um Spielerinnen grofe und abwechslungsreiche Levelstruk-
turen zu bieten. Sie schlieflen dabei auch simplere Levelgeometrien fiir zweidimen-
sionale Spielwelten mit ein. Die élteste Methode hierzu ist die Nutzung der fraktalen
Geometrie und ihrer Eigenschaft der rekursiven Ausdifferenzierung (Raffe, Zambetta
und Le, 2012: 2090).
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Fig. 17. Our method can generate terrains from sketches that have vast empty areas. In the initial setup, three small terrain patches of 4 x 4 km? were carefully
authored and located by the designer on the large empty square terrain of size 32 X 32km®. The analysis of the patches produced the initial local set of local
ridges, rivers, and elevation landmarks, which were completed by user-defined skelches bver the remainder of the domain. The terrain was automatically
generated by the sketch-synthesizer &, and the patches blended with the terrain.

Abbildung 33 Der Terrain Synthesizer erméglicht es der Designerin, ganze
Landschaften, Bergketten und Flussldufe durch wenige simple Eingaben
als topografisch kohdrente Open World prozedural zu generieren.

iiberschaubaren zweidimensionalen Vektorgrafiken in Skezchpad und dem plas-
tischen Weltenbau mit dem Zerrain Synthesizer mdgen ss Jahre der Entwicklung
computergestiitzten Entwerfens liegen, am Grundprinzip des computer-aided
design hat sich nichts geindert: »One of the key uses of digital computers from
the start was automation. As long as a process can be defined as a finite set of
simple steps (i.e. as an algorithm), a computer can be programmed to execute
these steps without human input« (Manovich 2013: 128, Herv.i. O.).

Und doch hat sich sehr viel geidndert. Eric Guerin, Julie Digne, Eric Galin,
Adrian Peytavie, Christian Wolf, Bedrich Benes und Benoit Martinez (2017: 1)
haben ein »Conditional Generative Adversarial Network« (cGAN) entwickelt,
dass durch Abfragen dreidimensionaler Daten realweltlicher Topografien aus
einer stetig wachsenden Datenbank gespeist wird."®” Die Entwicklerinnen ver-
sprechen auf der Basis von »deep learning« und »procedural modeling« eine
hohe >Authentizitit« der erstellten Landschaft bei geringem Entwurfsaufwand
bzw. geringer Bewegungsarbeit der Nutzerin, die bei konventionellem Erstellen
einer 3D-Topografie ungleich héher und komplexer ist (ebd.). Die etablierte
prozedurale Generierung greift nach Guérin et al. jedoch zu kurz, um glaub-
wiirdige, kohirente Topografien zu schaffen:

Classical procedural methods are computationally efficient, because they usu-
ally use some kind of fractal noise that visually resembles real terrains. Frac-
tals are useful for modeling terrains that are self-similar and can be observed
as fresh and not eroded. [...] A major limitation of the procedural models

187 Guérin et al. kliren zu den Quellen der von ihnen erstellten Datenbank auf: »Our
real-world terrain database includes DEMs extracted from USGS Earth explorer. We
used 35 patches of one square degree at a precision of one arc-second taken from NASA
SRTM. Each patch consists of a 3,600 x 3,600 resolution grid and each cell represents
horizontal area of approximately 30 x 30 meters. We used 16 bits gray-scale in our imple-
mentation with a vertical resolution of 1 m« (Guérin et al. 2017: 9).
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is their control. Fractals are defined by seeding a random number generator
and the result is difficult to predict. [...] Moreover, it was quickly noticed
that real terrains do not always conform to pure fractal description because
they are exposed to various morphogenesis phenomena, among them ero-
sion plays the most important role (ebd.: 2, Herv.i. O.).

Das Moment der Selbstihnlichkeit ist nach Guérin et al. als Charakteristikum
der prozeduralen Generierung zugleich Potenzial und Schwiche derselben; im
spiteren Verlauf wird es am Beispiel von No Man’s Sky sowie am Parametrismus
in der Architekturpraxis (siche Kapitel 2.1.3; vgl. Manovich 2013: 300) kritisch
thematisiert. Die Autorinnen lassen gleichzeitig zu den Algorithmen der Ter-
rain-Generierung auch ein Netzwerk von priifenden Prozessen ablaufen, um
eine qualitative Anniherung an die Komplexitit der physisch-realen Beispiele
in der Datenbank zu erlangen (Guérin et al. 2017: 3). Tatsichlich besteht der
Terrain Synthesizer aus einer komplexen Architekeur von vier Synthesizern, die
aufeinander aufbauen und welche die Nutzerin in Gestaltung der Makroebene
der Welt je nach Bedarf gemif§ ihren Eingaben/Zeichnungen initiiert:

We introduce four different terrain synthesizers. The sketch-to-terrain syn-
thesizer S creates a terrain from a sketch containing ridges, rivers, altitude
cues or any combination of the three; the levelset-to-terrain synthesizer L
turns a binary levelset image into a terrain; the eraser synthesizer R removes
a user-specified part of the terrain and completes it, and, finally, the erosion
synthesizer E transforms an input terrain into the corresponding eroded
terrain. Because each synthesizer is specialized in a specific task, we need to
build a set of dedicated databases from real-world examples to learn each
synthesis (ebd.: 4, Herv.i. O.).

Ist die Nutzerin nach diesen vier Synthesizern bzw. Generierungsschritten mit
dem Erscheinungsbild zufrieden (ebd.: 5—7), kann sie zudem auf der Mikroebe-
ne mit der »terrain amplification« (ebd., Herv.i. O.) noch die Binnengliederung
bearbeiten. Im Kontext des Erlebens einer glaubhaften Topografie und mit Blick
auf das in Kapitel 1.4.2 dargelegte Thema der zeitlichen Persistenz bzw. Konti-
nuitit der Offene-Welt-Strukturen im Sinne einer gealterten Welt bzw. geologi-
schen Zeit ist der »erosion synthesizer« von besonderem Interesse. Die Aspekte
»Erosion« und »Verwitterung« finden als gestalterisches Potenzial fiir den Zu-
stand der Levelgeometrien und die Weltlichkeit erst in den letzten Jahren Be-
achtung im Design der Open-World-Spiele. In dlteren Offene-Welt-Strukeuren
zeigt sich oft eine evidente Diskrepanz zwischen den volumetrischen Formen
der Polygonnetze und den durch Texturen und Filtereffekten dargestellten
geologischen Formationen sowie deren damit einhergehenden Eigenschaften
mit Blick auf Verwitterung, Erosion oder Sedimentation. Auch wenn der geo-
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morphologische Zustand in heutigen Open-World-Spielen ein in der Zeit ein-
gefrorener, unverinderlicher Zustand ist, so suggeriert er dennoch ein Altern
bzw. eine Verzeitlichung der zu erschlieSenden Topografie und erzeugt somit
einen zusitzlichen involvierenden Aspekt zugunsten der Weltlichkeit (vgl. Lee
2018: 217):

Our terrain-erosion model relies on a discrete layered model representing
different materials (bedrock, rocks and fine grain sediments). Temperature
variations and rainfall trigger aging and weathering events, such as water
runoff transporting sediments, or fracture of the bedrock into rock-slides.
The simulation computes the evolution of the layered model by stochasti-
cally applying a large number of events to the cells of the terrain [...]. The
idea of simulating complex and hard-to-simulate phenomena using neural
network is inspired by learning computationally expensive iterative process-
es such as image filters (Guérin et al. 2017: 7).

Der Térrain Synthesizer besteht also letztendlich aus zwei neuralen Netzwerken,
die mittels Gruppen von Algorithmen selbststindig lernen. Die Qualitit der
programmseitig ausgegebenen Topografien ist aber nicht nur abhingig von den
Algorithmen und deren Effizienz, sondern steht und fillc auch mit der Qualitit
der in die Datenbank eingespeisten Beispiele und Daten. Der Terrain Synthesizer
als Weltenbauwerkzeug ist zum einen eine Architektur mit »Informationseffeke«
im Sinne Holleins und bringt, selbst wenn geologische Formationen und deren
Erosionen und Verwitterungen nur als Oberflichenphinomen wahrgenommen
werden, entlegene Topografien in Form der in der Datenbank abgespeicherten
weltweiten Beispiele auf dem Bildschirm direkt zur Nutzerin. Zum anderen
ist der Terrain Synthesizer unter produktions- wie auch rezeptionsisthetischen
Aspekten ebenfalls als Kompensationsstrategie zum in Kapitel 1.2.1 aufgezeigten
»Raumfetischismus« im Sinne Nohrs zu verstehen. Gerade der »erosion synthe-
sizer« erwirkt eine zusitzliche taktile Prisenz (Pallasmaa 2012: 40) in der Insze-
nierung der Weltlichkeit.

Mit dem durch den Zérrain Synthesizer gestalteten Ausschnitt von Welt ist
zunichst eine reine, vermeintlich geomorphologische Polygonoberfliche erzeugt.
Fir den Gestaltungsprozess einer spielbaren Open World sind allerdings auch
Strukturen und Orte in die Topografie zu implementieren, die es der Spielerin
ermdglichen, innerhalb des Handlungshorizonts ihres Avatars mit der generierten
Landschaft zu interagieren — sie zu erkunden, sich in ihr zu orientieren und sie
sich schliefflich anzueignen. Die Anniherung an Gebirge und Flusslandschaften
der Wirklichkeit ist dabei nur bis zu einem bestimmten Punkt im Leveldesign
tragbar. Die generelle Spielmechanik, die Queststrukturen sowie die Bewegungs-
muster des Avatars und der NPCs verlangen nach spezifischen Anpassungen, um
die Spielbarkeit und somit auch die Zuginglichkeit und eine Vereinfachung zu
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erreichen. Death Stranding bildet hier eine Ausnahme, da die geplante und wohl-
iiberlegte Navigation durch unwegsames Gelinde den zentralen gameplay loop
ausmacht (vgl. Linneman 2019). Die Topografien dieser Spielwelt erscheinen folg-
lich als >reines, ihre geomorphologischen Eigenheiten zum Selbstzweck ausstellen-
de, aktive Levelstrukturen. Unwirtlichkeit und Unwegsamkeit konterkarieren hier
die in Zusammenhang mit anderen Spielwelten internalisierten Erwartungen an
eine modular fiir die Spielerin geschaffene Zuginglichkeit der Topografie:

[TThe terrain must contain enough flat areas for game characters to move
on realistically, as well as having a high connectivity such that players can
traverse as much of the map as possible. However, the terrain also needs
hills, cliffs, valleys and other features to promote strategic game-play and
to make maps visually appealing. Though those criteria are true for many
game genres, each genre will still have their own requirements for scale and
feature arrangement. For example, a First Person Shooter game, e.g. Call of
Duty: Modern Warfare 3 (Infinity Ward, 2011), will typically have small scale
maps, containing high densities of terrain features and virtual objects to
impede line of sight, while Role Playing Games, e.g. The Elder Scrolls V: Sky-
rim (Bethesda Game Studios, 2011), typically have large environments with
dispersed townships, thus encouraging exploration of an expansive world
(Raffe et al. 2012: 2091).

Wird der Verlauf vom ersten Grafikprogramm (Sketchpad) zu den aktuellen Soft-
wareldsungen, die prozedurale Generierung und deep learning neuraler Netzwer-
ke kombinieren (Zérrain Synthesizer), in den Blick genommen, kann der Befund
lauten, dass es beim computer-aided design in erster Linie immer um den Grad
der Automatisierung durch Algorithmen und die damit einhergehende, durch
das Interface moglichst niedrigschwellig vermittelte, vhandhabbare« Kontrollin-
stanz geht (vgl. Manovich 2013: 300; Wolf 2019: 308). Hierbei spielt die Syste-
matik der Schleife (engl. loop) eine unabdingbare Rolle.*® Sie erweist sich bereits
im Kontext der Mensch-Maschine-Feedbackschleife, also beim Prinzip der Ergo-
dizitit, und der wiederholten Iteration eines Levelabschnitts oder Bosskampfes,
wie es Nohr (2014) aufgrund des mehrmaligen Ablebens des Avatars bzw. der
Selbstoptimierung der Spiclerin in Wiederaufsetzen nach dem Tod darlegt,™ als

188  Martin Erwig versteht die Wiederholung im Sinne der Schleife iiber Algorithmen hinaus
als zentrales Element menschlichen (Er-)Lebens und Lernens: »Repetition plays an impor-
tant part in all of our lives. Learning a skill makes sense only if we can expect that it will be
applicable in the future. More generally, any use of past experience works only in circum-
stances that are similar to the one in which the experience was gained« (Erwig 2017: 176).

189 Brendan Keogh fiihrt dazu kritisch aus: »[TThrough repetition and failure multiple pasts
and lost futures converge on the present play experience to intermediate each other
through muscle memory, genre conventions, retries, »\Game Overs,« seriality, and wasted
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regulierendes, rhythmisches Moment des Computerspielens als Performanz. Die
Schleife ist zentrales Merkmal der in Kontrollstrukturen ablaufenden, in Reihe
gestaffelten oder ineinander verschachtelten Algorithmen und somit der digi-
talen Medien selbst (Manovich 2002: xxxiii; Erwig 2017: 7; Podrez 2018: 661.).
Folglich sind auch Computerspiele auf allen Ebenen durch Schleifen reguliert.>°
In Kapitel 1.1.1 wurden Algorithmen als prozesshaft zu begreifende Infrastrukeur
oder Tragstruktur der Computerspiel-Architektonik definiert. In dhnlicher Wei-
se vergleicht Martin Erwig den Algorithmus mit dem Aufbau und den Hand-
lungsaufforderungen eines Themenparks: »Think of moving through an amuse-
ment park. The park can be regarded as an algorithm for having fun. Different
people will visit individual attractions in a different order and a different number
of times, depending on their predispositions and experiences with the attrac-
tions« (Erwig 2017: 181). Dabei werden unterschiedliche Arten von Algorithmen
zur Bewiltigung von Daten bzw. zur Problemlésung genutzt. So teilen die »di-
vide-and-conquer algorithms« (ebd.: 103f.) das vorliegende Problem in kleine-
re Einheiten auf, die entweder gleichzeitig oder in Sequenz verarbeitet werden,
wihrend ein »recursive algorithme sich selbst enthilt, fiir Sequenzen und nicht-
lineare Entscheidungsstrukturen angewandt wird und #hnlich wie die Schleife
fungiert (ebd.: 205-210): »A loop works by changing in each iteration parts of an
underlying state until the termination condition for the loop is fulfilled. Relevant
for the effect and termination of a loop are only those parts of the state that tran-

time« (Keogh 2018: 140). Siche hierzu auch Kirkpatrick (2011: 27, 73-99). Die generel-
le Thematik des Rhythmus und der Wiederholung wird in Kapitel 5.1 im Kontext des
Open-World-Chronotopos noch erarbeitet.

190 Hier seien nur einige wenige Beispiele genannt: Auf der Ebene des Bildbaus zeigt sich
das Prinzip der Schleife u.a. in Form der Frustum-culling- und Level-of-detail-Strategien,
die in Kapitel 2.1.2 erdrtert werden. Auf der Ebene der Spielmechanik werden Schleifen
u.a. in Form von Quest(ort)-Typen, gameplay loops, vordefinierten Riicksetzpunkten
und game states sowie in Form von farmen und grinden fir die Spielerin spiirbar. Die
beiden letzteren Praktiken sind monotone Titigkeiten, die entweder freiwillig von Spie-
lerinnen im Sinne der Selbstoptimierung unternommen werden (farmen) oder durch
das von den Entwicklerinnen konzipierte Fortschrittssystem vorgegeben sind (grinden).
Die Bewiltigung zahllos wiederholter, simpler Arbeitsprozesse oder einfacher Kimpfe
hat zum Ziel, den Avatar oder dessen Ausriistung zu verbessern, um in der Spielwelt
neue Regionen und Quests zuginglich zu machen (leve/ gating) oder sich einen Vorteil
gegeniiber aktuellen, feindlichen NPCs bzw. aktuell absolvierbaren Quests zu verschaf-
fen (Jayemanne 2018: 2772). Die diversen Handlungsschleifen der Spielmechanik-Ebene
werden noch Gegenstand der Open-World-Ideologie in Kapitel 5 sein. Auf der Ebene des
Weltenbaus, der in diesem Unterkapitel noch thematisiert wird, zeigt sich das Prinzip der
Schleife in Form von mehrfach verwendeten Assets und Kits zur modularen Erstellung
von Levelstrukturen und Questorten. Die drei Ebenen sind unabdingbar zur Erzeugung
der medienspezifischen Weltlichkeit sowie zu deren Aneignung durch die Spielerin. Sie
bedingen sowohl das isthetische und raumzeitliche Verstindnis von der Spielwelt wie
auch die von der Spielerin bevorzugt angewandten Bewegungsmuster und Strategien
innerhalb des vorgegebenen Handlungshorizonts (vgl. Podrez 2018).
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scend each iteration« (ebd.: 199; vgl. Podrez 2018: 61f.). Dabei kann eine Schleife
bzw. ein rekursiver Algorithmus entweder immer wieder dasselbe Ergebnis oder
aber mittels Variablen unterschiedliche Ergebnisse erzeugen (Erwig 2017: 177).
Zwischen dem automatisierten Gestalten von einzelnen zweidimensionalen
Formen und Objekten in Sketchpad und dem automatisierten Entwerfen kom-
plexer dreidimensionaler Landschaften auf der Basis realweltlicher geologischer
Daten in Zerrain Synthesizer finden sich im Entwurfsprozess der Computer-
spiele denkbar unterschiedliche Abstufungen oder Intensititen zum Einsatz
von prozeduraler Generierung, die meist unter dem Oberbegriff »Procedural
Content Generation« thematisiert werden. Cudworth (2016: 259—261) teilt die
Nutzung der automatisierten Gestaltung generell in drei Anwendungsbereiche —
von der Makro- zur Mikroebene — ein: Auf der Ebene »Terrain« basiert die
Landschaft dann meist noch auf fraktaler Geometrie®, um Zufilligkeit und
Variabilitit und damit eine vermeintliche Natiirlichkeit in den Erscheinungs-
formen des Gelindes zu erzeugen und, je nach Software, zugleich bereits ein
navigation mesh fiir die Wegrdume der Spielerin zu implementieren (vgl. Smith
2017: 163). Wolf merkt hierbei an, >handgemachtec Handlungsorte wiirden
meist die personliche Handschrift einer Designerin tragen und eine affektive
Einzigartigkeit gegeniiber der potenziellen mathematischen Einzigartigkeit von
fraktalen Landschaften haben (Wolf 2019: 299).> Auf Ebene der Texturen kon-
nen nach Cudworth unzihlige Visualisierungen von Materialeigenschaften und
-zustinden in Editoren durchgezirkelt werden und verhelfen im Sinne der algo-
rithmischen Bifurkationen auch bei der Generierung von Familien miteinander
verwandter Texturen. Auf der Ebene der 3D-Objekte geht es dem Verstindnis

191 In den spiten 1970er- und den frithen 1980er-Jahren wies Benoit Mandelbrot die Ubi-
quitit fraktaler Strukturen in der Natur nach und 6ffnete das Konzept der Frakrale als
mathematische Erweiterung der euklidischen Geometrie fiir ein breites Spektrum an
Diskursen. Charakeeristisch fiir geometrische Fraktale ist die Selbstihnlichkeit. Dabei
konstituieren sich die Objekte in oft mehrfachen, theoretisch aber unendlichen Itera-
tionsstufen aus je kleineren Kopien ihrer selbst. Einfacher gesagt dhnelt das Ganze seinen
Bestandteilen. Der kubische Menger-Schwamm (Karl Menger 1926) sowie die einem
Organismus unter dem Mikroskop dhnelnde Mandelbrot-Menge sind bekannte Beispie-
le der fraktalen Geometrie. Fraktale sind seither allgegenwirtig im computer-aided design
und haben das kartesische Gitternetz in der Euklidischen Geometrie zu morphogeneti-
schen Formen gebildet (Parisi 2013: 83).

192 Kiinstlerische Handschrift und kreative Qualitit sind auch die naheliegenden Argu-
mente der Entwicklerinnen, wie spiter noch offengelegt wird. Trotz der hier gebotenen
Aufarbeitung von >handgemachten< und automatisierten Gestaltungsprozessen in Game
Design und Weltenbau wird bewusst davon abgesehen, entsprechende Diskurse aus der
Kunstgeschichte sowie, allgemeiner, den Kunst- und Designwissenschaften zu kontex-
tualisieren. Zum einen geht dies tiber den wissenschaftlichen Bezugsrahmen des Buches
hinaus, zum anderen wiirde der Themenkomplex fiir sich genommen bereits ein eigenes
Buch fiillen. Juul (2019) hat das Thema der »Handarbeit« sowie des Handwerks im Kon-
text der Indie-Computerspiele aufgearbeitet und u.a. Beziige zur Arts-and-Crafts-Bewe-
gung und dem Antimodernismus hergestellt.
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Abbildung 34 Der House Block Generator fur Assassin’s Creed Unity erzeugt
mittels einfacher Mausbewegungen ganze Hduserblécke prozedural.

von Cudworth nach um das Generieren von zuvor festgelegten Formen und
Volumina im Sinne einer Grammatik (vgl. Smith 2017: 163). Dies konnen zum
Beispiel Themen-Kits®* und -Assets zu bestimmten Arten von Levelstrukturen
oder bestimmten Objektgruppen wie Hiusern oder Biumen sein, die dann
nach dem Baukastenprinzip, durch Algorithmen zu fest gefiigten Zeichensyste-
men verkniipft, im modularen Leveldesign angewendet werden.”*

So nutzen etwa die Entwicklerinnen von Bethesda vornehmlich modulare
Gestaltungsprozesse in Form von Kits, um die fiir ihr Studio markanten Open-
World-Weiten tiberhaupt erst ausgestalten zu kénnen (Burgess 2013). Nach Joel
Burgess wurde zum Beispiel in 7he Elder Scrolls V: Skyrim tiber 200 Mal das
Cave-Kit als evocative space fiir Dungeon-Levelabschnitte (dt. Verlies) eingesetzt,
wihrend das Ratway-Kit nur zweimal Anwendung fand (ebd.). Auch bei Ubisoft
Montreal wird bereits seit dem ersten Assassin’s Creed die Zusammensetzung der
NPC-Menschenmenge als Stadtbevélkerung iiber Attribute wie Gesicht, Haar,
Bekleidung Ober- und Unterkérper sowie Handlungsmuster im niheren bis
mittleren Umfeld der Spielerin prozedural generiert (Mazerolle zit. nach Moss
2018). Diese auf mehreren Kits basierende Automatisierung ist einige Jahre
spiter auch im House Block Generator fiir das Paris zur Zeit der Franzésischen
Revolution in Assassins Creed Unity umgesetzt worden (IGN Staff 2014: TC
00:05:08-00:07:08). Hierbei werden mit dem Cursor grob die Grundflichen
fur Hiuserblocke gezogen. Auf der Basis dieser Eingabe und des zuvor durch
die Entwicklerin festgelegten Stadtviertel-Kits werden die aneinander gereihten
Bauvolumina, Fassadentexturen und Dachformen generiert (Abb. 34). Die drei
Zugriffspunkte kénnen nach der prozeduralen Generierung durch die Entwick-
lerin noch individuell angesteuert und mittels Durchzirkeln der Fassaden- und

193 Joel Burgess (2013, 2017) von Bethesda definiert ein Kit (dt. Baukasten) als architek-
tonische Identitit eines bestimmten, spielimmanenten Raums. Zu Software-Entwick-
lungs-Kits im Kontext von Game Engines siche Hawranke (2018: 81-83).

194 Zu den Eigenschaften des modularen Leveldesigns und den Topoi an Raumtypen fiir
Levelstrukturen siehe Totten (2014: 90-98, 103-135).
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Dach-Kits zugunsten des Erscheinungsbilds und der Klettermdoglichkeiten fiir
die Spielerin nachbearbeitet werden (ebd.). Der Caddy-Editor zur Gestaltung
des viktorianischen Londons von Assassin’s Creed Syndicate geht tiber die Gestal-
tung der Hiuserblocke hinaus und erméglicht der Entwicklerin eine differen-
ziertere Bearbeitung (Bastian 2016: TC 00:43:13). Der Principle Technical Artist
von Insomniac Games, David Santiago, legt offen, dass aufgrund der geringen
Grofle des Studios prozedurale Systeme als Hilfswerkzeug fiir die »Handarbeitc
(engl. handcraft) an Marvels Spider-Man zur Erstellung des spielimmanenten
Manhattan genutzt wurden. Dabei sind insbesondere die architektonischen
Strukturen, wie Terrain, Straflen, Gassen, Bauwerke und Verkehrssystem, pro-
zedural generiert (2019: TC 00:05:55-00:07:50). Als aktive Levelstrukeur ist die
Manhattan-Halbinsel dabei sechs mal drei Kilometer grofs, wihrend die Fliche
des physisch-realen Manhattans 21,6 mal 3,7 Kilometer grof ist. Das spielim-
manente Manhattan besteht aus 8.300 Bauwerken und mehr als 3.250 »edifice
prefabs« sowie 350 »store fronts« (ebd.). Santiago merkt aber an, dass die pro-
zedurale Generierung bei der hindischen Feinarbeit und den unvermeidlichen
Korrekturen sowie infolge der stets angepassten Konzeption von Quest- und
Avatar-Design ineffektiv wird, da alle sie betreffenden Aspekte der Infrastruktur
in Mitleidenschaft gezogen worden (ebd.: TC 00:36:28). Es fehlt hier also eine
Sensitivitit des prozeduralen Systems fiir die nachtrigliche JHandarbeit, wie sie
etwa im Terrain Synthesizer implementiert ist.

Der mittels Bethesda, Ubisoft und Insomniac Games verdeutlichte, auf
dem Baukastenprinzip basierende Gestaltungprozess findet sich in der Archi-
tekturgeschichte zum Beispiel mit Georges Eugéne Haussmanns groffangeleg-
ter Umgestaltung von Paris zwischen 1853 und 1870, die bis heute die urbane
Identitit der Weltmetropole konstituiert (vgl. Jallon, Napolitano und Boutté
2017). Haussmann sollte Paris fiir Napoleon III. ein dem Industriezeitalter ent-
sprechendes modernes Erscheinungsbild geben. Dafiir lief§ er mittelalterliche
Baustrukturen abreiflen und Vororte eingemeinden, um dann auf der Basis
rekonfigurierbarer Grundrisse und Fassaden eine neue urbane Grofstrukeur
zu konzipieren. Er gliederte die Stadtlandschaft dafiir in drei miteinander ver-
schrinkte Netzwerke, wobei der Hiuserblock in seinen polygonalen Varianten
die integrale Grofle war (ebd.: 17—27): Dieser kann in bis zu 122 Einheiten ein-
geteilt sein und eine »continuous fagade« von bis zu 1.289 Metern aufweisen,
deren vereinheidlichte Gliederung unabhingig von der inneren Struktur ist
(ebd.: 29). Bereits Haussmanns Zeitgenossen kritisierten die langen Sichtach-
sen, gleichférmigen Fassaden und Ornamente (ebd.: s0). Haussmann lief§
umfangreiche Kataloge der Objekte, Ornamente, Gliederungen, Bauelemente,
Grundriss- und Straflenformen sowie ihrer modularen Varianten erstellen (vgl.
ebd.: 107-192). Diese wurden — gleich einer Datenbank und ihnlich wie die
formisthetischen Verzweigungen des auf dem Fraktalen basierenden, (teil-)au-
tomatisierten Weltenbaus — bis 1910 genutzt:
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As a result, Paris is today one of the few cities in the world where each frag-
ment describes the whole. Like a strand of DNA, which manufactures an
infinite diversity out of its four basic elements, the roofs, railings, doorways,
chimneys, shutters, and all the constituent elements of the fagades each ex-
press the same ridea of the city« (ebd.: s1).

Cudworth (2016: 261) selbst fiihrt fiir den dritten Anwendungsbereich »3D-
Objekt« das Beispiel des L-Systems an, eines 1968 durch die Biologin Astrid
Lindenmayer etablierten mathematischen Modells zur Erforschung von Pflan-
zenwachstum und -strukeur. Mit den Speed Tree-Programmen (Interactive Data
Visualization Inc. 2002-) fiir Filme und Computerspiele wurde das L-System in
den Bereich des computer-aided design transferiert, um realititsnahe 3D-Modelle
von Flora prozedural zu generieren und fiir digitale Produktionsprozesse nutz-
bar zu machen. In der Computerspielbranche nutzen zum Beispiel Studios wie
Activision, Bethesda, BioWare, CD Projekt Red, Guerrilla Games oder Ubisoft
die Datenbank und die Algorithmen von Speed Tree als Quellen zur Erzeugung
von Vegetationen und Biomen in ihrem Weltenbau (vgl. Davenport 2017; Karth
2019). SpeedTree ist aber auch direke als Teilapplikation in Game Engines wie
Unreal Engine oder Unity integriert. SpeedTree bietet Baumspezies vom Setz-
ling bis zum verdorrten Stumpf und von der Zimmerpflanze fiir Biiroszenerien
bis zur exotischen Pflanze entlegener Regionen. Die Pflanzenmodelle kénnen
durch Zufallsgenerierung, die auf der fraktalen Geometrie basiert, zu ganzen
Wildern gleicher, aber nicht geklonter Biume anwachsen (vgl. Davenport 2017)
und sind wahlweise nach 19 Biomen (hierzu zihlen auch Wohnungen), neun
Themen bzw. Kontinenten und/oder nach der Stadt-, Kultur- und Naturland-
schaft geordnet. Laut James Davenport verdankt Speed Tree-Mitbegriinder Chris
King den Erfolg des Programms Todd Howard und den Bethesda-Open-World-
Spielen (2017):

Todd Howard and the timber in The Elder Scrolls IV: Oblivion are also
indirectly responsible for the alien forests on Pandora in James Cameron’s
Avatar. You can blame Howard for the best trees in videogames and even in
a rival series, The Witcher 3, with its vast windblown forests. You can also
blame him for 3D models of the White House and surrounding shrubbery,
likely tossed around the US Secret Service’s network to this day. [...] At the
time, an open world game at Oblivion’s scale running on a console was un-
heard of. And while the final Xbox 360 version is widely considered a buggy,
nearly unplayable mess, SpeedTree demonstrated that it could manage to
render trees on 16 square miles of land on hardware that predated even the
most average of gaming PCs in 2006. It worked, and that was enough to
draw industry-wide attention to SpeedTree (ebd.).
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SpeedTree hat zusitzlich auch Animationswerkzeuge implementiert, die im Jahr
2015 zum Beispiel in 7he Witcher 3: Wild Hunt fir die ersten eindriicklich im
Wind wiegenden Wilder sorgten. Chang (2019: 115, 122) kritisiert an derarti-
gen Objektdatenbanken fiir Pflanzen, dass sie meist an botanischer Genauigkeit
sparten und, selbst wenn sie prozedural generiert seien, zu abrufbaren Artefak-
ten unseres anthropozentrischen Produktionswahns verkimen. So seien Pflan-
zen in digitalen Spielwelten »mass-produced clichés that are simultaneously
hypervisible and invisible, ubiquitious enough to pass beneath notice, designed
to be seen and ignored« (ebd.: 122). Von der Lizensierung von SpeedTree ab-
gesehen, kann die Gestaltung der Flora aber auch hybridisch erfolgen, indem
Baumstamm und grof8e Aste prozedural generiert und kleinere Aste sowie Blit-
ter dann durch entsprechende Vegetations-Kits hindisch aus der Datenbank ge-
pfliickt und individuell zur Vervollstindigung der Baumkrone platziert werden
(Cudworth 2016: 261). Diese Form der Hybridisierung, also der Kombination
aus prozeduraler Generierung auf der Makroebene und der »Handarbeit« durch
die Designerin bzw. Entwicklerin auf der Mikroebene ist exemplarisch dafiir,
dass fiir Details bzw. die Feinarbeit unter sthetischen und spielmechanischen
Aspekten immer noch die menschliche Komponente in der Automatisierung
des Weltenbaus benétigt wird, um glaubwiirdige Umgebungen zu schaffen (vgl.
Chang 2019: 123). Dies merkt auch Wolf (2019: 300f.) am Beispiel von 7he
Elder Scrolls II: Daggerfall (Bethesda Softworks 1996) an. Dessen Open World
ist mit 15.000 prozedural generierten Siedlungen und Stidten durchsetzt, die
allerdings als monotone Klonstidte erscheinen. Nach Wolf ist die Topografie
von The Elder Scrolls III: Morrowind daher deutlich kleiner angelegt und mehr
Areale wurden wieder »von Hand« entworfen und ausgestaltet.

Teilweise wird mit der Kombination aus >handgemacht« und prozedural
generiert gar versucht, allzu offensichtliche automatisierte Gestaltungen zu
kaschieren bzw. zu korrigieren. Mit Ausnahme von 7errain Synthesizer und
SpeedTree erscheint das Gros der Werkzeuge zur prozeduralen Generierung bis-
her jedoch nicht prizise genug fiir Feinarbeiten (vgl. Johnson 2017: 223). Die
Kritik Changs versteht Isaac Karth als Potenzial. Er steht fiir die prozedurale
Generierung ein, wenn er unter dem Aspekt der Gestaltpsychologie am Beispiel
der Erstellung eines Waldgebiets argumentiert: »[TThe exact placement of in-

195 Damit cinhergehend lassen Designerinnen in ihrer Inszenierung von Welt meist die viel-
schichtigen Interaktionen zwischen Pflanzen aufer Acht, etwa wenn zwei benachbarte
Biume im Wachstum ein gemeinsames Blitterdach oder bestimmte Kombinationen von
Pflanzen eine systemische Einheit innerhalb eines Bioms bilden (Chang 2019: 116). Dies
ist nicht nur der generellen Komplexitit besagter Systeme geschuldet, sondern wird auch
durch eine fehlende Rechenleistung verhindert, die nétig wire, um eine Okoregion unter
all ihren Aspekten zu simulieren. Chang hebt hervor, dass es daher meist bei einem limi-
terten Set von Objekten bleibe: »A game’s grassy meadow is likely to feature a redupli-
cated throng of just a handful of plant models, with a few unique individuals — a broken
stem, a gnarled piece of deadfall — added to diminish the sense of uniformity« (ebd.).
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dividual trees is not important as long as there are enough plants to convey the
idea of a forest. The gestalt is what matters, not any specific individual or the
exact shape of the overall forest« (Karth 2019: 159). Die Perzeption der Spielerin
geht nach Karth dann nicht vom einzelnen Baum aus, sondern von der riumli-
chen Relation vieler Biume zueinander, die hier auf ein generell bewaldetes Ge-
biet verweist (ebd.: 260). Uberraschenderweise illustriert Karth sein Argument
am Beispiel der prozedural generierten Planeten in No Man’s Sky:

The designers of No Man’s Sky [...] intended for players to approach its
planets as gestalt experiences. Each planet has a single environmental biome
and a roughly-even distribution of features specific to that planet. The idea
was that this would let players quickly recognize what kind of planet they
had found, encouraging exploration of new planets [...] (Karth 2019: 260,
Herv.i.O.).

In diesem speziellen Fall der Planetenexploration ist seine Argumentation zwar
schliissig, doch trifft sie nur bedingt auf das Gros der offenen, nichtlinearen
Weiten der Open-World-Spiele zu. Michael Schade von ROCKFISH Games
argumentiert zum Beispiel kontrir dazu, wenn er vom Entwicklungsprozess
zum Open-World-Weltraum-Shooter Everspace 2 (ROCKFISH Games 2021)
berichtet, dass die zur Erkundung implementierten Planetenoberflichen nicht
prozedural erzeugt wiirden, da die Kontrolle der Designer iiber Spielmechanik,
Umgebungsgestaltung und Handlungsstringe limitiert sei (Schade 2020). Die
Planeten seien »fixed handcrafted locations«, die zwar zeitaufwendig in der Ge-
staltung und rechenintensiv im transcoding seien, den Spielerinnen, so Schade,
aber cine neue Qualitit von Weltlichkeit béten (ebd.). Schade dimpft daher
auch die Erwartungshaltung der Spielerinnen, was die reine Anzahl an explorier-
baren Planetenoberflichen angeht: »[W]ere not able to implement a large num-
ber of explorable planets, rather, we're focusing on a few that are most important
to the story and the overall game experience. Also, there is no way around the
fact that these sections will impact load times by a few extra seconds but hey, we
like to think seamless atmospheric descending is totally overrated anyway« (ebd.).

Um auf Karths Baum-Wald-Argument und darauf zuriickzukommen, in-
wiefern es zutrifft: Zum einen hingt das davon ab, welche Detailfiille den ein-
zelnen Biomen und im Speziellen welche Differenziertheit der Flora im Wel-
tenbau zugestanden wird. Dabei spielt auch eine Rolle, ob das Waldgebiet etwa
nur als Korridor zur Befiillung der Levelgeometrie bzw. zur Dekoration der
Topografie fungiert oder ob darin Points of Interest oder Questorte versteckt sind.
Zum anderen ist der Modus der riumlichen Aneignung durch die Spielerin ent-
scheidend: Erschliefit sie ein bewaldetes Gebiet zum ersten Mal, sucht sie einen
bestimmten Ort im Wald, spaziert sic umher, um die Landschaft zu erfahren,
oder legt sie zielgerichtet eine bereits mehrfach bereiste Distanz zuriick und
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achtet nicht mehr auf die Umgebung? Lediglich fiir die Ausgestaltung der pas-
siven Levelstrukturen zur Kaschierung allzu direkeer Blickachsen auf die Skybox
als Weltgrenze erscheint Karths Argument iiberzeugend. Bereits 1782, im vier-
ten Band seiner Theorie der Gartenkunst, rit Hirschfeld von einer Gestaltung des
Landschaftsgartens mit immer gleich gruppierten und kombinierten Pflanzen,
wie Karth es vorschligt, ab:

Nichts ist gewdhnlicher, als bald an den AufSenlinien der Rasen oder an dem
Ufer der Biche Baumgruppen von gleicher Zahl und Gattung fortlaufen zu
lassen, bald an den Seiten der Spazierginge die Pflanzungen nach einerley
Ordnung anzulegen, indem hinterwirts die Biume, gerade vor ihnen die
Strducher und an diesen vorne auf dem Rande die niedrigen Blumenpflan-
zen zu fliehen kommen, und darauf zwischen diesen immer wiederkehren-
den Gruppen einzelne Biume hinzustreuen (Hirschfeld 1782: 14).

Rob Nelson von Rockstar North argumentiert, dass das langsamere Spieltempo
(engl. pacing) in Red Dead Redemption 2 die gestaltete Umgebung perzeptiv
niher zur Spielerin riicke und die Gestaltung der Open World somit detaillier-
ter und iiberzeugender sein muss als in vielen anderen Offene-Welt-Strukeuren
(Nelson zit. nach Krupa 2018). Er spricht sich daher gegen Méglichkeiten der
prozeduralen Generierung aus und betont die Rockstar-typische sHandarbeit«.
Letztere Arbeitsweise fithrte dazu, dass Red Dead Redemption 2 tiber den grof3zii-
gigen Zeitraum von acht Jahren entstanden ist, was eine ungleich einnechmen-
dere Spielwelt hervorgebracht habe (Lister 2018):

Unfortunately there’s no procedural system yet that we're happy enough with
to make the worlds we make. Our worlds are handmade. Our artists will use
certain procedural tools, but they’re all curated by the artists. It’s the same for
the content we make. For it to make you feel anything, it has to be made by
humans. It has to be written and designed and shot and acted and processed
and put into place very carefully (Nelson zit. nach Takahashi 2018).

Zufalls- bzw. prozedural generierte Inhalte sind als Pseudozufille zu verstehen,”*
da die Algorithmen immer auf vorgegebenen Parametern, dem Inhalt der Da-
tenbank und/oder einem gezielten Eingabewert basieren (vgl. Karth 2019: 271).
So werden sich wiederholende Formen oder Kombinationen von Objekten nach
einiger Spielzeit zunechmend evidenter in der Spielwelt wahrgenommen. Wie-
derholungen sind den digitalen Medien aufgrund der Schleifen-Ontologie der
Algorithmen, des 6konomischen Datenmanagements, der Zuginglichkeit zu

196 Siche dazu auch die fiir Open-World-Spiele typischen random encounters baw. dynamic
encounters.
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bzw. des Erlernens von kodifizierten Bedeutungssystemen sowie der Ergodizitiit
inhdrent und werden im Kontext des Erlebens von Weltlichkeit in Computer-
spielen oft als negativ empfunden.”” Burgess beschreibt daher auch die Gefahr
der »art fatigue« mittels inflationdr platzierter Kits, die bei knapp 100 Stunden
Spielzeit innerhalb einer Open World der Spielerin immer mehr ins Auge fal-
len: »Art fatigue sets in where this repetition becomes obvious and erodes the
authenticity of the world. [...] [P]layers are bound to notice the same rock or
farmhouse or tapestry used again and again« (Burgess 2013). Wiederholung kann
im Kontext von Rhythmus aber auch zu einem asthetischen Mittel der Spiel-
welten werden (vgl. Bogost 2011: 141-145; Kirkpatrick 2011; Garrard 2013: 94,
100-101; Pearson 2015: 271; Keogh 2018: 139-146; Jayemanne 2018: 123; Bonner
2021d: 224-231)."* Dies ist auch in der Architekturgeschichte zu sehen, wenn
Rhythmus iiber Jahrhunderte hinweg immer wieder in unterschiedlichen Archi-
tekturstilen in den Vordergrund des volumetrischen Erscheinungsbildes gertickt
wird. Hierbei geniigt der Blick auf die hierarchischen Strukturen der gotischen
Sakralarchitektur oder den gerasterten Minimalismus Mies van der Rohes:

Repetition as an aesthetic device is a common feature in different media.
Many periods of architecture, from the Classical to Gothic to Modern, in-
volve repeated forms. Many poetic forms use repetition extensively, ranging
from parallel imagery to repeating words verbatim, to the point that some
poetic structures, such as villanelles, are premised on exactly repeated phras-
es. Some generators use this principle directly (Karth 2019: 258).

Nimmt die Spielerin eine Situation, einen Ort oder ein Objekt als zufillig wahr,
so entsprechen dem auf der unsichtbaren Unterfliche dennoch unweigerlich
deterministische Regeln respektive Algorithmen. Es ist die Kerneigenschaft der
prozeduralen Generierung, im Kriftefeld zwischen vermeintlichen Zufilligkei-
ten, Regelwerk sowie vorgegliederten Assets und der abschliefenden Feinar-
beit der Designerinnen eingespannt zu sein (vgl. Johnson 2017; Karth 2019: 255,
271). Der Grad des computer-aided design ist dabei auch von Aspekten abhin-
gig, welche die Produktionsumstinde betreffen, wie Entwicklungskosten und
der Entwicklungszeitraum sowie die Grofle des einsetzbaren Teams und der

197 So haben die Entwicklerinnen von Codemasters, um nur ein Beispiel zu nennen, die
Rennstrecken von DiRT Rally 2.0 (Codemasters 2019) wieder »von Hand« gestaltet, nach-
dem der prozedurale Generator fiir die vorgegebenen Strecken des Karrieremodus von
DiRT 4 (Codemasters/Feral Interactive 2017), der zudem in reduziertem Umfang mit
den Parametern »Linge« und »Komplexitit« als Editor Your Stage im Endprodukt zur
Gestaltung fiir die Spielerinnen implementiert ist, negativ in den Kritiken aufgenom-
men worden war (Anthony 2017; Krosta 2017, 2018; Codemasters 2019).

198 Wie in Kapitel 5 noch zu erdrtern sein wird, ist die Wiederholung aber auch ein ideolo-
gisches Instrument der Entwicklerinnen.
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Umfang der Spielwelt. Gerade bei der Gestaltung und Produktion von Offene-
Welt-Strukturen auf AAA-Ebene spielen aber auch isthetische Prinzipien bzw.
ein Gestaltungsethos eine wichtige Rolle. So ist es nicht verwunderlich, dass
groflere Firmen entweder die »Handarbeit« oder die prozedurale Generierung
im Vorfeld der Veroffentlichung ihrer Spielwelten als Qualitdtsmerkmal im
Gestaltungsprozess bewerben. Die Open-World-Spiele nehmen hierbei eine
besondere Rolle ein: »To this extend worldmaking becomes process-oriented
ontology expressed in the creation of software« (Wakefield 2018: 243). Dabei
stellt sich auch die Frage, bis zu welchem Grad der Integration von Program-
men mit prozeduraler Generierung als Hilfswerkzeuge die jeweiligen Entwick-
lerinnen noch ein Verstindnis von >Handarbeit, oder Handwerk im erweiter-
ten Sinne, propagieren. Blicken wir zuriick auf Sketchpad, so ist alles Zeichnen
Gedankenprojektion und die Bewegungsarbeit nur ein abstrahiertes Fragment
eines irgendwie gearteten Handwerks. Auch im Kontext der generellen Ver-
fasstheit der digitalen Bilder kommen angesichts eines fehlenden »dingliche[n]
Kausalzusammenhang|s]« (Rautzenberg 2020: 130f.) Zweifel auf, ob es sich um
»Handarbeit« im eigentlichen Sinne handelt.

Ist Red Dead Redemption 2 der 'Handarbeit-Endpunkt des Kontinuums um
die Entwicklungsprozesse der Offene-Weltstrukturen, so fungiert No Man’s Sky
als Automatisierungsendpunkt. Hierzu muss angemerkt werden, dass Letzteres
zu einer Gruppe von Computerspielen gehért, bei denen die prozedurale Ge-
nerierung der Welt und der Spielinhalte, wie Levelstrukturen, die Verteilung
von Gegnern und Sammelobjekten etc., mit jeder Spielsession meist auf der
Basis eines zufilligen numerischen Inputs neu initiiert wird (vgl. Morin 2016).
Von einem Neustart zum nichsten variieren die Spielinhalte, wodurch sich das
Etleben von Welt sowie das Verhalten der Spielerin bis zu einem gewissen Grad
immer wieder dndert, was einen Wiederspielwert erzeugen soll (vgl. Wolf 2019:
295). Wolf legt dies am Beispiel des ersten wihrend eines Spielverlaufs proze-
dural generierten Computerspiels dar: Rogue, das 1980 von Glenn Wichman,
Ken Arnold und Michael Toy entwickelt wurde. Die Raumabfolge der Spielwelt
und die Platzierung der NPCs und Objekte wird hier per Zufall anhand eines
drei mal drei Segmente umfassenden Rasterfelds zusammengesetzt, das zugleich
die Spielwelt konstituiert (ebd.).”” Die Rekombination von >handgemachtenc

199 Die Systematik des per Zufall generierten Weltenbaus in Rogue ist auch iiber vierzig Jahre
spiter noch eine oft angewandte Entwurfslésung. Die fiinf separat geladenen, mit mega-
lomanen Ruinen detailliert ausgestalteten und durch distinkte Biome gekennzeichneten
Level des lebensfeindlichen Planeten Atropos in Returnal (Housemarque 2021) werden
ebenfalls mitsamt dem Gegneraufkommen und den sammelbaren Objekten stets neu zu
einer aktiven Levelstruktur mit Bifurkationen und angegliederten Arealen kombiniert.
In Returnal geschicht dies jedoch nach jedem Ableben der Spielerin, sodass sich immer
andere Verzweigungen, mehrstockige Arenen und Raumabfolgen ergeben. Die kohiren-
te Spielarchitektur gelingt u. a. durch Regulierung im Sinne des architectural determinism,
scheinbar nahtlos kombinierbare Themen-Kits und hektische Kampfsituationen. Die
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Levelpassagen und -bauteilen ist auch eine etablierte Strategie der Diablo-
Reihe (Blizzard North/Blizzard Entertainment 1996-). In Diablo III (Blizzard
Entertainment 2012) werden Dungeons und andere Interieurs der Spielwelt aus
modularen Umgebungs-Kits zufallsgeneriert. Dabei haben diese akziven Level-
strukturen einen halbstatischen Charakter, da bestimmte Schliisselfunktionen
und -riume in einem Geflige vordefiniert sind und die Binnengliederungen,
Bifurkationen, Distanzen und Platzierungen von gegnerischen NPCs und sam-
melbaren Objekten mit jedem neuen Spielstart neu kombiniert werden. Gerade
durch die isometrische Sicht auf die Spielwelt wird die Asthetik des Baukasten-
systems besonders schnell evident. In No Man’s Sky wird die gesamte spielim-
manente Galaxie hingegen erst im Moment des Neustarts durch die Spielerin
erzeugt und gelangt auch nur in der Umgebung der Spielerin zur ausgestalteten
Form. Die restlichen Orte der Galaxie werden erst prozedural ermittelt, wenn
die Spielerin sich im dreidimensionalen Raum weiter fortbewegt. Der Code
dazu ist 600.000 Zeilen lang und nutzt die fraktale Geometrie als Strukeur in
allen Pflanzen, Tieren, Mineralien, Planetentopografien und Sternensystemen
(Morin 2016). Gerade die Vorstellung, die tiber 18 Trillionen Planeten in No
Man’s Sky gar nicht in einem Lebensalter bereisen und explorieren zu kénnen,

nur wenige Momente zuvor iiber Stunden hinweg explorierte Levelgeometrie wird mit
dem Ableben des Avatars aus dem Speicher des Programms geléscht. Die Landschaft
stirbt in gewisser Weise mit dem Versagen der Spielerin. Refurnal konterkariert so Er-
wartungshaltungen und verweigert durch die prozedural generierten Level ein Einiiben
riumlicher Abfolgen. So kénnen zuweilen komplexere, mehrstdckige Areale mit hohem
Gegneraufkommen direkt auf das immer selbe Startgebiet folgen, mit denen die Spiele-
rin in vorherigen Durchliufen erst viel spiter in der Levelstruktur konfrontiert wurde.
Folglich ist auch der Schwierigkeitsgrad auf der Mikroebene einzelner Gegnergruppen
im Verbund mit graduell komplexeren Levelpassagen variabel und von der prozeduralen
Generierung abhingig. Die Levelgeometrie wirke dabei zwar stets organisch, lisst ihre
modulare Variabilitit aber immer dann in den Vordergrund der Wahrnehmung riicken,
wenn nach mehreren Neuanfingen bestimmte Riume, Areale oder Korridorabschnitte
durch die Algorithmen hiufiger verwendet werden als andere. Im Gegensatz zu Rogue
wird das Ableben des Avatars und das Prinzip der Schleife zudem auch auf narrativer
Ebene inszeniert. Returnal steht daher in Tradition von Harold Ramis’ Film Groundhog
Day (US 1993), Doug Limans Film Edge of Tomorrow (US/CN 2014), der Serie Russian
Doll (US 2019-) oder Stuart Turtons Roman 7he Seven Deaths of Evelyn Hardcastle (2018).
Im Gegensatz zu den zuvor genannten fiktiven Welten ist es in Returnal jedoch nicht
dieselbe Umgebung bzw. derselbe Handlungsstrang, aus dem die jeweilige Figur durch
alternative Aktionen auszubrechen versucht. Die Zeitschleife wird durch die prozedu-
ral generierten Level spielmechanisch erlebbar und die Spielerin respektive ihr Avatar
findet immer wieder Leichen ihrer selbst. Die Zeitschleife in Returnal hat ein gewisses
additives Element, das die unheimliche Ruinenarchitektur auch zu einer unméglichen
Architektur des Planeten Atropos macht. Die Variationen der Spielarchitekeur bringen
eine medienspezifische Herausforderung mit sich. Im Film ist das etwa dadurch etabliert,
dass die Figur verschiedene Aktionen und deren Auswirkungen immer wieder spielerisch
aushandeln muss. In Rezurnal wird der Spielerin hingegen Geschicklichkeit und schnelle
Anpassungsfihigkeit ob der verinderten Spielwelt abverlangt.
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potenziert die Open-World-Kerneigenschaft der Vermittlung von Weite und
Weltlichkeit, die Jayemanne in Rekurs auf Roger Caillois als »euporia« definiert:
»This is the exhilarating sense of the ability to proceed in multiple directions, all
of which are potentially felicitous. [...] The vertiginous euporic intuition of a
massive and expansive world to explore, of the ability to strike off in any direc-
tion, is a clear design goal of many open-world videogames« (Jayemanne 2017:
146). Die »euporia« wird nach ihm zur technischen Bedingung der Open World.
Mittels der »performative multiplicity« wird eine »sublime new magnitude or
breadth« erzeugt (ebd.: 147). Vor diesem Hintergrund kritisiert er No Man’s Sky
und dessen prozedural generierte Infrastrukeur:

No Man’s Sky (Hello Games 2016) was marketed to create a headily euporetic
sense of diachronic potential through a procedurally generated galaxy. How-
ever, the game’s performative multiplicity quickly gave rise to synchrony
because there was only a small set of things to do in this immense space.
The backlash in each case was intense, and serves as an index for both the
importance and the perils of representing the Game Teleonomy in such a
heterogeneous medium (ebd.: 280).

Auch Martin (2016a) kritisiert die Gleichférmigkeit der prozedural generierten
Planeten in No Man’s Sky und die damit einhergehende sich schnell einstellende
Routine im Erkunden und Ressourcenabbau. Zugleich hebt er aber die Land-
schaftserfahrungen positiv hervor, da die Topografien teils fremdartige Konstel-
lationen aufweisen, die augenscheinlich nicht von einem Menschen entworfen
wurden, sondern dhnlich den durch geomorphologische und klimatische Pro-
zesse beeinflussten Landschaften der Wirklichkeit ebenfalls einem (algorithmi-
schen) Prozess folgen (Abb. 35). Die prozedurale Generierung sorgt daher fiir
eine Landschaftserfahrung, die nicht durch die menschlichen Sehgewohnheiten
und Sozialisationen mit anderen Medien und daher die Hand einer Designerin
vorgeformt ist (ebd.). Zwei Jahre und wohl etliche Spielstunden spiter wird
Martin jedoch von besagter erlebter Andersartigkeit bzw. Unvorhersehbarkeit
in der Landschaftserfahrung wieder auf die offensichtlichen, selbstihnlichen
Muster und Wiederholungen in den Strukturen von Pflanzen, Tieren und Pla-
neten zuriickgeworfen und hilt erniichtert fest:

(Ilts procedural algorithms shuffle, deform, and adapt the same library of
props, objects, and creature parts, rather than inventing new ones. The same
palm tree might appear on millions or even billions of different planets, each
time warped, rotated, color shifted, shrunk, or grown (Martin 2018).

Vor diesem Hintergrund stellt sich zwangsliufig die Frage, ab welcher Menge
oder Intensitit die inflationire Selbstihnlichkeit von Objekten, Levelpassagen
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Abbildung 35 In No Man'’s Sky wirken die prozedural generierten Planeten-
oberfldchen zundchst fremdartig und erméglichen so eine Landschafts-
erfahrung abseits der Sehgewohnheiten.

und Orten die prozedurale Generierung im Weltenbau als Klonarchitekeur de-
finiert werden muss, die im Sinne Baudrillards (1999: 20, 24f., 34) nur noch die
technische Verfiigbarkeit ihrer Formen und Baumaterialien verkdrpert. Tatsache
ist, dass jede Spielwelt auf Algorithmen basiert und prozedural generierte Inhal-
te im Gestaltungprozess der grof§ angelegten Open-World-Spiele wenn nicht zu
einem GrofSteil, so doch oft in Form von Hilfswerkzeugen und Applikationen
die Designerinnen mit automatisierten Prozessen beim Weltenbau unterstiitzen.
Werden Open-World-Spiele mit >handgefertigten« Landschaftsangeboten und
Welterfahrungen beworben, so wird dabei meist auf die »Handschrift< und den
geleisteten Arbeitsaufwand einer Designerin verwiesen. Genauer gesagt soll da-
durch die kiinstlerische, handwerkliche Qualitit im Sinne des genius loci eines
Ortes in der Spielwelt spiirbar werden. Dies soll nicht nur eine gesteigerte In-
volvierung erwirken und das Aufsuchen und Erkunden jeder Ecke der Spielwelt
rechtfertigen, sondern auch als Respektsbekundung gegeniiber den Spielerin-
nen fungieren (Szamatek in Klepek 2015), die sich auf die jeweilige Spielwelt
einlassen. An dieser Stelle mogen zwei Beispiele fiir erfolgreiche Spielwelten ge-
niigen, um das Phinomen zu illustrieren: Aaron Garbut betont, dass in Grand
Theft Auto V jeder Baum >von Hand« platziert und die Ausgestaltung in mehre-
ren Arbeitsschritten angereichert worden sei, sodass die Spielerinnen wohl nicht
alle Details entdecken wiirden (Sinha 2013). Damit wird ein Erwartungshori-
zont unter dem Aspekt des Entdeckerdrangs erzeugt. Miles Tost proklamiert fiir
The Witcher 3: Wild Hunt, dass er zusammen mit zwei Environment Artists das
Environment Council zur Qualititssicherung der Gestaltungsprozesse bildete
(Kinley 2015; vgl. Klepek 2015): »Enough of it is hand-crafted for us to not feel
like lying when we say that everything has been hand-crafted by us. Even when
the team created the basic land shape it started out in zBrush, then got some
erosion applied via software, and then iterated in-engine (sculpting the terrain
without terrain brush tools)« (Tost zit. nach Kinley 2015).

Johnson (2017: 223-224) sieht die Vorteile des jhandgemachten« Weltenbaus
im bedachten und intendierten Entwerfen von Ereignissen und Erfahrungen
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und damit auch im dramaturgischen Hinfiihren zu bestimmten Situationen
durch die Levelstruktur bzw. das environmental storytelling. Dartiber hinaus sind
auch Handlung und Ritselelemente Aspekte, die durch Handarbeit hochwer-
tiger sind als durch eine prozedurale Generierung (ebd.). Fiir prozedural gene-
rierte Spielwelten drehen Entwicklerinnen die Argumentation um: Erst durch
die Automatisierung der Arbeitsprozesse in der Computerspielbranche wird die
Inszenierung derart grofler Spielwelten moglich. Neben dem Wiederspielwert
betont Johnson in erster Linie den Erkundungsdrang als Vorteil der prozedural
generierten Spielwelten wie Minecraft oder No Man’s Sky (ebd.: 219—222): »For
the player, therefore, procedural generation can be a major benefit in explora-
tion-focused games, ensuring uncertainty about what lies over the horizon and
allowing for level design that stresses the constant and endless encounter with
the new« (ebd.). Wie die vorherigen Darlegungen aufgezeigt haben, stehen sich
derartige Spielwelten mit einer der fraktalen Geometrie inhirenten Selbstihn-
lichkeit sowie den teilweise gegebenen Klonarchitekturen selbst im Weg und
konterkarieren das Versprechen, immer wieder Neues entdecken zu kdnnen.
Damit ist auch der behauptete Wiederspielwert nur bedingt zutreffend. Werden
bei >handgemachten« Offene-Welt-Strukturen die zu erschlieffenden Orte und
Ereignisse nur einmal entdeckt, so bieten sie bei mehr Detailreichtum, Indi-
vidualisierung und kontextsensitiven Verweissystemen doch mehrere Ebenen
zur Aufmerksamkeitslenkung und Reflexion. Eine prozedural generierte Open
World mag quantitativ vielleicht mehr Orte zur Erschlieung bieten oder mit
jedem Neustart andere Raumrelationen bzw. verinderte Netzwerke von Orten
erzeugen, sie bleiben in Repertoire und Ausgestaltung aber gleich und bieten
daher nicht wirklich immer wieder Neues.

Fiir das Gros der Open-World-Spiele wird im Gestaltungsprozess eine Kom-
bination aus »Handarbeitc und prozeduraler Generierung eingesetzt, die unter-
schiedliche Grade aufweisen kénnen. Oft werden nur Details und 4sthetische
Aspekte »von Hand« gemacht. Ziel ist aber immer, das Beste aus beiden Gestal-
tungsprinzipien zu vereinen (vgl. Johnson 2017: 218). Mit dem aktuellen, bereits
in Kapitel 1.4 kurz besprochenen Microsoft Flight Simulator werden die Poten-
ziale beider Strategien durch das Cloud-Computing und ein akeuelles machine
learning tiberformt. Allein alle Texturen zusammen ergeben eine Datenmenge
von 2,5 Petabyte (Partin 2020), und die Entwicklerinnen von Asobo Studio im-
plementierten 37.000 >handgefertigte« Flughifen (Morton 2020). Der Meinung
von Will Partin nach weist Microsoft Flight Simulator in die technische Zukunft
der Open-World-Spiele, die mit den Eigenschaften des Cloud-Computing neue
Bedeutungen und Méglichkeiten auf der Ebene der Architektonik sowie des
Erlebens von Weltlichkeit erhalten:

While what's on Microsoft Flight Simulator’s screen is, obviously, sublime,
what the game 7s — how it exists, how it looks, what it does, and what it lets
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players do — isn’t possible without the cloud, machine learning, and the
rest of the technology silently working behind the screen. Flight Simulator
wouldn’t be a different game without them; it wouldn’t exist at all. So
these Microsoft services aren’t just what makes the game possible; they are,
to some degree, the game itself. This cuts to the intractable, ontological
question of what a video game s [...]. Neumann’s [Produzent bei Asobo
Studio] underlying point — that the era of game design centered on local
computing is coming to an end — is perfectly sound and other publishers
are likely to follow suit. [...] [TThe kinds of things new games can simu-
late is also changing >where« gaming happens. In this way, Microsoft Flight
Simulator isn’t just a whole earth to play around in (over?), but a Trojan
horse for the shift of computing assets from end users to providers ( Partin
2020, Herv. i. O.).

2.1.2 Welthaftigkeit und Datenmanagement: Die Inszenierung
der lllusion einer kohdrenten Spielwelt

Ging es zuvor im Kontext des computer-aided design um die Rolle von Algorith-
men zwischen automatisiertem Gestalten und >handgemachtem« Weltenbau,
so wird nun die Rolle der Algorithmen auf der Ebene des tiefenrdumlichen
Bildbaus bzw. der Inszenierung der Spielwelt in Abhingigkeit von der durch
die virtuelle Kamera vorgegebenen Sehpyramide erdrtert. Die Strategien der
Entwicklerinnen basieren zwar meist auf etablierten Algorithmen fritherer Soft-
warelosungen. Sie finden allerdings Eingang in denkbar unterschiedliche An-
wendungen fiir spezifische Probleme der Inszenierung von Weltlichkeit. Daher
sollen hier durch gezielte Schlaglichter lediglich jene spezifischen Prozesse und
Inszenierungsstrategien unter den zahlreichen, gleichzeitig ablaufenden und in
Schleife geschalteten Algorithmen erliutert werden, die dem weiteren Verstind-
nis im Hinblick auf die Architektonik der Offene-Welt-Strukturen und deren
Konstitution im Kontext des Erlebens von Welt, der Landschaftserfahrung in
der nichtlinearen Topografie und der damit einhergehenden Inszenierung von
Weite und Weltlichkeit dienen.

Fiir ein besseres Verstindnis der komplexen Vorginge wird nachfolgend der
Versuch unternommen, bestimmte algorithmische Prozesse fiir den Bildbau zu
gruppieren. Dies dient nicht nur dem Uberblick, sondern soll auch den An-
schluss an die tibrigen Kapitel der Monografie, insbesondere an das in Kapitel 3.2
erarbeitete Konzept des Prospect Pacing, erleichtern. Mit der ersten, als » Tiefen-
wirkung« bezeichneten Gruppe wird zunichst die Suggestion von Weite und
die Inszenierung des spielimmanenten Raums als eine Art Illusionsarchitektur
thematisiert. Hinsichtlich der Generierung der Open-World-Topografien sind
drei Strategien von besonderem Interesse: frustum culling, (view-dependent) level
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of detail (LOD) und interior mapping. Die zweite Gruppe ist mit »Physical-Ba-
sed Rendering« (PBR) betitelt. Unter diesem Oberbegriff sind alle Techniken zu
verstehen, die im spielimmanenten Raum das Verhilenis zwischen kiinstlichen,
digitalen Lichtquellen und den Reflexions-, Brechungs- und Absorptionseigen-
schaften physisch-realer Materialien unter den Aspekten von Oberflichenbe-
schaffenheit und Materialeigenschaft im Sinne einer »taktilen Prisenz« (Pal-
lasmaa 2012: 40) inszenieren (vgl. Lagarde und de Rousiers 2014; Russell 2015;
Sarkar 2019). In dieser Gruppe wird folglich nicht nur die Inszenierung von
Oberflichen mittels bump, normal oder displacement mapping erliutert. Auch
die volumetrischen, atmosphirischen Phinomene wie Wolkengenerierung oder
Lichtstreuung (Albedo) und die auf Chiaroscuro und Sfumato basierenden al-
gorithmischen Prozesse werden offengelegt. Mit Blick auf die zweite Gruppe
ist die in Kapitel 1.2.4 etablierte Firmamentschicht als Element der Skybox und
Ort der Inszenierung von Weldichkeit unter den Aspekten Wetter, Klima und
Tag-Nacht-Wechsel in den letzten Jahren fiir Open-World-Spiele zunehmend
wichtig geworden.

Die Einteilung in zwei Gruppen soll nicht den Eindruck entstehen lassen,
dass die jeweiligen Prozesse hermetisch voneinander getrennt sind und/oder
hierarchisch aufeinander aufbauen. Vielmehr bedingen sich die einzelnen Algo-
rithmen und Systeme untereinander, sind vielfiltig miteinander verzahnt und,
je nach Ansatz der Entwicklerinnen, ohnehin als systemische Einheit konzipiert.

Die Darlegung der Tiefenwirkung-Gruppe muss mit einer Vorbemerkung
zum Bildbau dreidimensional erscheinender Riume im Allgemeinen beginnen.
In Kapitel 1.4.4 wurde bereits ausfiihrlich auf die kulturhistorische Bedeutung
des Gitternetzes als Ordnungsprinzip der Anthroposphire und Generierung
von Welt eingegangen, sodass es an dieser Stelle geniigt, den Kontext zum Bild-
bau zu erweitern. Alberti etablierte im Jahr 1435 das Velum (dt. Fadengitter)
als gerasterte Fliche, indem er einen senkrechten Schnitt durch die gedank-
liche Sehpyramide vornahm. Daran ankniipfend diente dann etwa Albrecht
Diirer ein Holzrahmen, in dem Fiden zu einem Gitternetz gespannt waren,
als Hilfsmittel zur Ubertragung perspektivisch wahrgenommener Objekte auf
einen zweidimensionalen Bildraum, zum Beispiel eine Leinwand oder ein Blatt
Papier (Alberti 2000: 65, 96). Im Kontext der Ontologie des digitalen Bildes ist
das Prinzip der gerasterten Segmentierung des Bildraums im Sinne des karte-
sischen Gitters das regulierende Moment der sich kontinuierlich aktualisieren-
den Zeilen bzw. Pixel von Kathodenstrahlrshre und LED-Bildschirm (Cubitt
2014: 95-100). Auch auf der Ebene der Prozessierung bzw. Inszenierung des
spielimmanenten Raums als perspektivisches Raumgefiige wird mit der Zesse/-
lation-Methode, die ebenfalls auf dem Rasternetz basiert, auf der unsichtbaren
Unterfliche des digitalen Bildes die Topografie bzw. die Levelgeometrie in qua-
dratische Parzellen segmentiert, um eine einfachere Ansteuerung des zu berech-
nenden Landstrichs bzw. Bildgrundes und damit einhergehend ein 6konomi-
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sches Management von Daten zu ermdglichen.>*® Anders gesagt, geht es immer
um eine Kosten-Nutzen-Analyse im Datenhaushalt der Computerspiel-Archi-
tektonik. Die Inszenierung bzw. Generierung von Welt ist damit nicht nur an
die Sehpyramide der virtuellen Kamera gebunden, sondern erfolgt im wahrsten
Sinne des Wortes schrittweise in Abhingigkeit von der riumlichen Aneignung
durch die Spielerin und vom Nahbereich des Avatars. Carl M. Erikson fiithrt aus,
dass der Inszenierung und Erméglichung von Welt zugleich immer das Aus-
schlieffen bzw. Selektieren und somit das Fragmentieren und Simplifizieren der
Welt inhdrent sei: »Visibility and simplification techniques are two commonly
used methods for accelerating the rendering of large polygonal environments.
Visibility techniques are designed to quickly cull away portions of a scene that
are not visible to the viewer« (Erikson 2000: 3).

Die Zessellation-Methode ist grundlegend fiir die Strategien des frustum cul-
ling und des level of detail. So verdeutlicht Santiago etwa fiir die Generierung
der Hiuserschluchten im Open-World-Manhattan von Marvel’s Spider-Man,
dass die Stadtlandschaft stets komplett als aksive Levelstruktur generiert wird,
jedoch zum Grofiteil aus »impostorse, also polygonarmen, weniger detaillierten
Stellvertretern der Hochhiuser besteht. Hingegen werden zwdlf Parzellen als
Nahbereich des Avatars mit den hochsten Details dargestellt (Santiago 2019:
TC o0:21:38). Die stete Generierung der Stadtlandschaft und der vermeintlich
grofle Nahbereich liegen in der zentralen Fortbewegungsart von Marvels Spi-
der-Man begriindet: Die Spielerin ist zwar auch »zu Fuflc auf Strafenniveau
und zwischen NPC-Passantinnen unterwegs, der eigentliche gameplay loop fiir
eine schnellere Aneignung der Stadt, ungeachtet begrenzender Hiuserfassaden
und StrafSennetze, erfordert aber das rhythmische Schwingen mit Spider-Mans
Spinnenfiden in den Strafenziigen und iiber Fassaden und Dicher hinweg.
Dieser erhéhte Blickpunke und die weitaus schnellere Art der Fortbewegung,
die durch das Schwingen der Spielerin eine Sinuskurve beschreibt, muss mittels

200 Neben der Rasterung des Bildraums und der Parzellierung der Spielwelt ist die Schich-
tung oder Staffelung des digitalen Bildes bzw. Raums in Ebenen (engl. layer) spitestens
seit Photoshaop 3.0 (Adobe 1994) ein zentrales Charakteristikum der digitalen Medien (vgl.
Manovich 2013: 142, 1455 Cubitt 2014: 154, 181). Im Gegensatz zur etablierten Dreitei-
lung in Vorder-, Mittel- und Hintergrund von Landschaftsmalerei und parallax scrolling
kann die Schichtung durch Ebenen im digitalen Raum theoretisch ins Unermessliche
reichen. Nach Cubitt (2014: 185f.) teilen die Ebenen in der sichtbaren Oberfliche von
Software zahlreiche Charakteristika mit den Ebenen des analogen Kulissenbaus in The-
ater und Film. Demnach implizieren derartige Ebenen Raum, sie schaffen ihn jedoch
nicht: »[F]lats are visual avatars of a second abstraction, separating the continuum into
segments. The key relationship between flats is not so much their distance from the
viewer [...] as their interpolation in the scene. Dividing space rather than constructing
it in continuity, they act as markers of distance as a quantity, a quantification that makes
each area of the stage discrete« (ebd.: 186). Die Innenflichen der Skybox als letztgiiltige
Weltgrenze sind ebenfalls das Raumkontinuum abschlieende Ebenen, die zugleich Mar-
ker von Distanz und Weite sind.
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der Generierung einer erhéhten Sichtweite auch spielbar gemacht werden. Die
Algorithmen ermdglichen hier dank des Zwolf-Parzellen-Bereichs eine fliissige
Darstellung der Stadt und somit ein eindringliches Gefiihl der Ermichtigung,
als Spider-Man durch Manhattan zu schwingen. Die Algorithmen zur Simpli-
fizierung der 3D-Objekte regulieren dabei deren Detailgrad und Darstellungs-
qualitit zugunsten der Bildwiederholrate und somit der gefithlten Geschwin-
digkeit. Vor der eflizienten und heute etablierten Zesse/lation-Methode wurden
»predicitve algorithms« oder »reactive algorithms« eingesetzt, die anhand der
Generierung einzelner Frames Entscheidungen zur Welterzeugung treffen (Er-
ikson 2000: 12).** Die Tessellation-Methode ist daher eine adaptive »view-depen-
dent simplification« (ebd., Herv.1. O.).

Marvels Spider-Man steht stellvertretend fiir die weithin etablierte Art
der 7essellation-Methode, wie sie unter anderem auch von Martin Posch und
Wolfram Neuer fiir die Erstellung und Generierung der offen befahrbaren Land-
schaften in Forza Horizon 3 und Forza Horizon 4 (Playground Games/Turn 10
Studios 2018) implementiert wurde (Weber 2014). In Red Dead Redemption 2
wird zum Beispiel zur Ausleuchtung von Wolken und Nebel sowie dem damit
verbundenen indirekten Licht ein fiir die Spielerin nicht sichtbares Rasternetz
aus 32 mal 32 Feldern iiber die Topografie gelegt (Abb. 36). Die sich daraus erge-
benden 1.024 Sonden decken jeweils 265 Quadratmeter ab, um die Beleuchtung
kontinuierlich in Relation zur virtuellen Kamera zu prozessieren (Bauer 2019).
Eine etwas andere Herangehensweise legt Will Vale von Guerrilla Games offen:
Die Einteilung des Terrains von Horizon Zero Dawn erfolgt in statische Parzel-
len durch vordefinierte und einer Visulisierungshierarchie folgende »streaming
groups«. Diese Art der Zessellation kann Objekte der Spielwelt nach Themen
oder szenischer Zusammengehdorigkeit, wie etwa Siedlungen, Vegetation oder
Konfrontationen, gruppieren (2017).2

201 Die erstgenannte Strategie ist relativ ungenau, da Algorithmen vorhersagen sollen, wie
lange es dauern wird, den nichsten Frame der sichtbaren Oberfliche des digitalen Bildes
zu erzeugen. Die zweite Strategie nutzt die Werte vorangegangener Frames des Compu-
terspielbildes zur Auswahl des Bildbaus (Erikson 2000: 12).

202 Auch die akeuelle Unreal Engine 5 (Epic Games 2020-) nutzt unter den Schlagwértern
»World Partition« und »Mega Assemblies« eine ausdifferenzierte 7Tessellation-Methode,
um Entwicklerinnen die Gestaltung von Open-World-Topografien zu erleichtern. Dabei
sind bis zu neun Zellen bzw. Kacheln der gerasterten Landschaft in der Sehpyramide
hoch detailliert geladen, wihrend benachbarte im Speicher vorgeladen werden (Epic
Games Inc. 2021b: TC 00:05:49). Zudem kénnen Entwicklerinnen nicht nur einzelne,
ausgewihlte Zellen der Open World zur Bearbeitung laden, um den Prozessierungs-
aufwand gering zu halten. Sie kénnen auch selbst Anzahl und Grofle der Zellen bzw.
Kacheln fiir ihren jeweiligen Weltenbau skalieren und so ihren Bediirfnissen anpassen
(ebd.: TC: 00:07:00). Fiir eine technische Analyse der spielbaren Technikdemo 7he Ma-
trix: Awakens: An Unreal Engine 5 Experience (Epic Games 2021) und die Potenziale fiir
zukiinftige Open-World-Spiele siche Battaglia, Leadbetter und Linneman (2021).
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SCENE INTEGRATION: SKY IRRADIANCE FROBES R,

* Sky irradiance probe map (32x32): 256x256m? per probe
* Encoded as 3™ Order Spherical Harmonics
* Position/occlusion prebaked

Sky scattering paraboloid

T

Overcast

Abbildung 36 In Red Dead Redemption 2 wird zur Ausleuchtung von Wolken
und Nebel stetig ein Rasternetz aus 1.024 Messsonden in Relation zum
aktuellen Blickpunkt erstellt.

Mit der Frustum-culling-Strategie regulieren Algorithmen mittels der in die
Spielwelt projizierten Sehpyramide (engl. view frustum) der virtuellen Kamera
die Darstellung der Spielwelt. Sie entscheiden im Millisekundentake, was au-
diovisuell auf der sichtbaren Oberfliche dargestellt, was in den Arbeitsspeicher
geladen und was wieder aus diesem ausgelesen wird (engl. culling). Nichesiche-
bare Effekte, Texturen, Objekte, Ereignisse und Levelabschnitte werden also
zugunsten einer optimierten Datenverarbeitung erst dargestellt, wenn sie kurz
davor sind, die Sehpyramide zu tangieren, oder gerade in diese eindringen. Die-
se Strategie ist gerade bei der Inszenierung der Offene-Welt-Strukturen zentral,
da die Entwicklerinnen der Spielerin Blickachsen und Wegerdume nicht linear
vorgeben. Die Ein- und Ausgabe der Daten im Arbeitsspeicher erfolgt aber zeit-
lich-sequenziell und nicht als riumliches Nebeneinander in Form des durch die
Spielerin zu erschliefenden Landschaftsangebots (vgl. Winkler 2015: 258—267).
Dabei ist die Illusion einer kohidrenten Welt eng damit verbunden, dass sie
fliissige dargestellt ist. Dreidimensionale Spielwelten der 1990er- und frithen
2000er-Jahre haben bei mittlerer bis hoher Sichtweite bzw. aktiven Levelstruk-
turen, die groffere Riume darstellen, meist undurchsichtige Nebelwinde im
Bildmittelgrund implementiert, um plétzliches Erscheinen von Objekten (engl.
pop up) oder das Nachladen von Texturen und Effekten zu kaschieren. 7i-
rok: Dinosaur Hunter (Iguana Entertainment 1997) kann hier als Paradebeispiel
dienen. Im schlauchformigen, kantigen Dschungel verschiebt sich die Nebel-
wand auf wundersame Weise mit der Bewegung des Avatars stets nach hinten
oder, anders ausgedriickt, sie verbleibt immer in derselben Distanz zu ihm. Das
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Abbildung 37 In der Dokumentation Uber Horizon Zero Dawn wird das Prinzip
des frustum culling und damit die fragmentarische, visuelle Generierung der
Spielwelt augenscheinlich.

Problem der Pop-ups und der Darstellung langer Blickachsen kann aber auch
durch kluges Leveldesign im Sinne des Versperrens und Uberlappens mittels
der Levelgeometrie umgangen werden. Kacper Niepokdlcycki von CD Projekt
Red legt dies am Beispiel der Gestaltung der an einem Hang befindlichen Stadt
Beauclair fiir 7he Witcher 3: Wild Hunt — Blood and Wine offen (CD Projekt
Red 2016). So wurden Blickachsen in den Straflenschluchten durch Kurven
und Abzweigungen gekiirzt oder ganze Bauwerke als »visual blocker« platziert
(Niepokdlcycki 2017: TC 00:15:16-00:24:28). Der Stidtebau folgt also nicht nur
isthetischen Aspekten, sondern wird auch durch die technischen Limitierun-
gen der Game Engine und der jeweils aktuellen Hardware reglementiert. Angie
Smets von Guerrilla Games berichtet in einer Making-of-Dokumentation, wie
die Erzeugung der Open World von Horizon Zero Dawn mit der Reduktion auf
die Sehpyramide der virtuellen Kamera und den momentanen Standpunkt des
Avatars innerhalb der offenen Topografie es erlaubt, einen grofleren Detailgrad
fiir Polygonmodelle und Texturen im Nahbereich zu nutzen (van der Haak und
VPRO Documentary 2017: TC 00:18:15). Sie illustriert das Prinzip des frustum
culling in eindringlicher Weise mit dem Editormodus des Spiels (Abb. 37). Da-
bei wird durch einen Schwenk der virtuellen Kamera in der Spielwelt ersichtlich,
dass die audiovisuelle Generierung nicht unmittelbar mit der Aufengrenze der
Sehpyramide abschliefSt. Vielmehr fransen in Abhingigkeit von der jeweiligen
Topografie und dem Héhenniveau des Blickpunkts des Avatars weitere Parzellen
links und rechts von der Sehpyramide aus. Dies hat auch einen technischen
Grund, da das Vorladen peripherer Bereiche eine »fliissige« Darstellung erlaubt
und folglich Weltlichkeit erzeugt.

Die Algorithmen der Level-of-detail-Strategie regulieren die Darstellung
naher wie ferner Objekte und sind somit ebenfalls fiir Bildbau und Inszenie-
rung von Weltlichkeit unter dem Aspekt des Datenstreamings zustindig. Die
Algorithmen fokussieren hierbei auf den Detailgrad visuell sichtbarer Objekte,
Ereignisse und Levelstrukturen innerhalb des frustum culling. Die Anzahl der
Objekte und die Komplexitit der Levelgeometrie bzw. der Topografie spielen
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dabei eine ebenso entscheidende Rolle wie die genutzte Grafik und/oder Game
Engine sowie die zur Verfiigung stehende Hardware selbst und deren optionale
Einstellungsmoglichkeiten. Zu jedem Objekt und jeder Textur einer Spielwelt
errechnen die Level-of-detail-Algorithmen mehrere Detailgrade oder initiieren
zumindest das Uberblenden zwischen von den Designerinnen vorgefertigten
Varianten. Mittels »approximate regions«, »switching zone« oder »alpha blen-
ding« wird im Ubertritt gewisser Abstandsmarker innerhalb der unsichtbaren
Rasterstrukeur durch die Spielerin von einer Variante des Objekts zur nichsten
tibergeblendet (vgl. Erikson 2000: 4; Cudworth 2016: 127). Wie schon beim
Sfrustum culling haben auch hier bestimmte Objekte, wie Landmarken und Poinis
of Interest sowie groflere Pflanzen, geologische Formationen und umfangreiche
Gebiudekomplexe eine hohere Position in der Visualisierungshierarchie. Je ni-
her die Spielerin einem Objekt kommt, desto detaillierter wird es dargestellt —
vom zweidimensionalen Bitmap und verwaschenen Abbild, das im Sinne eines
Pappaufstellers nur Verweis auf das eigentliche Objekt ist, bis zu detaillierten,
dreidimensionalen Polygonmodellen mit plastischen Texturen und woméglich
auch interaktiven Elementen (vgl. van der Haak/VPRO Documentary 2017:
TC 00:13:18—00:13:26; Chang 2019: 115). Die durch Algorithmen reglementierte
Darstellung und damit auch zugleich die Wahrnehmung der Spielwelt rekur-
rieren lose auf die Eigenheiten der Optik und somit auch der Phinomenologie.
Auf diese verweist auch Merleau-Ponty: »Doch fiir mich, der ich ihn wahrneh-
me, hat der auf hundert Schritt Entfernung gesehene Gegenstand durchaus
nicht dieselbe Gegenwart und Realitdt wie auf zehn Schritt Abstand, und ich
identifiziere den Gegenstand in all seinen Stellungen, in all seinen Abstinden,
unter all seinen Erscheinungsformen« (Merleau-Ponty 2011: 350).

Die Level-of-detail-Algorithmen brechen dabei Polygonnetze auf simplere
Volumina, also auf Gebilde mit einer geringeren Anzahl aus Dreiecksflichen
herunter, rekonfigurieren diese dann und komprimieren deren Farbinformatio-
nen und Texturen (Erikson 2000: 130). Bei diesem automatisierten »Herunter-
brechenc kénnen die Ankerpunkte der einzelnen Polygone (engl. vertices) eines
Objekts durch jene des Polygonnetzes eines anderen Objekes ersetzt, von ihnen
tiberlappt oder mit ihnen verschmolzen werden. Das erlaubt es, sowohl die be-
nétigte Datenmenge zu reduzieren als auch den Eindruck des Bauwerks und
seiner integralen Elemente und Volumina aus der Ferne aufrechtzuerhalten (Er-
ikson 2000: 92, 131). So fithrt zum Beispiel die Reduktion eines monolithischen
Fabrikgebidudes mit Schornstein zu einer Art Schmelzen der Polygonnetze. Ein-
zelne Bauelemente und -volumina fallen zugunsten der Wirkung aus der Ferne
weg bzw. gehen in einer gemeinsamen Dreiecksfliche auf (ebd.). Das Fabrikge-
biude wiirde etwa bei niherer Betrachtung einer konstruktivistischen Skulptur
der Avantgardekunst um die 1910er- und 1920er-Jahre gleichen. Zuweilen ist
es in Spielwelten etwa mittels Fernglas, Zielfernrohr oder AR-dhnlichen Sicht-
verstirkern mit Zoom-Funktion méglich, die detailirmeren Varianten eines
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3D-Objekts niher zur Spielerin zu bringen, als urspriinglich intendiert war.
Ein Beispiel hierfiir kann in 7om Clancys The Division etlebt werden, wenn die
Strukturen entfernter Hochhiuser ihren Hiillenstatus dadurch offenlegen, dass
die Polygonnetze fragmentiert, liickenhaft oder deformiert sind. Niepokéleycki
(2017: TC 00:31:00) legt fiir das dreistufige Level-of-detail-System von Bauwer-
ken in 7he Witcher 3: Wild Hunt — Blood and Wine die genaue Polygonanzahl
und die vorgegebenen Datengrofien offen. Ist die Spielerin mehr als so Meter
von einem Gebiude entfernt, so besteht dieses aus einer kulissenhaften Stellver-
tretervariante (engl. proxy) von 4.944 Dreiecken mit insgesamt 0,5 MB. Bewegt
sich die Spielerin in einer Distanz zwischen 50 und 20 Metern zum Bauwerk, so
wird die plastischere Variante »LODor« geladen, die aus 15.830 Dreiecken und
14,2 MB besteht. In weniger als 20 Meter Abstand zum Haus wird dann zum
Modell »LODoo« iibergeblendet, das bei doppelter Zahl an Dreiecken (29.412)
ebenfalls 14,2 MB im Arbeitsspeicher belegt. Die Elemente der Fassadenglie-
derung sind jedoch ausgestaltet und der Blick in das Interieur sowie dessen
Begehung werden méglich. Dem begehbaren Interieur ist ein gesondertes Da-
tenvolumen zugeteilt (ebd.).

Der Prozess vom Stellvertreter- zum plastischen, begehbaren Bauwerk ldsst
sich dabei besonders evident an den vielen Aussichts- bzw. Leuchttiirmen auf
der Skellige-Inselgruppe, dem dritten groflen Areal von 7he Witcher 3: Wild
Hunt, aufzeigen. So ist der Elverum-Leuchtturm auf der Spitze der siidlichen
Landzunge der Hauptinsel Ard Skellig bereits weithin von mehreren Richtun-
gen aus dem Inselinneren her kommend als Point of Interest und sekundirer
Aussichtspunke sichtbar. Ungeachtet dessen, ob sich die Spielerin nun vom ver-
schneiten Bergriicken herabsteigend und dem Wanderpfad des Gebirges fol-
gend vorbei an der Burg Kaer Muire, entlang der westlichen Kiiste von Holm-
stein’s Port oder iiber die 6stliche Kiiste vom breiten Flussdelta bei Fyresdal
aus dem Leuchtturm nihert, erst in der »LODoi«-Variante werden spezifische
Details des Rundturms und dessen baulicher Zustand im Polygonmodell dar-
gestelle (Abb. 38). Nach Niepokéleycki kann durch Drittelung von Polygonen
bereits viel fiir das Datenmanagement getan werden. Zudem wurde eine modu-
lare Bauweise fiir die Innen- und die Auflenarchitektur mit 1.024 mal 1.024 Pi-
xel groflen Kacheln als kartesische Gitterstrukeur konzipiert, die eine effiziente
Gestaltung mit Fassaden- und Interieur-Kits erlaubt (ebd.).

Wird das Interieur eines Bauwerks nicht als dreidimensionales Polygonnetz
mit einem navigation mesh als begehbares Interieur ausgestaltet und verbleibt
damit im Zustand einer Kulissenarchitekeur, wird meist die dritte Strategie
der »Tiefenwirkung«-Gruppe, das interior mapping, eingesetzt. Dabei werden
in Relation zur Sehpyramide der virtuellen Kamera vermeintliche Innenrdume
impliziert, die aber nicht durch tatsichliche Polygonnetze ausgestaltet sind. Da-
mit wird Bauwerken in urbanen Landschaften iiber deren Fassadenoberfliche
hinaus Tiefe verlichen, ohne diese Raumgefiige architektonisch konzipieren und
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Abbildung 38 Die Level-of-detail-Varianten des Elverum Leuchtturms in
The Witcher 3: Wild Hunt werden erst im direkten Vergleich ersichtlich.

weitere Datenmassen prozessieren zu miissen. Dergestalt kann auf verhangene,
verbarrikadierte oder reflektierende Fenster ebenso verzichtet werden wie auf die
in Assassin’s Creed Unity oft fiir nicht begehbare Bauwerke genutzte Strategie, den
Blick ins Interieur mit den unmittelbar hinter dem Glas positionierten Objekten
zu begrenzen. Joost van Dongen schreibt zur Strategie des interior mapping:

Interior Mapping is a new real-time shader technique that renders the in-
terior of a building when looking at it from the outside [...]. The Interior
Mapping algorithm knows which wall in which room it is rendering and
can use this information to vary lighting and textures per room. Furniture
and characters can be added through the use of furniture planes. An added
benefit of Interior Mapping is that it can easily be coupled with procedurally
generated buildings (van Dongen 2008: 2).

Das implizierte Interieur des interior mapping ist also nicht tatsichlich raumlich,
sondern wird mittels der Sehpyramide und deren Auftreffen auf eine Fensterfli-
che und eine vermeintliche Zimmerdecke perspektivisch korrekt durch gestaffel-
te Texturebenen erzeugt. Nach van Dongen wirke es glaubwiirdiger, wenn sich
die Wandtexturen zufallsgeneriert anordnen und unterschiedliche Beleuchtungs-
intensititen eingesetzt werden (ebd.: 7). Die Innenrdume des interior mapping
sind daher nicht nur mit den perspektivisch zum Zuschauerraum verkiirzten
Aufbauten einer Bithnenkulisse zu vergleichen, wie sie Vincenzo Scamozzi 1585
in Andrea Palladios Zeatro Olimpico als zentralperspektivisch konzipierte Stadt-
kulisse — eine Imagination Thebens fiir das damalige Eroffnungsstiick Odipus
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Abbildung 39 In Marvel's Spider-Man kénnen Prinzip und Unzuldnglichkeiten
des interior mapping aus ndchster Ndhe erleben werden.

der Tyrann — aus finf aufgeficherten, zum Biihnenhintergrund hin hypertroph
kleiner werdenden Straflenschluchten erbaute. Zudem steht diese Illusion eines
Interieurs, das rdumlich nicht in der Levelgeometrie vorhanden ist, auch in der
Tradition der Trompe-I"(Eil-Malerei, die mittels optischer Effekte und perspektivi-
schen Verkiirzungen Winde und Decken zu Schnittstellen eines vermeintlich fort
existierenden, architektonischen Raums macht. Ein Tonnengewdlbe wird etwa
durch den vermeintlichen Blick in eine aufgemalte Kuppel optisch erweitert und
imposanter gestaltet. Die lllusion der Trompe-’(Eil-Malereti ist jedoch auf einen
vordefinierten Blickpunke in der Architektur fokussiert und bricht zusammen,
sobald sich die Betrachterin ein paar Schritte davon entfernt. Die Algorithmen
des interior mapping sorgen hingegen fiir eine kontinuierliche Aktualisierung der
perspektivischen Illusion. Dies schiitzt aber nicht vor dem Bruch der Illusion,
wie er in Open-World-Spielen durchaus regelmifiig erfahren werden kann. So
verleiht das interior mapping wihrend des schnellen Vorbeischwingens in Marvels
Spider-Man den gewlinschten plastischen Tiefeneffekt und der Stadtlandschaft
eine zusitzliche Weltlichkeit. Klettert die Spielerin jedoch mit ihrem Avatar di-
rekt an den Fassaden entlang und verweilt ob der wimmelbildartigen Aussicht
auf Manhattan an ihnen >klebends, gerit es in den Nahbereich des Avatars, und
die geringe Geschwindigkeit bzw. der Stillstand macht nicht nur allzu schnell die
Gleichférmigkeit dieser automatisierten Interieurs im Sinne der Klonarchitekeur
evident, sondern auch deren Verfasstheit als periphere Kulisse, wie etwa bei einer
Themenparkarchitektur. So zeigen sich neben den immer gleichen Pinnwinden
und 2D-Mébeln auch evidente Fehler in der architektonischen Logik, wenn etwa
des Ofteren Biirotiiren gleich einer Enfilade und somit ungewohnt von Zimmer



2 Die Algorithmen des Weltenbaus 295

zu Zimmer fithren und die letzte Tiir der Reihe zudem an einer Innenwand ange-
bracht ist, die nicht zu einem Flur grenzen kann, da sie zugleich die AufSenwand
des Biirogebdudes ist (Abb. 39). Interieur und duflere Polygonhiille stehen so in
direkter Diskrepanz zueinander. Die prozedurale Generierung wurde von den
Entwicklerinnen nicht fiir derartige, regelmifig auftretende Fille »sensitiviert
bzw. mit Ausnahmen in der Kombinatorik versehen.

Die Algorithmen der Gruppe »Physical-Based Rendering« haben dhnliche
Funktionen wie jene der ersten Gruppe, die Strategien rekurrieren hier jedoch
verstirkt auf die Gesetze der Optik und der Physik im Allgemeinen sowie auf
die Eigenschaften des menschlichen Sichtfeldes. Neben Beleuchtung, taktiler
Materialdsthetik und Oberflichenphinomenen sind insbesondere das Wetter
und die Tag-Nacht-Wechsel in der Firmamentschicht der Skybox zunehmend
wichtige Kernaspekte der Open-World-Spiele und dienen der Inszenierung des
Erlebens von Welt (Zacny 2018; Bauer 2019; Fuchs 2019; Gordon 2019; Lin-
neman 2019). Die Strategien des Physical-Based Rendering sind somit auch
erweiterte Kompensationsstrategien im Kontext des in Kapitel 1.2.1 dargelegten
»Raumfetischismus« (Nohr 2013: 7£.). Es soll hier jedoch nicht auf die komple-
xen mathematischen Formeln zur Lichtstreuung oder volumetrischen Diffusion
eingegangen werden. Auch Rolle und Asthetik der Wettersimulation, insbeson-
dere jene der ruralen und rurbanen Offene-Welt-Strukturen, werden erst im
Kontext der Mensch-Natur-Dichotomie sowie des Klimawandels in Kapitel 4.2
eingehend erarbeitet. Daher sind an dieser Stelle lediglich ein paar nihere Hin-
weise auf die technischen und grundlegenden Aspekte angebracht.

Cubitt (2014: 162) sieht in der Berechnung von Schatten und der plastischen
Modellierung von 3D-Objekten mit Hell-dunkel-Kontrasten im Rekurs auf
die unter anderem durch Caravaggio und Rembrandt etablierte Chiaroscuro-
Malerei (dt.: hell-dunkel) einen Fetisch digitaler Bildmedien, der, wie bereits
erwihnt, zum »Raumfetischismus« im erweiterten Sinne gehort. Ahnlich wie
bei der genannten Olmalerei wird die Inszenierung von Korpern durch Be-
leuchtung zu einem taktilen Oberflichenphinomen der Polygonnetze: »Critical
therefore to creating illusions of volume through shading is the assumption that
»natural« light is a single source (sunlight, firelight, candlelight as a bravura proof
of technique), and that light travels in straight lines, like the sticks in Descartes’s
Dioptrique« (ebd.: 161, Herv.i. O.). Hierfiir werden in erster Linie drei Arten
von Oberflichendaten genutzt, die in die jeweiligen Texturen eingeschrieben
sind.** Bump mapping und normal mapping sind, dhnlich wie das interior map-

203 Im Kontext der Landschaftserfahrung in der physischen Realitit hebt Appleton (1975:
106-112) ebenfalls die Wichtigkeit von Oberflichenbeschaffenheiten, Materialdsthetik
und Texturen hervor. Dabei spielt die surface configuration und ihre visuelle wie auch
riumliche Offenheit eine direkte Rolle in der Wahrnehmung einer Umgebung und der
angrenzenden Areale sowie in der Navigation durch sie. Werden etwa Nebel und Dunst
begiinstigt, so gibt es hohe Griser oder offene Lichtungen im Wald. Auch eine Wiiste
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ping, lllusionsverfahren, um Oberflichenunebenheiten eines Objekts bzw. eines
Materials visuell darzustellen. Die Unebenheiten werden nicht geometrisch im
Polygonnetz verkdrpert, sondern existieren in einer deutlich geringeren Daten-
menge nur auf einer visuellen Ebene zwischen Polygonnetz und Textur. Die
bump map ist eine graustufencodierte Informationsebene, die das Relief bzw.
die Héhenunterschiede der Oberfliche eines Objekts oder Materials birgt. Die
Textur wird dabei aber nur in orthogonaler Weise mit Hoheninformationen
ausgestattet. Die normal map ist eine erweiterte Variante, bei der die Hohen-
informationen farblich codiert sind und als Vektoren organische Unebenheiten
jenseits der rechtwinkligen Charakeeristik eines Backsteinmauerwerks ermégli-
chen. Damit wird die plastische Qualitit des Objekts bzw. der Levelgeometrie
visuell komplexer suggeriert, als sie tatsichlich ist. Das displacement mapping
verdndert hingegen die plane Struktur der polygonalen Drahtgitteroberfliche
tatsichlich im Sinne der gewiinschten Oberflichenstrukeur. Wichtig ist dabei,
dass den Oberflichenunebenheiten auch Informationen fiir die Beleuchtungs-
strategie implementiert sind,** sodass dieses mapping auch dynamische Schlag-
schatten erlaubt und somit eine ungleich raumgreifendere Wirkung erzielt wird
als bei den beiden zuvor genannten Strategien. Blickt die Spielerin also in einem
sehr spitzen Winkel auf die mit einer displacement map versehene Oberfliche
eines Objekts, etwa eines Felsens, einer Mauer oder eines Baumstamms, so
bleibt die plastische Struktur und damit die taktile Prisenz sichtbar, wihrend
bei bump und normal map die plastische Illusion, gleich dem Trompe-/’CEil-Ef-
fekt, nicht mehr existent ist.

kann zum Beispiel als naked open surface durch eine undulierende Diinung oder ver-
einzelte Vegetation dennoch Zuflucht bieten (ebd.: 108). Appleton betont dabei einen
fur die Kapitel 3.1 und 3.2 wichtigen Aspekt: »Nowhere does the importance of surface
texture assume more significance than when seen in horizons« (ebd.: 109).

204 Ein Grof$teil der Strategien des Physical-Based Rendering rekurrieren auf Auguste-Jean
Fresnels Forschungen zu Einfallswinkel und Reflexionsgrad des Lichts. Er gilt als Be-
griinder der Wellentheorie des Lichts. Seine mathematischen Formeln und insbesondere
die Fresnel-Gleichungen werden daher im Game Design oft als Fresnel-Algorithmen
adaptiert (vgl. Russell 2015). In neueren Spielen wird die Methode des ray tracing ange-
wandt. Dabei verfolgen Algorithmen aber nicht alle Lichtstrahlen einer Quelle, um die
Beleuchtung einer Spielwelt zu erstellen, da ein solches Verfahren zu rechenintensiv ist.
Ray tracing funktioniert entgegen unserer Wahrnehmung in der Wirklichkeit, indem
die Algorithmen lediglich die von der Sehpyramide der virtuellen Kamera ausgehenden
Stahlen zu den im frustum culling erzeugten Objekten verfolgen und als Lichtinformatio-
nen berechnen (Sarkar 2019). Jeff Russell differenziert dabei etwa in »specular lighte, das
die spiegelnden Eigenschaften einer nahezu glatten Oberfliche nachahmt, und »diffuse
light«, wobei die Absorption bestimmter Anteile des Lichts simuliert und als diffuses
bzw. zerstreutes Licht wieder von der Oberfliche des Polygonmodells abgegeben wird
(Russell 2015). Bestimmte Materialien wie Haut haben hohe Streudistanzen und sind
komplexer zu berechnen. Gerade fiir Naturlandschaften in Open-World-Spielen ist zum
Beispiel die Darstellung der Lichtdurchlissigkeit von Blittern und Pflanzen im Allge-
meinen zu einer wichtigen Aufgabe der Algorithmen geworden.
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Fiir die Generierung eines detaillierten, taktilen Eindrucks von Oberflichen-
eigenschaften mittels volumetrischer Geometrie hat sich die Fotogrammetrie
in den letzten Jahren als Methode zum Transfer plastischer Oberflichen phy-
sisch-realer Objekte etabliert (vgl. Weber 2014; Reinfeld 2018: 103-106). Nick
Lievendag von DICE erklirt die Methode als »reality capturing technique that
uses regular (2D) photos and computer algorithms to generate textured 3D mo-
dels. This is opposed to using a dedicated 3D scanner« (2016). Er zeigt am Bei-
spiel der Entwicklung von Star Wars Battlefront (DICE 2015), dass Fotogramme-
trie in erster Linie fiir Umgebungs-Kits der Levelareale des Mehrspieler-Shooters
genutzt wurde. Dabei reisten Entwicklerinnen zu den physisch-realen Drehor-
ten der Filmvorlagen, um den genius loci der Handlungsorte einzufangen. Die
Bilder zu einem Objekt miissen in der Zusammenschau eine Allansichtigkeit
ergeben, wobei sich die angrenzenden Bilder tiberlappen sollen und dieselben
Details auf mehreren Bildern aus unterschiedlichen Perspektiven zu sehen sein
miissen. Damit erzeugen die Algorithmen der Software nicht nur entsprechend
genaue Farb- und Reliefdaten der abfotografierten Objekte fiir das Polygon-
netz, sondern es konnen auch die entsprechenden Ankerpunkte des 3D-Geriists
korreke gesetzt werden, um ohne hindische Zuarbeit das digitale, volumetri-
sche Abbild zu generieren (ebd.; Hamilton und Brown 2016: TC o00:31:35). Fiir
das Umgebungs-Kit des Waldmonds Endor wurden zum Beispiel sieben un-
terschiedliche Baumstimme des Kiistenmammutbaums erstellt, wobei die ak-
tive Levelstrukeur in Form eines nichtlinearen, ein Quadratkilometer groflen
Waldstiicks eine Collage aus Fotogrammetrie und konventioneller, also >hand-
gemachter« Modellierungs- und Texturierungsverfahren ist: »Trees, for example,
are just Photogrammetry at the bottom which blends into a tiled texture from a
certain height. And some plants are textures with alpha channels on basic geo-
metry — some things simply still work« (ebd.). Das Fotogrammetrie-Verfahren
wird zum Beispiel auch in Microsoft Flight Simulator verwendet, um Bauwerke
in Stadtlandschaften, wie Manhattan oder Hamburg, aber auch Gebirge aus den
2D-Satellitendaten prozedural in den dreidimensionalen Raum zu skulptieren.

Wurde im Kontext des level of detail von den scheinbar lichtundurchlissi-
gen Nebelwinden frither 3D-Spielwelten zur Vermeidung von Pop-ups gespro-
chen, so werden in jiingeren Computerspielen dynamische, teils volumetrisch
generierte Nebelschwaden als diffuse Ebenen zur Markierung von rdumlicher
Tiefe und Atmosphire im klimatischen Sinne erzeugt. Jan-Bart van Beek von
Guerilla Games betont, dass die Inszenierung der ruralen Offene-Welt-Struk-
tur von Horizon Zero Dawn erheblich von der Bildsprache und Kinematografie
von Alestair Fothergrills BBC-Naturdokumentationen Planet Earth und Planet
Earth II (BBC One 2006, 2016) inspiriert sei (van Beek zit. n. Hernandez 2017):
»It’s a form of hyper-realism that we started calling \BBC-realism.« It’s all shot
in perfect condition, at the perfect time of day, with exactly the right dramatic
light angle, cloudscapes and weather. There is a lot of cinematic grading to add
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contrast, atmosphere and saturation to the screen« (ebd.). Erreicht die Spielerin
in Horizon Zero Dawn héhere Lagen der aktiven Levelstruktur und nutzt den
Prospeke in die Landschaft der Open World, so werden je nach Wetterlage und
Tageszeit sowie im Kontext des jeweiligen Bioms eindriickliche Nebelschwa-
den erginzt, die zwischen geologischen Formationen vorbeiziehen. Die Ausbli-
cke auf gestaffelte Bergketten und boreale Wilder oder auf einen Talmiander,
der mitsamt ariden Felsklippen an den physisch-realen Horseshoe Bend des
Colorado River in Arizona erinnert, erhalten dadurch ungleich mehr Raum-
tiefe und Plastizitit (Abb. 40). Van Beek erliutert dazu: »If we like a certain
amount of fog at a particular time-of-day because of the nice lighting effect it
gave, we simply set it up so that amount of fog was the ONLY amount of fog
ever allowed at that time of day« (ebd., Herv.i. O.). Der bei Guerrilla Games
fur Spezialeffekte zustindige Andrew Schneider riickte in der Produktion von
Horizon Zero Dawn vornehmlich eine volumetrische Wolkenbildung und Ne-
belgenerierung in den Fokus. Fiir die Inszenierung beider Prozesse wurde die
Nubis Engine entwickelt, deren Algorithmen innerhalb von zwei Millisekunden
entsprechende volumetrische Gebilde generieren und diese, sich dynamisch
verformend, an der Spielerin vorbeizichen lassen (Schneider 2018). Die Engine
ist in Ankniipfung an den Meteorologen Luke Howard benannt worden, der
zu Beginn des 19. Jahrhunderts die Wolkenbildung auf der Basis des aufstei-
genden Wasserdunstes und Luftdrucks erforschte und die heute noch giiltige
Klassifikation der Wolken in Cirrus, Stratus, Cumulus und Nimbus vornahm.
Schneider merkt an, dass nicht nur die Windrichtung simuliert, sondern auch
ein Wert fiir Verdunstungsprozesse errechnet wird. Diese Prozesse sind zwar
nicht selbst Gegenstand der visuellen Inszenierung, ihr Wert erklirt aber zum
Beispiel die Nebelschwaden in kalten Nichten und an kiihlen Morgen in der
spielimmanenten Wiiste: »Mornings in the desert can be quite cold. If there is
any vapor emission, it will probably create stratus clouds. So Cloud type was set
to zero for this cloud map as you can see by the lack of Blue. [...] In contrast,
the probability of cumulus clouds can increase in the afternoons, so this cloud
map uses a higher cloud type value« (ebd.). Die Inszenierung dieser Wetterphi-
nomene ist also ein Hybrid aus physikalisch-klimatischen Gesetzen und dem
zuvor genannten erlebnisorientierten BBC-Hyperrealismus.

Das im Jahr 2017 erschienene Horizon Zero Dawn gilt als erstes Open-
World-Spiel, das eine dynamische und volumetrische Wolkenbildung in der
Firmamentschicht der Skybox erzeugt sowie Nebel innerhalb der akriven Le-
velstruktur generiert und somit keine ineinander tiberblendenden Wolkentex-
turen nutzt (vgl. Fuchs 2019: §8f). Zwei weitere wichtige Schritte hin zu in
Echtzeit generierten Wetterdarstellungen und somit zu einer involvierenderen
Weltlichkeit erreichten zuvor 2014 Assassins Creed Unity, das, ganz in der Tra-
dition der niederlindischen Malerei, dynamische Schlagschatten der vorgefer-
tigten Wolkengebilde auf die Stadtlandschaft von Paris projiziert, sowie 2015
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The Witcher 3: Wild Hunt, das in groflerem Umfang eine durch Wind und Wet-
ter beeinflusste Vegetation in Form unterschiedlich intensiv wehender Griser
und wiegender Biume in der Sehpyramide der Spielerin berechnet. In Horizon
Zero Dawn werden die 2D-Wolkentexturen und die von Hand gesetzten Ne-
bel-Ebenen sodann durch dreidimensionale, dynamisch generierte Voxelstruk-
turen ersetzt, die zudem das Absorbieren und Brechen des spielimmanenten
Sonnenlichts zur Schau stellen. So werden beim Erklimmen der Berggipfel zum
einen eindriickliche Bergerlebnisse erzeugt, indem Schneewehen es dem Ava-
tar vermeintlich erschweren, einen sicheren Stand zu haben, und sich zwischen
die Zacken des Bergriickens dringende Nebelschwaden hinunter ins Tal gleiten.
Zum anderen wird der Spielerin durch derartige Nebelschwaden oder tiefliegen-
de Schnee- oder Regenwolken die Sicht ins Tal verwehrt. Beim Blick auf diese
volumetrischen Gebilde aus grofSerer Hohe fillt auf, dass ihre Oberflichen eine
Segmentierung bzw. Musterung in Parzellen aufweisen, die den Algorithmen im
Sinne einer Zessellation-Methode eine effiziente Steuerung und Regulierung der
dynamischen Strukturen erméglichen (Abb. 41).

Ohne bereits das naheliegende Beispiel Wanderer diber dem Nebelmeer von
Caspar David Friedrich (um 1818) heranzuzichen,* lassen sich die genannten
Phinomene in Horizon Zero Dawn mit einem anderen Werk aus der Land-
schaftsmalerei in Beziehung setzen: Carl Gustav Carus erreicht mit denselben
Strategien in seinem Gemilde Nebelwolken in der Siichsischen Schweiz (um 1828)
eine dhnlich taktile Wirkung, wenn er im engen Bildausschnitt Nebelschwaden
zwischen den Felsvorspriingen platziert, Moos und Pflanzen durch das am lin-
ken Bildrand eintretende Licht konturiert, geomorphologisch genau die Woll-
sackverwitterung des lokalen Quadersandsteins nachbildet und die Gesteins-
formationen in einem blassen Blau aus dem Nebel hervorragen ldsst (Abb. 42).
Diese Inszenierung kommuniziert Informationen zu Temperatur und Feuch-
tigkeit im Sinne einer atmosphirischen Dichte, welche die Spielerin in der All-
tagswirklichkeit so oder dhnlich bereits erlebt hat und somit zur Erzeugung der
spielimmanenten Weldichkeit abruft. Auch diese Strategie der »atmospherics«
versteht Cubitt (2014: 166) als einen Fetisch digitaler Bildgenerierung, die zu-
dem ebenfalls auf etablierte Praktiken der Malerei zuriickgreift. In diesem Fall
ist es Leonardo da Vincis Sfumato-Technik (dt.: verraucht, verschwommen), die
als Luftperspektive bezeichnet wird. Er erzielt so mittels mehrerer Lasurschich-
ten eine Verblassung und Unschirfe fiir Landschaft und Objekte im Bildhinter-
grund und somit auch fiir die Horizontlinie. Da Vinci beschreibt damit male-
risch die Gesetze der Optik bzw. die opaleszente Lufttriitbung der Klimatologie,
da durch Erdkriimmung, Lichteinfall und Lichtkriimmung an Luftteilchen
entfernte Dinge dem menschlichen Auge blass erscheinen.

205 Friedrichs Wanderer iiber dem Nebelmeer wird in Kapitel 3.1.1 und 3.2.4 in Verbindung
mit dem Prospect Pacing niher besprochen.

299
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Abbildung 40 In Horizon Zero Dawn werden kontextsensitiv eindrickliche
Nebelschwaden ergdnzt, die Raumtiefe und Plastizitat erzeugen.

Abbildung 41 Schneewehen, Aufwinde und zwischen den Felsnadeln ins Tal
gleitende Nebelschwaden erzeugen eindrickliche Bergerlebnisse in Horizon
Zero Dawn.

Abbildung 42 Carl Gustav Carus: Nebelwolken in der Séchsischen Schweiz, ca. 1828.
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Gerade fiir Open-World-Spiele und die Level-of-detail-Strategie ist die Sfu-
mato-Technik also in Form von Nebelschwaden, aber auch in der urspriingli-
chen Form als Verblassen der Sichtverhiltnisse in eine weite Landschaft hinein
ein involvierendes Inszenierungsmittel (vgl. Cubitt 2014: 166). Dabei werden,
dhnlich wie bei den Bildgriinden in der Landschaftsmalerei, die gestaffelten
Horizonte der Offen-Welt-Strukturen alternierend beleuchtet und verschattet
(vgl. Kern 2014). Je blasser und blauer dabei Objekte und die Levelgeometrie
in der Sehpyramide erscheinen, desto weiter scheinen sie von der Spielerin ent-
fernt zu sein. Die tatsichliche Distanz im geometrischen Sinne spielt dabei we-
niger cine Rolle, vielmehr wollen Entwicklerinnen mit solchen algorithmisch
erzeugten visuellen Filtern die psychologische und physikalische Illusion von
Ferne hervorrufen und eine Weltlichkeit im klimatischen Sinne erzeugen. Ne-
bel und Sfumato werden so Mittel einer »taktilen Prisenz« (Pallasmaa 2012: 40)
von Welt und Klima: »Nor is there any atmosphere: in digital space, in principle,
everything is open to a perfect visibility. Digital fog exists to diminish that per-
fection by pretending that the digital world works under the same contingent
parameters as the physical« (Cubitt 2014: 166).

Sind damit die Oberflichenunebenheiten und Materialeigenschaften, Chia-
roscuro und Lichtstrahlerzeugung sowie Nebelschwaden und Sfimaro dargelegt
worden, ist abschlieffend fiir diese Gruppe die volumetrische Wolkenbildung
zu erldutern. Mit der Etablierung von volumetrischen und dynamisch prozes-
sierten Wolkenformationen und -gebirgen in der Firmamentschicht der Skybox
werden auch Wolken zu Landmarken respektive navigatorischen Bezugspunk-
ten fiir die Spielerin (Fuchs 2019: 60). Fiir die Nubis Engine in Horizon Zero
Dawn kombinierte Schneider die weitverbreitete und 1982 durch Ken Perlin
konzipierte Perlin Noise mit einer umgekehrten Variante der 1996 von Steven
Worley verdffentlichten Worley Noise, um glaubwiirdige, volumetrische Wol-
ken zu erzielen. Die Perlin Noise basiert auf Pseudozufilligkeiten der fraktalen
Geometrie und berechnet fiir jeden Pixel einen anderen Wert in Form einer
zweidimensionalen Textur. Die Worley Noise wiederum erzeugt eine zellulare
Binnenstruktur, die fiir algorithmische Oberflichen zur Suggestion von steter
Verinderlichkeit, wie etwa bei Wasser- oder eben Wolkenstrukturen, eingesetzt
wird (Schneider 2018). Dadurch wird die Binnenstruktur der Wolken animiert,
die eigentlichen Volumina jedoch nicht: »When we are constructing art-direc-
ted cloudscapes as opposed to a simulated sky, we only want them to appear
to be changing without altering the larger structure of the cloudscape« (ebd.).
Eine Verinderung der Wolkengebilde findet durch Uberblendung zwischen
unterschiedlichen vordefinierten Wolkentypen statt. Dichte und Lichtbre-
chung werden durch Messungen innerhalb der Wolkengebilde eingeholt und
berechnet. Diese Messpunkte befinden sich gleichmifig verteilt auf dem von
der virtuellen Kamera ausgehenden, nicht visualisierten Lichtstrahl (engl. ray

march) (ebd.).
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Ahnliche Strategien werden auch in Red Dead Redemption 2 angewendet.
Dessen Darstellung von Wolken und, allgemeiner, von Wetterprozessen ist zum
Zeitpunkt des Verfassens dieser Zeilen die visuell komplexeste und eindring-
lichste. Nach Fabian Bauer waren die Designerinnen von der Landschaftsmale-
rei der Hudson River School rund um Albert Bierstadt, Asher Brown Durand
oder Frederic Edwin Church inspiriert (Bauer 2019; vgl. Gies 2018). Besonderes
Interesse galt dabei den »volumetric scattering effects« und den »large cloud
bodies interacting with the environment« (Bauer 2019). Mit Blick auf einige we-
nige Beispiele werden die stilistischen Wurzeln schnell evident, die in der deut-
schen romantischen Malerei liegen. In Albert Bierstadts 1866 fertiggestelltem
Gemalde Storm in the Rocky Mountains, Mount Rosalie schieben sich dunkle,
unheilvoll wirkende Wolkengebirge zwischen dem Bergmassiv in ein Bergtal hi-
nein, das zugleich stellenweise verschattet ist. Durch extreme Hell-dunkel-Kon-
traste auf Berghingen und Talsohle skulptiert Bierstadt einzelne Baume und
Felsen heraus. Die Cumuluswolken lockern sich zum oberen Bildrand hin auf
und lassen blauen Himmel sowie den verschneiten Rosalie-Gipfel erkennen.
Von links her bricht ein Lichtschacht durch die Cumulonimbuswolken und
ldsst saftige Griser sowie einen Bergsee erkennen. In dem 1860 von Frederic
Edwin Church gemalten Werk Twilight in the Wilderness wirft die untergehende
Sonne letzte Strahlen auf ein weites Flussbett und erhellt dadurch nicht nur die
dichte, teils aufreiffende Wolkendecke, sondern auch den Fluss und einzelne
Biume. Die Berge am Horizont zeichnen sich dabei im blassen Blau vor dem
gelb iiberstrahlten Himmel ab. Die Sonne ist gerade iiber der Horizontlinie
verschwunden und die Natur wird von der aufziehenden Nacht bereits in Dun-
kelheit gehiillt.

Wie schon bei Horizon Zero Dawn findet sich auch hier eine Mischung aus
Adaptionen tatsichlicher physikalischer Gesetze und rein kiinstlerischer Insze-
nierung der Wetterphdnomene. Auch die Strategien aus Wetter- und Tageszeit-
variablen und 2D-Noise-Generierungen ist dhnlich. Jedoch werden zusitzlich
die lokalen topografischen Eigenschaften der nichtlinearen Landschaft mitein-
bezogen (ebd.). Fiir Red Dead Redemption 2 wurde ein »cloud dome« konzipiert,
der mit 32 Quadratkilometern die Firmamentschicht verkdrpert und weit iiber
die aktive Levelstruktur der Open World reicht. Damit wird auch die Erdkriim-
mung suggeriert und somit, auf subtiler Ebene, zusitzlich Weltlichkeit erzeugt.
Die voriiberziehenden Wolken dienten bereits in der niederlindischen Male-
rei nicht nur als Naturstudien von Wetterphinomenen, sondern — selbst im
Statischen der Malerei oder der Fotografie — der Fernwirkung und somit dem
»Erlebnis von Weite« (Kern 2014: 11, 90). Als frithe Paradebeispiele gelten Jacob
van Ruisdaels Ansichten von Haarlem. In Ansicht von Haarlem mit Bleichwiesen,
entstanden zwischen 1670 und 1675, zeigt sich der Wolkenhimmel iiber einem
niedrigen Horizont und bereits mit leichter Kriimmung. Zudem ist die Kultur-
landschaft aus Bauernhof, Feldern und Waldinseln durch nicht im Bildraum
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Abbildung 43 Abraham Bosse: lllustration zur Berechnung der Krimmung
des Himmelsgewdlbes und der damit einhergehenden Tiefenschichten, 1648.

zu sehende Cumuluswolken verschattet. Drei groflere Lichtkegel erhellen die
Felder sowie die auf der Horizontlinie befindliche Stadtlandschaft. Robert Felfe
merke dazu an: »Erstmals in der europiischen Landschaftsmalerei evozieren
diese Bilder den Eindruck, momentane, in ihren Grenzen kontingente Aus-
schnitte offener Naturriume zu zeigen« (Felfe 2014: 95). Nach ihm inszeniert
Ruisdael eine »fliichtige Balance aus Bestindigkeit und Verdimmern, in der die
Gegenstinde in Horizontnihe erscheinen« (ebd.). Diese in Olfarben manifest
gewordene Dynamik ist dann auch das bezeichnende Moment der Firmament-
schichten in neueren Open-World-Spielen, fiir die die durch Algorithmen in
Echtzeit prozessierten Wolkenbildungen und Wetterverhiltnisse so zentral zur
Inszenierung einer kohirenten Welt geworden sind.

So ist es auch nicht verwunderlich, dass der »cloud dome« in Red Dead
Redemption 2 oder das Krimmungsmodell der Nubis Engine in Horizon Zero
Dawn mit Girard Desargues Berechnungen einen mathematisch-geometri-
schen Vorliufer im 17. Jahrhundert haben. Die ikonischen Illustrationen zu
dessen Modellen durch Fabian Bosse haben bereits auf die Malerinnen jener
Zeit eindringlich gewirkt. In der 1648 von Desargues und Bosse gemeinsam ver-
offentlichten Abhandlung Maniére universelle de Mr. Desargues, pour pratiquer



304 Bonner: Offene-Welt-Strukturen

la perspective par petit-pied, comme le gométral, ensemble les places et proportions
des fortes et foibles touches, teintes ou couleurs par Abraham Bosse findet sich unter
anderem eine Illustration zur Berechnung der Kriimmung des Himmelsgews!-
bes und der damit einhergehenden Tiefenschichten zur Anwendung auf die
Landschaftsmalerei und zu deren Erweiterung hinsichtlich Tiefenwirkung und
Weltlichkeit (Abb. 43). Bosses Illustration weist dabei zahlreiche Parallelen zu
den entsprechenden Illustrationen von Schneider und Bauer zur Vermittlung
der komplexen Algorithmen und Prozesse auf der unsichtbaren Unterfliche
des Computerspielbilds auf, die in Felfes Aufarbeitung mit den Bezeichnungen
»gedachte Oberfliche« und »isthetisch-operationaler Raum« so auch auf die
Firmamentschicht der Skybox und ihre zuweilen komplexen Prozesse und pro-
zeduralen Generierungen angewendet werden kénnen:

Dieses imaginire Gewolbe ist eine gedachte Oberfliche, an der sich eine fas-
zinierende Wendung vollzichen lisst. Fiir Bosse bietet dies die Mglichkeit,
im Bild einen isthetisch-operationalen Raum zu eréffnen, in dem Bewegun-
gen der Wahrnehmung und meteorologische Phinomene, wie der freie Zug
der Wolken, koexistieren und sich gegenseitig durchqueren (Felfe 2014: 110).

2.1.3 Exkurs: Parametrische und mereotopologische Architektur:
Algorithmen zwischen Gestaltungswerkzeug und Stil der
gebauten Wirklichkeit

Mit Terrain Synthesizer und SpeedTree wurden in Kapitel 2.1.1 zum einen aktu-
elle, komplexe Anwendungen zur prozeduralen Generierung von Landschaf-
ten respektive Pflanzen im Weltenbau vorgestellt.*** Zum anderen wurden mit
No Man’s Sky und Microsoft Flight Simulator die beiden derzeit grofiten, nur
durch prozedurale Generierung moglichen Open-World-Spiele mit Blick auf
ihre Schwachstellen und Potenziale kontextualisiert. Auch wenn Deep Learning
bzw. Maschinenlernen, neurale Netzwerke und Cloud-Computing einen mog-
lichen Weg in die Zukunft der Gestaltung digitaler Spielwelten aufzeigen, die
ohne fraktale Geometrie und Selbstihnlichkeiten auskommen kénnte, so sind
sie fiir Luciana Parisi und ihre Idee einer zukiinftigen algorithmischen Archi-
tektur lediglich »first-order cybernetics« (Parisi 2013: 19, Herv.i. O.). Sprich, diese
Anwendungen und Algorithmen existieren in einem geschlossenen System, fol-
gen vorgefertigten Aufgaben und koénnen nur vorbestimmte Wahrscheinlich-

206 Die aktuelle Unreal Engine s weist mit ihren Micropolygon- und Mega-Assemblies-Stra-
tegien auf der Ebene der Architektonik und im Kontext des Open-World-Weltenbaus
zwar entscheidende Schritte fiir eine zukiinftige Gestaltung offener Spielwelten auf (Epic
Games Inc. 2021b). Sie gehért aber immer noch den »first-order cybernetics« an.
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keiten und erwartbare bzw. intendierte Ergebnisse erzielen (ebd.). Parisi pladiert
fiir die Méglichkeit, dass das computer-aided architectural design (CAAD) auch
neuartige raumzeitliche Erfahrungen schaffen kann, anstatt nur Wahrschein-
lichkeiten zu berechnen und selbstihnliche, organische Musterrelationen als
Architekturhiillen zu erzeugen (ebd.: 9).

Dieses Kapitel soll als kurzer Exkurs Einblick bieten, welche Diskurse in
der Architekturpraxis und -theorie zur Rolle von Algorithmen und prozedura-
ler Generierung in der gebauten Wirklichkeit gefithrt werden. Es ist zugleich
als eine thematische Erginzung zu Kapitel 1.1.3 zu verstehen. In der Architek-
turpraxis ist das computer-aided architectural design spitestens seit Anfang der
1980er-Jahre unter anderem durch Frei Otto, Oswald Mathias Ungers, Norman
Foster, Neil Leach, Greg Lynn oder Zaha Hadid etabliert worden (vgl. Weibel
2015: 7381, 327—369; Kuhnert und Ngo 2008). Die thematisch verwandte und
heute noch zentrale Publikation A Pattern Language (Alexander, Ishikawa und
Silverstein 1977) zeugt vom generellen Interesse jener Zeit an Mustern, Wie-
derholungen etc. Wichtige Vorarbeiten sind jedoch bereits Johann Wolfgang
von Goethes Metamorphosenlehre (2009),*7 die er 1790 zu Pflanzen und 1799
zu Tieren verdffentlichte, sowie D’Arcy Wentworth Thompsons 1917 erstmals
erschienene Adaption der Metamorphosenlehre zu einer organischen Architek-
turtheorie in On Growth and Form (2006)*%.>* So wurden unterschiedliche
Gestaltungsprinzipien im Verlauf des computer-aided architectural design erar-

207 Goethe erkannte in seiner Betrachtung von Tierskeletten und Pflanzen, dass einzelne
Objekte der Natur und ihre Wachstumsprozesse innerhalb ihrer Gruppen aufeinander
bezogen sind, und etablierte daraus die vergleichende Betrachtung der Formgenese. Fiir
Goethe wird die Metamorphose von Organismen zur Denkform und zu einem allum-
fassenden Strukturierungsbegriff. In diesem Sinne kénnen auch die Entwurfs-, Bau-,
Umbau- und Instandhaltungs- sowie Verfallsprozesse eines Bauwerks als Metamorphose
im Sinne von Kants Architektonik verstanden werden. Ahnlich wie die Musterrelationen
der Algorithmen und der fraktalen Geometrie ist das Kernargument der Mezamorphosen-
lehre als strukturierender Denkform, dass aus dem Ganzen heraus das Einzelne zu seiner
Funktion findet. Dies ist im Ubrigen auch in der gebauten Wirklichkeit zwischen den
einzelnen Bauelementen und -teilen, dem Tragwerk und der Architektur als vollendetem
System inklusive des Tragens und Lastens sowie ihrer jeweiligen Aufgaben fiir die An-
throposphire im Kontext des Bautyps gegeben. Zur Metamorphosenlehre Goethes siche
auch Breidbach (2006).

208 Thompson (2006: 329) proklamiert bereits Anfang des 20. Jahrhunderts, dass Architek-
tur wie ein organisches Gebilde wachsen und zu jeder Phase ein Gleichgewicht ausbilden
miisse. So vergleicht er zum Beispiel sehr eindriicklich die Tragstrukturen von Briicken
mit Wirbelsiulen vierfiiffiger Tiere, etwa eines Ochsen (ebd.: 317-375). Thompson nutzt
dann auch das kartesische Gitternetz, um die Verwandtschaftsbeziige unterschiedlicher
Tiere, z.B. vom Nashorn tiber das Pferd zum Tapir, an Knochenformen mathema-
tisch-geometrisch nachzuweisen (ebd.: 377—449).

209 Sowohl Goethes Metamorphosenlehre als auch Thompsons Ausarbeitung sind folglich
auch entscheidende Vorarbeiten zu Lindenmeyers Wachstumssimulationen und damit
einhergehend auch fiir die Anwendung von Speed Tree.



306 Bonner: Offene-Welt-Strukturen

beitet — vom regelbasierten Entwerfen anhand von Mustern, Diagrammen und
Graphentheorie (vgl. Kithn 2008; Tausch 2008) zum generativen Entwerfen
auf der Basis von Algorithmen und fraktaler Geometrie (vgl. Vrachliotis 2008).
Das kartesische Gitter wird dabei, wie schon bei Thompson, zu einer verform-
baren, morphologischen Netzstruktur (Manovich 2013: 300). In jiingerer Zeit
fiithrt das generative Entwerfen auch zu der Frage, wie durch Maschinenlernen
Algorithmen erzeugt werden kdnnen, die nicht blof§ fraktale Geometrie und
Selbstihnlichkeiten zur Schau stellen, sondern architektonisches Wissen abbil-
den und somit die eigentliche Entwurfsarbeit unterstiitzen (vgl. Chaillou 2019).
Parisi hilt zur bisherigen Rolle bzw. Genese des Algorithmus im Kontext von
Goethes Metamorphosenlehre fest:

Algorithms are no longer seen as tools to accomplish a task: in digital ar-
chitecture, they are the constructive material or abstract >stuffc that enables
the automated design of buildings, infrastructures, and objects. [...] [A]lgo-
rithms now explain evolution, growth, adaptation, and structural change.
Algorithms, therefore, have become equated with the generative capacities
of matter to evolve. [...] [A]lgorithmic architecture cannot overlook the
fact that algorithms are quantifications of data that are at once actual and

abstract and thus cannot be reduced to one plane of reality (Parisi 2013: xii,
1, 6, Herv.i. O.).

Nach Armen Avanessian (2017) fehlen in der Architekturpraxis und Stadtpla-
nung derzeit Modelle zur Erzeugung von Anthroposphiren einer zeitgemifSen
Zukunftsgesellschaft, die imstande sind, die sich schnell verindernden digitalen
Techniken zu adaptieren. Avanessian hebt zwei zentrale Stromungen des aktu-
ellen Architekturdiskurses rund um das computergestiitzte Entwerfen hervor —
die parametrische und die mereotopologische Architektur. Der Parametrismus
entstand aus computergesteuerter Animationstechnik der 1990er-Jahre heraus
und wird insbesondere durch Patrick Schumacher (2009: 14f.) von Hadid Ar-
chitects als neuer globaler Architekturstil und Paradigmenwechsel zur Moderne
postuliert. Schumacher betont, dass der Parametrismus sowohl auf der Mikro-
ebene, also dem Design einzelner Objekte oder eines Interieurs, als auch auf der
Makroebene, der Planung ganzer Stadtteile und Stidte, anwendbar ist. Je grofSer
ein Bauprojeke sei, desto besser kénne der Parametrismus dabei seine Potenziale
in programmatischer Komplexitit ausspielen (ebd.: 15).® Der Parametrismus,

210 Was Schumacher als Qualitit des Parametrismus ausstellt, ist unter dem Begriff »com-
plexification« (Feringa 2013: 195) ein Topos, man kénnte auch sagen ein Vorwurf, an
derartige Gestaltungsprinzipien. Jelle Feringa weist dies am Beispiel von Michael Hans-
meyer nach, der simple Algorithmen mit visueller Komplexitit und kleinteiligen Bin-
nenstrukturen verschleiert (ebd.). Hansmeyers Werke erinnern entweder, wie das im
3D-Druck entstandene Digizal Grotesque II (2017), an einen Biomorphismus zwischen
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verstanden als ein Stil, basiert nicht auf einer etablierten Formensprache oder,
priziser, einer Grammatik aus Mustern, Ornamenten oder einem thematischen
Uberbau, sondern definiert sich iiber das isthetische Potenzial und die semanti-
schen Implikationen der Algorithmen selbst. Schumacher verdeutlicht dies am
Beispiel des 2006 fiir Istanbul entwickelten, jedoch unverwirklicht gebliebe-
nen Kartal-Pendik Masterplan (ebd.: 16). Ein Blick auf die Gruppe biomorpher
Bauwerke, die einen ganzen Stadtteil betrifft, und ihre variierten Muster und
Bauformen ldsst unweigerlich an Thompsons mathematische Herleitungen zu
Schidelformen verschiedener Tiere in On Growth and Form denken. Der Kar-
tal-Pendik Masterplan wurde mit der 3D-Modellierungssoftware Maya (Auto-
desk 1998-) erstellt, die in erster Linie in der Film- und Computerspielbranche
Anwendung findet. Der Parametrismus behauptet laut Avanessian theoretisch
die Aufhebung des Gegensatzes zwischen kartesischer, orthogonaler Geomet-
rie eines Le Corbusiers und der morphogenetischen Natur, kommt dabei aber
nicht iiber »eleganzversessene« Oberflichenphinomene hinaus (Avanessian
2017: 9). Vielmehr scheine gerade die parametrische Stadtplanung keine Kon-
textsensitivitit zu lokalen, kulturellen Identititen, soziookonomischen Dyna-
miken und (wechselhaften) klimatischen Bedingungen zu besitzen. Diese kriti-
sche Sichtweise auf den Parametrismus ist im Architekturdiskurs weitverbreitet
(vgl. Neitzke 2009; Parisi 2013; Avanessian 2017; Oktan und Vural 2017). Dabei
geht es in erster Linie um eine kritische Betrachtung seines Status: Ist er ein Ar-
chitekturstil oder eine auf automatisierten Prozessen respektive der prozedura-
len Generierung basierende Entwurfsmethode? Wiirde man den Parametrismus
als Stil verhandeln, so wire die Software nicht mehr nur Entwurfswerkzeug und
Hilfsmittel, sondern wiirde zum Stil, zur Asthetik selbst, die sich dann auch mit
den jahrlichen Updates dnderte. Das Architekturdesign fiele mit der Datenar-

chitektur zusammen.

211

Verstehen wir also Parametrismus als Stil, so miissen

H.R. Giger, gotischer Fassadenstrukeur und barockem Ubermaf§ oder, wie bei Platonic
Solids (2008), an auf fraktaler Geometrie basierende Polygon-Schneeflocken. Feringa fo-
kussiert dabei die Rolle des Architekcurmodells im computer-aided architectural design
und kommt zu dem Schluss: »With architecture’s computational turn, the model has
changed in terms of both modality and denotation. The model has become the absolute
project reference where it used to be a declaration of architectural intent, a metaphor for
the project to build. That is to say, the architectural model was promoted; [...] it has
moved beyond representation towards a definition. [...] The digital model has been the
catalyst in expanding the scope of architectural form and giving rise to computational
architecture’s >burlesquec of a quasi-biological form [...]. The shift from a representa-
tional to a referential model changed what an architectural model embodies. In terms
of engineering, the model provides the interface that allows architects and engineers to
assess how a building’s performance from the model, paving the way for a performance
oriented architecture« (ebd.: 186, Herv.i. O.).

211 Pearson vergleicht Schumachers Parametrismus und dessen weltumspannenden An-
spruch mit der ungleich simpleren und kontrir dazu funktionierenden Architektur von
Minecrafi: »[While Patrick Schumacher argues that parametric computation means ar-
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die Bauwerke, die darunter firmieren (wollen), genau genommen im Sinne der
reinen Verkdrperung ihrer technischen Verfiigbarkeit von Form- und Entwurfs-
prozessen als Klonarchitektur im Sinne Baudrillards kritisch hinterfragt werden.
Parisi (2013: 85) versteht den Parametrismus, wie ihn Schumacher propagiert,
denn auch als Manifestation der kulturellen Logik des Neoliberalismus:

Since digital architecture and neoliberal governmentality both capitalize
on the capacity of relations to smooth edges and permeate boundaries, it
seems important to engage with the question of relationality itself in order
to demystify the dominance of the postcybernetic feedback of topological
continuity. In particular, I argue that the calculation of variation that char-
acterizes the preemptive character both of neoliberalism (e. g., the anticipa-
tion of change as a mode of decision) and of digital architecture/urbanism
(through the inclusion of real-time changes within planning through para-
metric software) is being underdetermined by the actuality of parametric
relations. From this standpoint, parametricism (or the computation of re-
lationality) is not simply another instance of the power of the neoliberal
market, the system of governmentality of which is equivalent to the smooth
environment of ubiquitous digitality. On the contrary, parametricism can
instead be taken to suggest that the preemptive capitalization of change,
futurity, and potentiality is in fact exposed to computational interferences,
blind spots or space events that cannot be compressed in smaller programs
of control (ebd.: 93).

Der Parametrismus ist folglich eine Form der »first-order cybernetics« (ebd.: 85,
93f.). Vor dem Hintergrund von Parisis Kritik ist die spielimmanente Galaxie
von No Man’s Sky, die auf ihren prozedural generierten Planeten, der Verteilung
von Points of Interest sowie der allzu evidenten Selbstihnlichkeit von Bauwerken,
Flora und Fauna basiert, als parametrische Megastruktur im Sinne ihrer »rela-
tional operations of positive feedback, structural coupling, and mutual corres-
pondence« als »ubiquitous surface of smooth design« (ebd.) zu definieren. Dies
schlieSt mit Blick auf die Kommunikationspraxis von Hello Games und die
durch Sony praktizierte Vermarktungsstrategie im Vorfeld der Veroffentlichung
des Produkts und die damit einhergehenden falschen Erwartungshaltungen der
Spielerinnen auch den kritischen Bezug zum Neoliberalismus ein (vgl. Hamilton

chitecture can dispense with both simple geometry and repetition as methodologies,
videogames, with their liberal use of abstracted forms and >prefab« objects, challenge this
assertion and offer another — widespread — model. »Minecraftc is an ideal case in point,
where an abstracted world of randomly generated repeating typological blocks operating
as a »sandbox« for experimentation has become a cultural phenomenon with adults and
children alike, and has provided an ersatz »pop-cultural« tool for architectural expressionc
(Pearson 2015: 271).
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2016; Wilhelm 2016). Bereits in Kapitel 1.1.3 wurde eine Passage aus Scavnickys
Architekturkritik zu Cyberpunk 2077 und dessen Verschrinkung mit den Miss-
stinden aktueller Architekturpraxis auf der Ebene der Stararchitekeen zitiert. An
dieser Stelle soll mit seiner Analyse des Polizeigebdudes in Cyberpunk 2077 — ein
aus dem Stadtbild von Night City hervorstechendes und den Parametrismus
zitierendes Bauwerk — die Argumentation zusitzlich verdeutlicht werden:

Bright orange panels articulated with a Voronoi triangulation form the cas-
cading exterior of a short building in what is otherwise a hulking and tall
urban environment. What this reveals isn’t simply what architecture in 2077
might look like to a team of concept artists: It shows a dystopia where archi-
tecture isn’t widely seen in the public consciousness as a tool of liberation,
but of oppression to be wielded by the wealthy elite. Turns out the building
in question belongs to the Night City Police Department. The defenders of
corporate interests are allowed some cheap parametricism, as a treat. This is
consistent with »corpo« mouthpiece Patrik Schumacher, who once told me
that architecture only exists in the outer 1/8” of a building skin. The game
gets major points for that one (Scavnicky 2021a).

Fiir Avanessian (2017: 9) ist Parisis Konzept der mereotopologischen Architek-
tur der vielversprechendere Zugriff auf eine der Zukunft zugewandte, compu-
tergestiitzt erzeugte Architektur. Dieses Konzept rekurriert auf das mathema-
tische Modell der Mereotopologie nach Alfred North Whitehead und ist, im
Gegensatz zum Parametrismus und den bereits dargelegten Architektoniken der
Computerspielbranche, den »second-order cybernetics« zuzurechnen (Parisi 2013:
xv, Herv.i.O.). Die Algorithmen einer mereotopologischen Architektur sind
nicht in einem geschlossenen, statischen Feedbacksystem auf vorgegebene Da-
tenbankinhalte oder numerische Initialeingaben angewiesen, sondern nutzen
im Sinne eines »autopoetic model« selbstregulierend jegliche Form externer Da-
ten (ebd.). Die mereotopologische Architekeur illustriert Parisi am Beispiel des
Stadtbau-Projekts I've Heard About ... (a Flat, Fat, Growing Urban Experiment)
von R(&)Sie(n) (2005—2006). Dieses urbane Projekt erinnert an einen korallen-
formigen, megalomanen Wolkenkratzer und stellt nicht mehr die Strukturen
und Prozesse der urspriinglichen Algorithmen aus, sondern wurde durch stets
transformierte Algorithmen erzeugt, die unterschiedliche Datenstrukturen und
-arten recyclen und synthetisieren (ebd.: 243).

Im Gegensatz zum Parametrismus wird die mereotopologische Architektur
nicht von ihrer Formensprache bzw. ihrer Fassade und deren Oberflichenisthe-
tik her gedacht. Es geht um Bezichungen zwischen Teilen untereinander, zwi-
schen Teilen und dem Ganzen sowie um die Beziechungen der Grenzen zwischen
den Teilen und wie in Rekursion das Ganze wieder Teil eines Relationssystems
ist (Avanessian 2017: 9). Parisi interessiert sich vornehmlich fiir die Rekursion
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und neurale Netzwerke, die tiber ein geschlossenes System hinausreichen, da
die Zufallsgenerierung bzw. prozedurale Generierung die Programmierkultur
dominiert (Parisi 2013: xii). Avanessian schlussfolgert, dass eine rein dsthetische
Architektur der Oberflichenformen, wie der Parametrismus es sei, nie politisch
sein konne und immer zu spit auf gesellschaftliche Probleme und Dynamiken
reagiere. Der mereotopologische Ansatz hingegen verspreche eine architektoni-
sche Poesis, die bereits ihre eigene Theorie und Praxis neu, da rekursiv, denken
miisse: »Eine solche Nanoarchitektur des Wissens — nicht die Universitit, nicht
die Kunst (schon gar nicht die zeitgendssische) — hat am ehesten das Potential,
den gegenwirtig sich etablierenden neuen Souverinititen aktiv zu begegnenc
(Avanessian 2017: 15). Die mereotopologische Architektur ist ein ideales Konzept
von Architektonik, da sich die Baustruktur durch selbstregulierende Algorith-
men theoretisch stets erweitert und verindert. Wie am Projekt von R(&)Sie(n)
beispielhaft zu sechen ist, verbleibt die mereotopologische Architektur jedoch
bisher in virtuellen Dimensionen des digitalen Raums und fungiert vornehm-
lich als Denkform und Ideologie innerhalb des erweiterten Architekturdiskur-
ses, um die automatisierte Generierung und die Rolle der Algorithmen kritisch
zu hinterfragen bzw. neu zu denken. Der mereotopologische Zugriff ist folglich
in einem erweiterten Kontext zu den Architekturutopien der 1960er-Jahre zu
verstehen, wie sie etwa bei Archigram durch die Megastrukturen Ron Herrons
und Peter Cooks oder die stadtweiten Megastrukturen der Metabolisten in Po-
pulirkultur und Science-Fiction eingingen.

Wird der umstrittene Parametrismus als Stil verhandelt, so muss er als genu-
iner Architekturstil einer neoliberalen Klonarchitektur im Zeitalter ubiquitirer,
digitaler Visualisierungspraktiken und Automatisierungsprozesse verstanden
werden. Der Parametrismus ist dann kein Entwurfswerkzug zur Formfindung,
sondern ein Stil zur Strukeurbildung, der zum Ornament algorithmischer
Machbarkeit reduziert wird. Dabei ist das »zere Ornamente, wie Jorg H. Gleiter
es nennt, nicht aufgesetzter Schmuck, sondern »Resultat des architektonischen
Programm)|ieren]s«, das die algorithmische Logik digitaler Technologien verkér-
pert (Gleiter 2008: 82). Wurde zu Beginn der Digitalisierung der Architektur-
praxis in den 1990er-Jahren das computer-aided architectural design als Mittel zur
Entmaterialisierung der Architekeur propagiert, so zeigt sich mit zunehmender
Eingliederung der Algorithmen und des Maschinenlernens in die Kulturprak-
tiken, also mit intensiver werdenden Mensch-Maschine-Dialogen wie dem Pa-
rametrismus oder der mereotopolgischen Architekeur, dass es mittlerweile um
eine »Materialisierung des Digitalen« geht (vgl. Kuhnert und Ngo 2008: 7).

Eine weitere aktuelle Stromung, die neben dem Parametrismus eine Materi-
alisierung des Digitalen auf der Ebene der Fassade etabliert, ist die sogenannte
»Pixelarchitektur« (engl. pixelated architecture). Bei ihr werden Tragwerke und
Fassadengliederungen innerhalb des Rasters orthogonaler Geometrie respektive
des kartesischen Gitternetzes gestaltet. Damit stehen sie nicht nur in der Tradi-
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tion der Europiischen Moderne rund um Le Corbusier, Bauhaus und De Stijl
(vgl. Oswalt 2018: 188). Vielmehr erinnern sie zudem entfernt an die grob ge-
stalteten Visualisierungen von Objekten, wie sie die limitierte Pixeldarstellung
der 8- und 16-Bit-Area der Computerspiele in den 1980er- und 1990er-Jahren
hervorbrachte und iiber die Street-Art, spitestens aber seit 2009 als volumetri-
sche Ausgestaltung in Form der prozedural generierten kubischen Kaskaden-
landschaften von Minecraft in die Populirkultur Einzug hielt.

Der 2020 von MVRDYV in Abu Dhabi vollendete Wohnblock Pixe/ steht re-
prisentativ fiir diese Architektur und ihre Kopplung mit hoher urbaner Dichte.
Die strukturelle Integritit der Appartementtiirme ist an manchen Stellen der
Quader aufgebrochen und erinnert gar direkt an die kubischen Felsstrukturen
in Minecraft, die mit ihren blockhaften Abstufungen (an-)organische Objekte
bzw. geomorphologische Prozesse abstrakt nachbilden. Auch MVRDVs DNB
House in Oslo (2012) lisst mit seiner Formisthetik unweigerlich an die wiirfelfor-
migen Felsenlandschaften und Héhlen in Minecraft denken, wihrend das 2005
in Sanchinarro erbaute Mirador wie ein aus den ikonischen Zetris-Elementen
(Alexey Leonidovich Pajitnov 1984) zusammengesetztes Hochhaus wirkt. Neben
MVRDV verbreiten die Bjarke Ingels Group (BIG), Ole Scheeren und das Of-
fice for Metropolitan Architecture (OMA) sowie zahlreiche weitere Architektur-
biiros die Pixel-Formensprache iiber den Globus. Ole Scheerens 314 Meter hoher
MahaNakhon Tower in Bangkok (2011—2016) scheint ebenfalls eine Architekeur
direkt aus dem spielimmanenten Raum von Minecraft zu sein. Diesen Befund
stellt auch Philipp Oswalt fiir die Pixelarchitektur im Allgemeinen auf: Fiir ihn
wirke es »fast[,] als wiren die digitalen Modelle aus den Minecraft-Computer-
spielen ihrer Kinder versehentlich von den Ausfiihrungsabteilungen ihrer Biiros
prozessiert worden« (Oswalt 2018: 189). Die konventionelle, gerasterte Glas-
fassade des MahaNakhon Tower wird in Form einer aufwirts laufenden Spirale
aufgebrochen und ldsst mit unterschiedlich gestaffelten Quadern eine an Voxel-
strukturen erinnernde Oberfliche entstehen. Der von OMA 2020 im siidkore-
anischen Suwon erbaute Museumsbau Gwanggyo Galleria spielt, wie MVRDVs
Pixel und Ole Scheerens MahaNakhon Tower, mit dem sich iiber die plane Fas-
sade schlingelnden, sie umlaufenden Aufbrechen der strukturellen Integritit.
Zum Vorschein kommt hier jedoch ein organisches, aus dem kubischen Bau-
korper ausbrechendes Polygonnetz aus Stahl und Glas, das den spiralformigen
Treppenaufgang iiber alle Stockwerke zum Spektakel algorithmisch generierter
Prismaeffekte werden ldsst. Das Thema des Polygons wird durch die kleinglied-
rige und bunte Verkleidung in Form von Dreiecksflichen tiber die tibrige Fas-
sade weitergefithrt und erzeugt so ebenfalls den Eindruck, eine vermeintliche
Pixel- bzw. Polygonlandschaft erkennen zu kénnen. Das pixelige, scheinbar
direke aus Bauprojekten einer Minecraft-Spielerin stammende Gegenstiick zur
Gwanggyo Galleria ist das 2011 eroffnete Museum aan de Stroom im ehemaligen
Trockendockgelinde von Antwerpen. Der von Neutelings Riedijk Architecten
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entworfene, ca. 60 Meter hohe Turmbau basiert im Inneren auf modular gesetz-
ten, mit jeder Ausstellungsebene um 90° versetzten quaderférmigen Baugliedern.
Dadurch ergibt sich, wie schon bei der Gwanggyo Galleria, cine alle Ausstel-
lungsflichen verbindende und spiralférmig nach oben windende Galerie, die zur
Stadt hin verglast ist. Die Galerie selbst sowie die kleinteiligere Sandsteinplat-
tenverkleidung der Fassade folgen dabei einer rechtwinkligen Kachelstrukeur,
sodass zwangsliufig die Pixeldsthetik hervorgerufen wird.

Diese Beispicle zeigen, dass sich das Potenzial der Pixelarchitekeur recht
schnell erschopft und, dhnlich dem Parametrismus, vornehmlich in Oberfli-
chenphinomenen ergeht. In diesem Fall geht es nicht um fraktale Geometrie
und morphologische Formgenese, sondern um den Dualismus zwischen Inte-
gritit der Bauvolumina und einem vermeintlich hinter der Fassade liegenden
Pixel-, Voxel- oder Polygonorganismus im Sinne einer aus dem digitalen Raum
materialisierten Architekturontologie. Diese Charakteristika tragen keine Neu-
erungen zum Architekturdiskurs bei, sondern rekurrieren auf Formen, die be-
reits in der Europiischen Moderne oder, je nach Beispiel, in der Postmoderne
etabliert wurden. So versteht Oswalt die Pixelarchitektur architekturhistorisch
als Revival der Modulbauweise. Jedoch geht es dabei nicht mehr um modulare,
industriell vorgefertigte und somit vermeintlich giinstigere Verfahren des Bau-
ens, sondern lediglich um Formisthetik und Symbolkraft (Oswalt 2018: 189).
Sofern die Pixelarchitektur tiber die technische Verfiigbarkeit ihrer Formen und
Materialien hinausweist, handelt es sich um ihre Rolle im »Spannungsfeld zwi-
schen Hyperindividualismus und Plattformkapitalismus« (ebd.).

212

2.2 Low-Poly Brutalism
2.21 Die Architektur des New Brutalism

Das Phinomen der Pixelarchitektur tritt vermehrt seit den 2010er-Jahren auf,
also in einer Zeit, in der sich die Bildhaftigkeit des computer-aided design aus
den Forschungseinrichtungen und Architekturbiiros sowie die visuelle Asthe-
tik der 8- und 16-Bit Computerspiele aus den Wohn- und Kinderzimmern
heraus in Street-Art, Werbung, Mode, Produktdesign und somit in das popu-
lirkulturelle Kollektivgedichtnis verbreitet haben. Gerade was die Pixel- und

212 Matthew Soules aktualisiert mit seinen eindringlichen Befunden in Ieebergs, Zombies,
and the Ultra Thin den kritischen Diskurs zu den Auswirkungen von Kapitalismus und
Neoliberalismus auf Architekturen, Stidte und Gesellschaften. Dabei reflektiert er unter
anderem auch die seit iiber einem Jahrzehnt andauernde Kritik am Parametrismus und
damit einhergehend an Personen wie Patrik Schumacher und legt einen differenzierteren
Befund dar, indem er zum Beispiel Konsumkapitalismus und Finanzmarktkapitalismus
unterscheidet (Soules 2021: 203).
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Voxelisthetik angeht, finden sich in der gebauten Wirklichkeit bereits in den
Dekaden des vornehmlich noch analogen Entwerfens und Gestaltens der Nach-
kriegszeit durchaus Architekturen, die diese Asthetik stilistisch vorwegnehmen.

Moshe Safdies Wohnkomplex Habitat 67 soll hierfiir als Paradebeispiel
dienen. Safdie entwarf fiir die Weltausstellung Expo 67 in Montreal eine aus
354 Quadern bestehende Megastruktur am Ufer des Sanke-Lorenz-Stroms. Die
Quader sind in ihrer Dimension von § mal 11 mal 3 Meter identisch und sollten
in Form der Megastrukeur und deren organischer Metaphorik von einem zu-
kunftsgewandten, neuen Wohnen in industriell vorfabrizierten Wohneinheiten
kiinden (Abb. 44). Die 354 aus Sichtbeton gestalteten Quader von Habitar 67
sind dabei zu drei scheinbar zufillig aufeinandergestapelten Haufen angeordnet,
die nicht nur wegen den teils begriinten Dachterrassen an die zuvor bereits
angesprochene Voxelisthetik der Minecrafi-Landschaften erinnert. Ahnlich der
prozeduralen Generierung offenbart die vermeintliche Zufilligkeit der Quader-
haufen eine strikte Ordnung, die sich aus der durcharrangierten Kombination
der 15 verschiedenen vorgefertigten Wohnungsgrofen konstituiert. Dabei ste-
hen die Quader in unterschiedlichen Winkeln zueinander und sind ineinander
verschachtelt. Die Wohnungen verlaufen meist iiber zwei Stockwerke und be-
stehen aus bis zu acht Quadern. Bei niherer Betrachtung fillt auf, dass die drei
eine kaskadenformige Landschaft bildenden Haufen in der Stapelung und An-
ordnung ihrer Wohneinheiten und in der Vernetzung mit Fuf§gingerbriicken,
erthohten Vorplitzen und unzihligen Treppenaufgingen ebenfalls identisch
sind und somit abermals das sequenzielle Moment der Algorithmen verkérpern.
Habitar 67 wirkt so aus heutiger Sicht wie die bauliche Symbiose aus Pixel-
bildlichkeit und Voxelcluster und bleibt bis heute sowohl formisthetisch wie
auch strukeurell wegweisend fiir nachfolgende Architektinnen und deren grof3-
formatige Bauprojekte. Bereits ein Jahr nach der Fertigstellung erbaute zum

213 Dies spiegelt sich nicht nur in dem Wohnkomplex Pixe/ oder dem MahaNakhon Tower
wider, die beide bereits im vorangehenden Kapitel thematisiert wurden. Neben dem
letztgenannten Bauwerk ist Scheeren auch mit seiner Megastruktur 7he Interlace in
Singapur (2007—2013) offensichtlich von Habitat 67 und Safdies urbanen Ambitionen
beeinflusst gewesen. 7he Interlace ist ein vertikales Dorf aus 31 gestapelten und hexago-
nal zueinander ausgerichteten Wohnriegeln von je sechs Stockwerken und begriinten
Zwischenrdumen als partizipatorische Moglichkeitsriume. Auch Herzog & De Meurons
2017 fertiggestelltes Wohnhochhaus 56 Leonard Street dhnelt im oberen Drittel einem
vermeintlich achtlos gestapelten Biicherturm respektive einer voxelartigen Kaskade, da
die dort befindlichen zehn Penthouses, ganz nach der Tradition Wrights, von innen
heraus und mit groflziigigen Terrassen konzipiert wurden. Auch mehrere Wohnkom-
plexe von BIG, wie das 2008 erbaute Mountain Dwellings und das 2010 vollendete, aus
476 Wohneinheiten bestehende & House in Kopenhagen sowie das 2018 in Stockholm
erbaute 79¢#Park, rekurrieren offensichtlich auf Safdies frithes Werk. Diese Baukomplexe
sind jedoch deutlich geordneter in ihren jeweiligen Kaskadenlandschaften und folgen
einer klaren, direkt ersichtlichen Ordnung auf der Makroebene. Sie scheinen keine me-
gastrukturelle Zukunft mehr heraufbeschwéren zu wollen.
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Abbildung 44 Habitat 67 ist eine aus 354 Quadern bestehende Megastruktur,
deren Voxelcluster nicht nur an Minecraft-Landschaften erinnern, sondern
auch exemplarisch fir den New Brutalism stehen.

Beispiel Bofill in Barcelona mit dem Wohnkomplex Kafka’s Castle ein Formzitat
zu Safdie. Dabei ist Kafka’s Castle jedoch deutlich gedrungener konzipiert und
wirkt mit seinen schmalen, geschosshohen und schiefischartenartigen Fenstern
sowie der dunkelblauen Fassade mehr wie ein surrealer Wehrbau.

Die 354 Quader des Habitat 67 sind aus Beton gegossen und wurden weder
in ihrer Oberflichenbeschaffenheit en détail nachbearbeitet oder versiegelt noch
verputzt. Zu Beginn dieses Kapitels fungiert Safdies Megastruktur daher als
Briickenschlag vom architekturhistorischen Ursprung der Pixelarchitektur zum
(Low-Poly-)Brutalismus, denn Habitar 67 verkorpert auch die beiden zentralen
Merkmale des Architekturstils New Brutalism (dt. Brutalismus). Zum einen ist
der Sichtbeton unbearbeitet und trigt die Maserungen der Holzverschalungen
als Textur. Zum anderen verkdrpern die Quaderhaufen trotz ihrer megastruk-
turellen Kleinteiligkeit jene geometrisch eindriickliche, bildhafte volumetrische
Wucht, die dem Brutalismus und seinen teils fremdartigen Formen inhdrent ist.

Die Formisthetik des New Brutalism haben vornehmlich junge Architek-
tinnen in den vernarbten Stadtlandschaften Europas etabliert, um in den ersten
Dekaden nach dem Zweiten Weltkrieg den etablierten Systemen, Vorkriegs-
ideologien und historischen Architekturstilen etwas Neuartiges entgegenzuset-
zen (Elser 2017: 15, 18). Dies zeigt sich exemplarisch an der den New Brutalism in
GrofSbritannien begriindenden Secondary Modern School, heute Smithdon High
School, die zwischen 1949 und 1954 von Alison und Peter Smithson in Hunstan-
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ton erbaut wurde.”* Jorg H. Gleiter und Oliver Elser bezeichnen den New Bru-
talism als internationales Phinomen, das, im Gegensatz zum gleichzeitig auftre-
tenden International Style, auf regionalen Eigenheiten und nationalen Traumata
aufgebaut habe (Gleiter 2017: 117; Elser 2017: 75): In Asien und Afrika sollten die
neuartigen, rauen Bauvolumina das Uberkommen der Kolonialmichte verkor-
pern; in Europa und Japan ging es um grofd angelegten Wiederaufbau, und in
den USA sollte die neue internationale Vormachtstellung Ausdruck finden (vgl.
Pasnik, Kubo und Grimley 2015). Reyner Banham (1955) sieht dieses Uberkom-
men alter Ideologien in den Teilen »New« und »-ism« manifestiert, die den New
Brutalism damit zum historisierenden Architekturstil machen.

Im Kontext der Architektonik der Computerspiele sind zwei stilprigende
Aspekte des New Brutalism auch fiir den Low-Poly Brutalism der Spielarchitek-
turen und Levelgeometrien mafigeblich:

(1) Le Corbusier gilt als einer der Initiatorinnen der brutalistischen Architekrtur.
Er war seit den 1920er-Jahren auf der Suche nach einer sinnlichen Erfahrung
des Urspriinglichen in der Architektur und etablierte unter dem Begriff bé-
ton brut (dt. roher Beton bzw. Sichtbeton) einen spezifischen Umgang mit den
Materialeigenschaften des Betons und der daraus resultierenden Oberflichenis-
thetik (vgl. Banham 1955; Busse 2017: 33). Le Corbusier erhob so ein Bauma-
terial, das spiter nach dem Zweiten Weltkrieg dank der billigen Rohstoffe und
giinstigen Herstellungsprozesse sowie der schnellen Verarbeitung in den Jahr-
zehnten zweckdienlich und ékonomisch effizient war (vgl. Gleiter 2017: 117),
zu einem Baustil mit eigener Ornamentik und etablierte so die fiir den New
Brutalism namensgebende Formensprache, die unter anderem Marcel Breuer,
Louis I. Khan, Kenzo Tange und Arata Isozaki aufgenommen und in distinkten
Ausdifferenzierungen weiterentwickelt haben. Der New Brutalism kam wegen

214 Wider Erwarten ist das Gebdude nicht in Sichtbeton erbaut und besticht nicht durch
geometrisch eindriickliche Formen. Die Smithsons kniipften mit dem schwarz lackier-
ten Stahlskelett als Tragwerk, den Ziegelsteinmauern sowie den geschosshohen Vergla-
sungen an die leichtfi8ige Formensprache der Europiische Moderne der 1920er an, wie
sie etwa von Walter Gropius und Ludwig Mies van der Rohe etabliert worden war. Diese
Formensprache war fiir eine Schule zur Nachkriegszeit ungewdhnlich und verkérpert in
ihrer kargen und direkten Darstellung von Baumaterialien und strukturellem Aufbau
bereits die dsthetische Wahrhaftigkeit und damit einhergehend das ethisch intendierte
Reibungspotenzial des New Brutalism (Busse 2017: 33). Reyner Banham kritisierte zur
Hochzeit des New Brutalism in den 1960er-Jahren, dass die ethischen Intentionen zu-
nehmend zugunsten der rein isthetischen, die Oberflichenphinomene zelebrierenden,
volumetrischen Wucht vernachlissigt und schliefflich komplett ausgelassen wiirden. Da-
bei hob er hervor, dass die bildhafte, dsthetische Seite des New Brutalism von Anfang
an die eigentliche treibende Kraft gewesen sei (Banham 1966; vgl. Pasnik, Kubo und
Grimley 2015: 18; Elser 2017: 18).

215 Neben dem architekturhistorischen Rekurs auf Le Corbusiers béron brut ist der Be-
griff »New Brutalism« laut Michael J. Lewis eine scherzhafte Neuschépfung von Hans
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des giinstigen Betons auch vornehmlich in 6ffentlichen Grof8bauprojekten wie
Regierungsbauten, Kirchen, Universititen, Krankenhiusern und dem sozialen
Wohnungsbau, die zuweilen ebenfalls zu Megastrukturen mutierten, zum Ein-
satz (Ockman 2015: 43—45).

Mit der zwischen 1947 und 1952 in Marseille erbauten Unité d’ Habitation
verwirklichte Le Corbusier nicht nur seine Idee modernen, partizipatorischen
Wohnens erstmals in gréflerem Umfang, sondern auch das Prinzip des béron
brut. Der 138 Meter lange und 18 Stockwerke hohe Bauriegel konstituiert sich
aus 330 um axial gelegene Flure miteinander verzahnten Maisonette-Wohnun-
gen, deren zweigeschossige Gliederung aus Balkon und Fensterzeilen die mar-
kante, gerasterte Binnengliederung erzeugen. Der Bauriegel erhebrt sich auf fiir
Le Corbusier typische, sich nach unten verjiingende Beton-Stiitzen, den Pilotis
(dt. Pfahlwerk), wodurch neben dem gemeinschaftlich nutzbaren, skulptural ge-
formten Dachgarten auch das ebenerdige Freigeschoss einen 6ffentlichen Raum
bildet. Le Corbusier lief§ bei diesem Bauwerk den Sichtbeton unverputzt und
unbearbeitet. So zelebrierte er regelrecht die vermeintlichen Makel in Form von
Schalungsriickstinden und legt somit Prozesse der Schalung und Aushirtung
offen: Wo der Beton sich nicht geniigend verdichtet hat, sind Lufteinschliisse
entstanden, die als teils grof$e Poren auf der Oberfliche zuriickbleiben. Dariiber
hinaus konstituieren generelle Unebenheiten der einzelnen Holzbretter, Spuren
der Holzmaserungen und das Fugenbild der Schalungsstof3e, also eventuell ent-
stechende Grate, Le Corbusiers béron brur® Die dadurch entstehende pordse
Oberflichenbeschaffenheit verweist in abstrakter Weise nicht nur auf natiirli-
che Materialien und wirke in distinkter Weise verlebendigt, sondern erwirke
auch den Eindruck einer unvollendeten Architektur respektive impliziert den
Beginn ihrer Ruinenwerdung. In diesem Fall verkérpert der béton brut zugleich
das Spiel zwischen Material und Form und somit den Zustand der Ruine selbst
(Ginsberg 2004: 1). Mit den drei zwischen 1951 und 1963 ausgefithrten und den
Kapitol-Komplex in Chandigarh bildenden Regierungsbauten verbindet Le Cor-
busier eine monumentale Anwendung des béton brur mit expressiv-skulpturalen
Volumina, konvexen Vordichern und organisch gerundeten Aussparungen in
den schmalen Pilotis. Das 1960 in Evaux an einem Hang erbaute Kloster Sainte-
Marie de la Tourette wirkt durch schmale Fensterbinder, eng gesetzte, klein-

Asplund aus dem Jahr 1950 und verbindet sich eigentiimlich mit der britischen Adaption
von Wertvorstellungen des neuen Wohnens, die Nikita Chruschtschow 1954 fiir die Ar-
chitekeur des Sozialistischen Realismus propagierte (Lewis 2014: 19£.).

216 Bei manchen Bauwerken wurden bereits ausgehirtete Betonvolumina nochmal mit
Hammer und MeifSel nachbearbeitet. Sprich, es wurde wieder Material abgetragen, um
durch Auskehlung Rippen dhnlich den Kanneluren antiker Siulenschifte zu erhalten,
die als reliefartiges Ornament auf die Fliche einer Mauer oder Fassade ausgebreitet
wurden. Ein Beispiel hierfiir ist der untere Mauerbereich der fremdartig erscheinenden
Kirche der katholischen Hochschulgemeinde Kiln — St. Johannes XXIII., die 1969 von Josef
Rikus und Heinz Buchmann entworfen und erbaut wurde.
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formatige Balkonkisten und seine gedrungene Erscheinung aus quader- und
wiirfelfsrmigen Bauelementen wie die Space-Age-Festung einer Zukunft, die
niemals stattgefunden hat. Die rechten Winkel, der wehrhafte Charakter und
der verwitternde béton brur des Klosters erinnern zudem unweigerlich an die
Bunker des Zweiten Weltkriegs, womit nun der zweite prigende Aspekt folgt.

(2) Das relativ freie Spiel mit Formen und Strukturen der Bauvolumina, das
der Beton durch seinen zunichst fliissigen und dann aushirtenden Zustand
ermdglicht, fithrte also oft zu organischen und meist zu solitiren Bauwerken,
welche die Mitmenschen jener Zeit, die den Zweiten Weltkrieg miterlebt oder
dessen Auswirkungen zu spiiren bekommen hatten, unweigerlich an die bild-
hafte, monolithische Bunkerarchitektur erinnerte. Die iiber 8.000 Bunker und
Geschiitzstinde des Atlantikwalls®” liegen heute teilweise ausgespiilt an den
Strinden und Steilkiisten und wirken wie abstrakte, martialische Skulpturen
einer anderen Zeit. Dieser Eindruck ist iiber die Formisthetik hinaus auch dem
ruindsen, verwitterten Zustand der meisten Bunker geschuldet, deren struk-
turelle Integritit gebrochen ist. Nach Paul Virilio verkérpern die skulpturalen
Kriftelinien der Bunker des Atlantikwalls im Kontext des massigen Betons
nicht nur all die Zerstérung, die der Zweite Weltkrieg iiber die Menschheit
brachte, sondern nehmen auch die architektonischen und urbanistischen Re-
dundanzen der Nachkriegsarchitektur in Form von New Brutalism und &é-
ton brut vorweg (Virilio 2011: 18, 22, 26). Fiir ihn steht der Bunker mit seiner
Schutzfunktion sowohl in der Tradition altdgyptischer Griber als auch in jener
der Tempelbauten der Azteken (ebd.: 19; vgl. Priestman 2014).”® Der Bunker
bzw. dessen Geschiitzsockel ist gleichermafien Betonaltar und Verkérperung der
Bestattungsriten industrieller Kriegstithrung und besticht als letzte militirische
Oberflichenarchitektur durch diistere und niedrige Massen mit abgerundeten
Konturen, die zu ihrer Zeit untypisch und im urbanen Raum fremdartig waren
(Virilio 2011: 1920, 27):**

217 Der durch die Organisation Todt und unzihlige Zwangsarbeiter erbaute, 2.865 Kilome-
ter lange und von Siidfrankreich bis nach Finnland reichende Adantikwall wurde nur
fragmentarisch ausgefiihrt. Seine Bunkeranlangen und Sperrvorrichtungen basieren auf
Regelbauten, die als Wehr- und Befestigungstypen eine einfachere Produktion ermégli-
chen sollten. Fiir eine architekturhistorische Aufarbeitung zu Atlantikwall und Bunker-
architekturen des Zweiten Weltkriegs im Allgemeinen siche Cohen (2011: 221-249).

218 In Kapitel 2.2.2 werden ausgewihlte Bauwerke des mexikanischen Architekten Agustin
Herndndez niher besprochen. Herndndez erzielte genau jene Verschmelzung von bruta-
listischer Bauweise und Rauheit mit dem monolithischen Formenverstiandnis aztekischer
Tempelbauten und Zeremonienstitten (vgl. Bonner 2017¢; Anaya 2019).

219 Vorginger der Bauaufgabe Bunker sind im barocken Festungsbau die Kasematten (ital.
Casamatta), die in Form von gedrungenen, mit Backstein gemauerten und mit Erd-
willen tiberdeckten Wall- oder Festungsgewdlben Mensch und Material vor schwerem
Beschuss schiitzen sollten. Sie wurden unter anderem keilférmig angelegt und fanden
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Abbildung 45 Die Kirche Sainte Bernadette du Banlay wirkt massiv, gedrungen
und wehrhaft wie ein Bunker.

Etwa so, wie in bestimmten Science-Fiction-Romanen, in denen ein mitten
auf der Strafle gelandetes Raumfahrzeug den Krieg der Welten, die Kon-
frontation mit nichtmenschlichen Gattungen ankiindigt, so verliehen diese
in den Liicken der urbanen Freiriume, neben der Schule oder dem Bistro
des Wohnviertels errichteten massiven Sockel der Befragung der Gegenwart
einen neuen Sinn (ebd.: 21).

Gerade Virilios Gemeinschaftsprojeke mit Claude Parent, die 1966 in Nevers er-
baute Kirche Sainte Bernadette du Banlay (Abb. 45), und Sir Richard Sheppards
im gleichen Jahr erdffnetes Lecture Centre auf dem Uxbridge Campus der Bru-
nel University in London scheinen direkt mit dem Schwertransporter von der
Normandie an ihren neuen Bestimmungsort verfrachtet worden zu seinen. Beide
Bauten wirken wie von den Gezeiten des Atlantiks hervorgebrachte Bunker, die

im bereits in Kapitel 1.3.3 angesprochenen bastionsartigen Festungssystem Anwendung.
Virilio hilt hierzu fest: »So wie die Bastion des 18. Jahrhunderts die ballistischen Syste-
me der ersten Artillerie materialisierte, so wird der Bunker unter Beriicksichtigung des
neuen Klimas erbaut; sein beschrinktes Volumen, seine abgerundeten oder abgetragenen
Winkel, die Dicke der Mauern [...] — alles das reprisentiert die Gestaltung eines anderen
militirischen Raums, einer neuen klimatischen Realitit« (Virilio 2011: 65). Vetter hebt
zudem die topografische Absonderung vom Umland hervor. Auch wenn der Bunker von
einem zutiefst ambivalenten Verhiltnis zum Auflen charakterisiert ist, so steht er mit
seiner auf neue Kriegsmaschinerien aktualisierten Erscheinung in der Tradition der Bur-
gen als bedrohende, hartnickige und unbezwingliche Architektur (Vetter 2019: 91, 111).
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ihrer jeweiligen neuen Bestimmung zum Wohle der Gesellschaft zugefiihrt wor-
den sind. Wihrend Virilios und Parents Kirche durch die abgerundeten Uber-
ginge der Bunkerarchitektur, wenigen kleinen Schieffscharten und versteckten
Oberlichter sehr massiv und wehrhaft wirke, ist Sheppards Lecture Centre zwar
dhnlich fensterlos, aber kantiger und durch auflenliegende, offene Treppenauf-
ginge und schmale Pfeiler nicht nur ungleich luftiger gestaltet, sondern lisst die
innen liegende Nutzungsméglichkeit erahnen, die iiber das hermetisch abschir-
mende des Bunkers hinausgeht. Der bei beiden Architekturen verwendete béton
brut ist in erster Linie Rekurs auf Le Corbusiers kiinstlerischen Umgang mit Be-
ton. Im Kontext der Bunker und Militdrarchitektur ist diese grobe, unverarbeite-
te Oberflichenbeschaffenheit Ergebnis der zeitkritischen Herstellung im Kontext
der Dynamiken des Krieges sowie der widrigen Herstellungsumstinde an stiir-
mischen Kiisten und entlegenen Orten ohne infrastrukturelle Anbindung. Die
skulpturalen Freiformen und die monolithische, wehrhafte Erscheinung infolge
der wenigen Fensterschlitze und der rauen Betonoberflichen beider Bauwerke rie-
fen vor den Augen der damaligen Bevolkerung direke die Befehlsstinde und Bat-
terien des noch nicht allzu weit in der Vergangenheit liegenden Krieges hervor.

Es tiberrascht angesichts dessen nicht, dass die direkt von dem nur zehn oder
zwanzig Jahre zuriickliegenden Weltkrieg betroffenen Gesellschaften dem New
Brutalism abschitzig und ablehnend gegeniiberstanden und teils noch stehen
(vgl. Lewis 2014: 21). Virilios Metapher gelandeter Raumschiffe aus fremden
Welten erscheint aber besonders im Kontext des Space-Age der 1960er-Jahre
zumindest fiir jiingere Generationen jener Zeit naheliegend. Bei manchen un-
konventionellen Formen und Bauvolumina ist die Science-Fiction-Analogie gar
zwingend. Ob Bunker oder interstellares Raumschiff, der New Brutalism woll-

220 Durch das Fehlen der Geschiitze wird die skulpturale Qualitit der Bunker noch ver-
stirkt, da die typischen »Zackungen« bzw. Abtreppungen der Geschiitzéffnungen zu
einem reliefartigen Dekor werden (Virilio 2011: 27). Carlo Scarpa nutzt in seinen (Um-)
Bauten derartige Abtreppungen schliefSlich wirklich als Ornament zur Auflockerung der
rauen Sichtbetonmauerwerke. Seine formisthetischen Zitate besagter Geschiitzéffnun-
gen sind allerdings weitaus filigraner gehalten und erinnern zugleich auch immer an die
geometrisch-ornamentalen Fassadengestaltungen des Art déco.

221 Die Bauten des New Brutalism erhalten erst in den letzten beiden Jahrzehnten im Zuge
einer Renaissance des Retrofuturismus sowohl in der Architekturpraxis wie auch allge-
mein in der Populirkultur neue Beachtung und Wertschitzung (vgl. u.a. Lewis 2014;
Chadwick 2016; Bonner 2017¢; Elser 2017). Dies geschicht in einer Zeit, in der das Gros
brutalistischer Architektur der Nachkriegsjahrzehnte verwahrlost oder in baufilligem
Zustand ist und etliche Bildbinde als regionale oder globale Bestandsaufnahmen von der
drohenden Ausrottung des New Brutalism kiinden oder, wie im Falle der Staaten des
ehemaligen Warschauer Pakts, dieses bauliche Erbe erstmals architekturhistorisch aufge-
arbeitet wird (vgl. u.a. Chaubin 2011). Es geschieht aber auch in einer Zeit, in der viele
Architektinnen formisthetische Prinzipien des New Brutalism aufnehmen, adaptieren
und mit neuen Materialien oder neuen technischen Maéglichkeiten den Geist des Bru-
talismus wieder in expressiv geformte, monolithische, 6ffentliche Bauprojekte zuriick-
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te zumindest in seinen Anfingen die Gesellschaft aufriitteln, sie mit den Proble-
men der Vergangenheit konfrontieren und damit zugleich auch im Nihilismus
der Gestaltungsoffenheit des Betons sowie mit dem vermeintlich unschonen bzw.
unfreundlichen béton brut eine zukunftsgewandte Identititssuche anstofSen. Der
New Brutalism ist zusammen mit dem International Style letzter Wegpunkt der
Moderne an der Schwelle zur Postmoderne (Ockman 2015: 45; Elser 2017: 19):

Unverkleidet, unverfilscht, echt, authentisch, aber auch roh und direkt —
das sind die Adjektive, die von den genannten Architekten benutzt wurden,
um die geistige und kulturelle Dimension ihrer Entwiirfe verstindlich und
greifbar zu machen. Die Gestalt sollte ohne Rhetorik das Innere nach auflen
kehren, Kraftverliufe und Prozesse sichtbar machen und damit die unbe-
strittene Realitit jenseits der puren Form erzeugen (Busse 2017: 37).

Der New Brutalism, so kann festgehalten werden, ist keinem festen Formenka-
non verhaftet und besitzt in der Folge auch keine durch ein Bedeutungssystem
gekoppelte Fassadengliederung. Vielmehr zeichnet er sich durch einen freien
Umgang mit Beton und dessen Potenzialen fiir die Formgenese und Textur aus,
wie er ausgeprigt mit dem béton brur etabliert wurde. Der New Brutalism ist
in all seinen Erscheinungsformen in den unterschiedlichen Kulturen und Na-
tionen zwar ein globales Phinomen, aber kein einheitlicher Architekturstil mit
stringentem Zeichensystem. Ahnlich wie in der in Kapitel 1.4.5 gegebenen De-
finition der Open-World-Computerspiele kann der New Brutalism als ein Mo-
dus, eine spezifische Art raumzeitlicher, volumetrischer Inszenierung von Welt
bzw. Anthroposphire verstanden werden. Der béron brut des New Brutalism
(wie auch der Bunker) ist zugleich Baumaterial, Tragstruktur und, als Bauvolu-
men selbst, Ornament. Hier zeigt sich zum einen eine Parallele zur Doppelrolle
der Algorithmen des Parametrismus.”* Zum anderen wird im nachfolgenden

bringen. Drei Beispiele sollen dies darlegen: Santiago Calatravas 2003 in Santa Cruz de
Tenerife erbautes Auditorio Addn Martin Menis besticht durch eine monumental aufra-
gende, im Brechen begriffene, aber erstarrte Welle aus Stahlbeton und ihre zur Schau ge-
stellten Schalungsriickstinde. Zaha Hadid hat das 2005 in Wolfsburg vollendete Pheano
Science Centre entworfen, das nicht nur Le Corbusiers Idee der Beton-Pilotis nutzt, um
das massive, keilférmige Bauvolumen vom Straflenniveau emporzuheben, sondern mit
seinen teils schieffschartenartigen Fenstern und anderweitigen Oberflichenmustern un-
weigerlich an die Formisthetik von Szar- Wars-Raumschiffen, wie dem Sternenzerstérer,
erinnert. Dies gilt auch fiir die im gleichen Jahr durch OMA erbaute Oper Casa da
Musica in Porto, die mit ihrer polygonalen Struktur nicht nur die Bunkeristhetik kana-
lisiert, sondern besonders in Ansicht auf den erhéhten, rampenartigen Eingangsbereich
und das expressive, keilfsrmige, schrig von dort emporsteigende Bauvolumen an das
brutalistisch wirkende Sandcrawler-Kettenfahrzeug der Jawas erinnert.

222 Wie in Kapitel 2.1.3 erldutert, werden je nach Position im Diskurs die Algorithmen und
die durch sie erzeugten Formen und Muster als Entwurfswerkzeug und/oder als Archi-
tekturstil verhandelt.
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Kapitel der Low-Poly Brutalism als genuine Architektur des spielimmanenten
Raums etabliert. Dabei zeigt sich unter anderem bei der Generierung der Poly-
gonnetze der Spielarchitekturen und Levelstrukturen eine Analogie zum New
Brutalism und der mehrfach besetzten Rolle des Betons. Die Polygonnetze und
Gittermodelle dreidimensionaler Objekte und Topografien kdnnen, soweit eine
geeignete Gestaltungssoftware, bestimmte Algorithmen und eine ausreichende
Rechenleistung vorhanden sind, in jedwede Form gebracht werden und jedwe-
des Objekt der Anthroposphire wie auch der Natur in volumetrischer Annihe-
rung verkdrpern. Beton wie auch das Polygonnetz sind zugleich Struktur geben-
des Material und Ornament. Die Architekturanalogie des Low-Poly Brutalism
bedeutet daher, dass die Polygonnetze und, allgemeiner, die Gittermodelle
dreidimensionaler Spielwelten der 1990er- und frithen 2000er-Jahre angesichts
ihrer aus einer geringen Anzahl aus Dreiecks- bzw. Polygonflichen bestehenden
volumetrischen Formgebung mit dem direkten, unvermittelten und teils rauen
respektive kantigen Ausdruck von New Brutalism und béton brut gleichzusetzen
sind. Diese Architekturanalogie basiert dabei nicht auf den (infra-)strukturel-
len Eigenschaften des Raumgefiiges und der durch eine Architekeur gefiihrten
Wegriume, wie es in Kapitel 1.3 mit der Symbiose aus promenade architecturale
und hézel particulier offengelegt wurde. Im Falle des Low-Poly Brutalism ist die
Analogie vielmehr an die Bildlichkeit und Formisthetik der volumetrischen
Wucht des New Brutalism gekoppelt.

2.2.2 Low-Poly Brutalism als technische Notwendigkeit:
Frihe Polygonmodelle und Levelgeometrien

Mit dem Austausch des Zusatzes »New« durch »Low-Poly« soll der Umstand
betont werden, dass in Echtzeit berechnete dreidimensionale Landschaften,
Spielarchitekturen, Objekte und NPCs zugunsten eines schnellen und efhzi-
enten Prozessierens auf einfachere geometrische Volumina reduziert sind als
entsprechende High-Poly-Objekte in vorgerenderten Szenen oder zum Beispiel
den Pixar-Animationsfilmen. Unregelmiflige Oberflichen, wie organische Kor-
per von Menschen, Tieren und Pflanzen sowie anorganische Gesteinsformatio-
nen werden meist in Form eines Trigondodekaeders — eines Polyeders, dessen
Hiille aus gleichmifligen Dreiecken besteht (ein Dreiecksnetz) — konstruiert,
wihrend Bauwerke, Fahrzeuge, Raumschiffe, Waffen und dergleichen oft durch
eine Kombination vieleckiger Prismen additiv erstellt sind. Low-Poly-Objekte
sind also die grundlegenden 3D-Objekte, die wihrend des Gestaltungsprozes-
ses mittels Grafik- und Modellierungsprogrammen erstellt werden, bevor sie
zeitaufwendig gerendert oder mittels mapping und anderer Strategien wihrend
des Spielens aufwendig als vermeintlich detaillierte Objekte maskiert werden.
Low-Poly-Objekte sind also jene auf elementare Geometrien reduzierten Ge-
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bilde, mit denen Software und Algorithmen im Milliseckundenbereich arbeiten
und haushalten, um der Nutzerin bestimmte Handlungshorizonte sowohl in
der Gestaltungssoftware als auch in Computerspielen zu erméglichen.

Die Begriffe »Polygon«, »Polyeder« und »Polygonnetz« bezeichnen unter-
schiedliche geometrische Figuren oder Kérper. Alle drei Arten sind im Kon-
text der Architektonik der Computerspiele unverzichtbar und beim Bildbau
miteinander verschrinke: Ein Polygon ist eine in der Fliche existierende, also
zweidimensionale, vieleckige geometrische Figur, die durch einen geschlossenen
Polygonzug (Gesamtheit der Verbindungsstrecken zwischen Punkten) entsteht
und theoretisch jedwede Form annehmen kann. Das Polyeder ist im Gegensatz
dazu ein dreidimensionaler, geometrischer Kérper, wie der Wiirfel (Hexaeder),
die Dreieckspyramide (Tetraeder) oder das zuvor genannte Trigondodekaeder,
der durch ebene Flichen erzeugt wird. Das medienspezifische Polygonnetz
schliefSlich ist sozusagen ein Bindeglied zwischen Polygon und Polyeder, um
nicht zu sagen ein mediales Scharnier. Es definiert in der computergenerier-
ten Grafik die Gestalt eines Polyeders in abstrahierter Weise. Die Drahtgitter-
modelle (engl. wire frame model) respektive Polygonnetze von Objekten, Figu-
ren und Levelstrukturen werden in Eckpunkte und Dreiecksflichen segmentiert
und lediglich iiber die Kanten der Letzteren gespeichert. Ein Polygonnetz bildet
daher im Kontext von Rechenleistung und Datenmanagement die einfachste
Methode der Gestaltung, Speicherung und Darstellung dreidimensionaler Ob-
jekte im digitalen Bild.

Im Kontext des computer-aided design, des algorithmisch gesteuerten Bild-
baus einer digitalen Spielwelt, und damit auch in Abhingigkeit von der durch
die Spielerin ausgefiihrten Aktion und gewihlten Blickperspektive wird vom
Prozess der Polygonalisierung (engl. meshing) oder, spezifischer, von der Trian-
gulierung gesprochen. Bei der Triangulierung werden die Polyeder und Prismen
spielimmanenter Objekte und Levelgeometrien per Algorithmen in ein Netz
aus Dreiecken aufgeteilt. Die Triangulierung ist also ein spezifischer Prozess
der Polygonnetzstruktur zur Generierung von Polyedern. Zentral sind dabei
(Eck-)Punkte im Raum, die untereinander zu Dreiecken vernetzt werden. Wie
bereits erwihnt, werden aus Speichergriinden nur die Kanten des Netzes, also
die Linien zwischen den Punkten verarbeitet, die zugleich die Dreiecksflichen
definieren und somit das besagte Drahtgittermodell bilden.

Fiir diese Zwecke gibt es unterschiedliche mathematische Verfahren, wie die
Delaunay-Triangulation sowie das sie komplementierende Voronoi-Diagramm,
und Algorithmen, wie den Bowyer-Watson-Algorithmus, den Fortune’s-
Algorithmus oder den Sutherland-Hodgman-Algorithmus, die je nach Ein-
satzgebiet und gewiinschtem Ergebnis implementiert werden. Mochten Spiel-
entwicklerinnen zum Beispiel eine Hohle als aktive Levelstrukeur erstellen, so
muss zunichst mittels der Delaunay-Triangulation eine Binnengliederung ge-
neriert werden, mit der iiber den Bowyer-Watson-Algorithmus die abstrahierte
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Low-Poly-Variante eines physisch-real durch geomorphologische Prozesse er-
zeugten Hohlraums zu einem Drahtgittermodell wird. Letzteres wird schlief3-
lich mit ebenen Dreiecksflichen (engl. Voronoi cells) zu einem volumetrischen
Korper konvertiert (Taht 2018: 19£; vgl. Sutherland und Hodgman 1974). Die-
ser Prozess kann auch »von Hand« mittels des im computer-aided design eta-
blierten Constructive-solid-geometry-Verfahrens von der Nutzerin ausgefiihrt
werden.*” Besagter Prozess der Triangulierung kann aber auch zum Spielprin-
zip erhoben werden: Im First-Person-Shooter Deep Rock Galactic (Ghost Ship
Games 2020) erschlieffen sich bis zu vier Spielerinnen die prozedural generier-
ten Hohlensysteme des fiktiven Planeten Hoxxes IV. Dabei miissen sie mit ent-
sprechenden Geriten selbst Zuginge, Abkiirzungen oder Fluchtwege zu und
von besagten Hohlen graben und sprengen. Die zum jeweiligen Spielbeginn
prozedural generierten Hohlen sind dank unterschiedlicher Themen-Kits mit
zahlreichen Objekten ausgestaltet. Sie verschleiern allerdings zu keiner Sekunde
die prozedural generierten Binnengliederungen in Dreiecksflichen oder die auf
Prismen basierenden Strukturen. Felsbrocken, Stalaktiten, Stalagmiten, Stalag-
naten sowie die die Hohle begrenzenden Erd-, Gesteins- und Eismassen sind in
Form von Low-Poly-Hiillenstrukturen verkdrpert. Besonders evident wird dies
an den Gingen und Hohlriumen, welche die Spielerinnen erzeugen, um be-
stimmte Wegpunkte und Handlungsorte zu erreichen oder mittels alternativer
Routen zu umgehen. Die ad hoc gestalteten Levelstrukturen sind weniger reich
mit zusitzlichen Objekten ausgestattet, wodurch nicht nur die offen zur Schau
gestellte Polygonalisierung je nach Beleuchtung und Textur noch mehr in den
Vordergrund tritt, sondern auch eine, wie Entwickler Mikkel Pedersen betont,
dem Spielfluss zweckdienliche schnelle prozedurale Generierung erzielt wird
(Taylor 2018). Low-Poly wird in Deep Rock Galactic also tiber die technische
Effizienz hinaus zu einem isthetischen Stilmittel erhoben.

Die Architekturanalogie zum New Brutalism konstituiert sich nun durch
mehrere Ankniipfungspunkte und Entsprechungen: (1) Das Polygonnetz lisst
wie der Beton als formbares Baumaterial eine Formvielflat zu, die iiber das
konventionelle, orthogonale Ordnungssystem von Pixel und Voxel hinausgeht.

223 Constructive solid geometry ist eine automatisierte Anwendung, die lediglich den Eingriff
der Designerin auf der Ebene der grafischen Benutzeroberfliche notig macht. So werden
komplexe Volumina aus elementaren geometrischen Objekten durch Hinzufiigen oder
Wegnehmen mittels des Volumens eines anderen geometrischen Kérpers erzeugt. Die
Spielerin »schneidet« zum Beispiel in einem Editor-Game wie Dreams mit einer Sphire
konkave Flichen aus einem Wiirfel und erhilt eine vielfach segmentierte Oberfliche mit
Graten. Sie konnte dieses Gebilde wiederum nutzen, um durch mehrfaches Zusammen-
fugen desselben Objekts in unterschiedlichen GréfSen und Ausrichtungen eine abstrakte
Felsformation zu erstellen. Diese wire nun als Levelbegrenzung einsetzbar oder kénnte
durch Skalierung in gréfiere AusmafSe auch als Terrain fiir ein offenes Levelareal genutzt
werden. Constructive solid geometry funktioniert zum Beispiel auch mit dem Voronoi cell
cutting (Taht 2018: 26-30; vgl. Sutherland und Hodgman 1974).
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(2) Sind beim Beton die qualitative Umsetzung des Schalungsgeriists sowie
der kreative Umgang mit diesem zugleich Erméglichungsmoment wie auch
Limitierung, so findet sich die Entsprechung dazu im Low-Poly Brutalism im
Kontext der Fertigkeiten und der Effizienz der programmierten Algorithmen:
Als Infrastrukeuren der Computerspiel-Architektonik bedingen sie die Poly-
gonalisierung und/oder regulieren das Abrufen und Erzeugen der durch die
Entwicklerinnen gestalteten Drahtgittermodelle. (3) Folglich finden die Grate
bzw. das Fugenbild, aber auch die durch die einzelnen Holzbretter — als kleinste
Einheit des Schalungsgeriists — erzeugten Abwinklungen im Bauvolumen eine
Entsprechung in den Kanten der Drahtgittermodelle, die je nach dargestelltem
Objekt unterschiedlich zueinander geneigte oder abgeknickte Flichen ermogli-
chen, um sich einem organischen Kérper oder einer gekriimmten, sphirischen
Form im dreidimensionalen Raum anzunihern. Jenen Kanten und Dreiecken
ist dann auch die dem béton brur zugeschriebene Unverfilschtheit und Direkt-
heit inhirent. (4) Dariiber hinaus werden GréfSe und Form eines New-Bru-
talism-Bauwerks von den physischen Kriften aus Tragen und Lasten limitiert
sowie durch finanzielle und zeitliche Aspekte reguliert. Auch hier findet sich
eine Entsprechung hinsichtlich der zu verarbeitenden Datenpakete: Auf Soft-
wareseite sind dies die Algorithmen, auf Hardwareseite CPU, GPU und Ar-
beitsspeicher. Zur Erinnerung: In Kapitel 2.1.2 wurde mit 7he Wizcher 3: Wild
Hunt beispielhaft offengelegt, dass fiir jedes einzelne spielimmanente Objekt,
wie etwa ein Haus, feste Datengroflen und somit letztlich auch begrenzte Poly-
gonzahlen vorgegeben werden, um der Spielerin im Endprodukt ein méglichst
fliissiges Erleben von Welt zu erméglichen (vgl. Niepokdleycki 2017). (5) Die-
sen Aspekt vertiefend ist festzuhalten, dass die bereits in Kapitel 2.1.2 erlduterte
Level-of-detail-Strategie unterschiedliche Low-Poly-Abstufungen von spielim-
manenten 3D-Objekten und Topografien erzeugt, die zuweilen in ihrer digita-
len Architektonik-Ontologie ebenfalls eine brutalistische Unverfilschtheit zur
Schau stellen: Je weiter Objekte von der virtuellen Kamera entfernt sind, desto
mehr wird die strukeurelle Integritit der Polygonnetze heruntergebrochen. Mit
dem Prozess der »polygonal simplification« (Erikson 2000: 4) werden benach-
barte Dreiecksflichen miteinander verschmolzen und deren Kanten aufgeldst.
Das erlaubt es, die inszenierte Welt im Nahbereich des Avatars hochdetailliert
und fliissig, also mit ausreichend hoher Bildwiederholrate darzustellen.

Anders gesagt erstellt die Level-ofdetail-Strategie fiir alle Objekte unter-
schiedliche, ephemere Zustinde des Low-Poly Brutalism, die, dhnlich dem bé-
ton brut, eine unvollendete oder ruinése Oberflichenbeschaffenheit erzeugen
konnen. Ungeachtet dessen, ob die Spielerin in der Ferne einen Leuchtturm,
eine Buche, einen Wolf oder eine Sandsteinformation erblickt, jedwedes Ob-
jekt einer digitalen Spielwelt durchliuft ein low-poly-brutalistisches Stadium.
Im Grunde sind also auch heute noch alle Levelstrukturen, Spielarchitekturen,
Objekte und NPCs einer digitalen Spielwelt low-poly-brutalistisch. Ein effizi-
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entes Datenstreaming und hochaufldsende Texturen sowie Strategien wie level of
detail und normal oder displacement mapping kaschieren diese Ontologie jedoch
gekonnt. Gerade mit dem Physical-Based Rendering kompensieren die Ent-
wicklerinnen die Verfasstheit des medienspezifischen Low-Poly Brutalism, indem
foto- respektive hyperrealistische Inszenierungen von Welt generiert werden.

Ein distinktes Merkmal des Low-Poly Brutalism ist es folglich, mit seiner
meist simpel, blockhaft und/oder scharfkantig erscheinenden, raumgreifenden
Geometrie sowohl den Rechenaufwand gering als auch die abzurufenden Da-
tenpakete klein zu halten und dabei zugleich der Erscheinung des nachgebil-
deten Objekts — sei es nun eine Birke, ein Bir, eine Vase, die Riistung eines
rémischen Legionirs oder eine Hohle — in der durch die Kanten rau wirkenden
Polygonalisierung immer noch zu entsprechen. Die volumetrische Erscheinung
des Objekts darf also nicht durch zu wenig Dreiecksflichen unterlaufen werden.
Dies legt den Schluss nahe, dass es fiir jedes spiclimmanente Objekt eine mini-
male Anzahl an Dreiecken geben muss, um die Wiedererkennbarkeit in plas-
tischer Ausgestaltung zu wahren. Dieser Umstand legt aber auch den Schluss
nahe, dass die Abstraktion der dreidimensionalen Kérper und die Definition
iiber deren Kanten zuweilen zu fremdartigen, rauen und/oder unfreundlich er-
scheinenden Strukturen und Objekren fithren kann. Wie in Kapitel 2.2.4 am
Beispiel von Control dargelegt wird, kann der Low-Poly Brutalism als Mega-
struktur dann auch tiberwiltigen und wird als Spielarchitekeur und Levelstruk-
tur zum Symbol des Ubermichtigen, dessen sprichwortlich erdriickende volu-
metrische Wucht es zu iiberwinden bzw. zu erobern gilt. Hamish Grace hebt
das Potenzial der wuchtigen, massigen Expressivitit hervor und legt dar, dass
die Bauvolumina, wie beim New Brutalism, selbst zum Dekor und Zeichensys-
tem werden: »Brutalism works as a design aesthetic because it does not detract
from the core gameplay mechanics or hide the functional elements of play and
level design behind fluff and functionless designs« (Grace 2016).

Aus der technischen Limitierung oder, besser, Notwendigkeit des Low-
Poly Brutalism heraus entstand zwischen den frithen 1990er- und den frithen
2000¢r-Jahren eine volumetrische Formensprache fiir den spielimmanenten
Raum, die durch PCs und Spielkonsolen jener Zeitspanne, insbesondere durch
PlayStation (1994) und Nintendo 64 (1996), in unzihlige Wohn- und Kinder-
zimmer gelangte und Generationen von Spielerinnen visuell prigte.* Wilson

224 Die Kriftelinien des New Brutalism finden sich aber bereits 15 Jahre zuvor vereinzelt
in den mittels Vektorgrafik erstellten Spiclwelten, wie Battlezone, Tempest (Atari 1981)
oder Asteroids (Atari 1979). Wihrend Bergkette und Mondsichel in Bartlezone sowie die
Asteroiden in Asteroids aus simplen Polygonfiguren bestehen, sind die gegnerischen Pan-
zer und Raumschiffe in Ersterem durch Prismen und brutalistisch wirkende Polyeder
verkdrpert. Im Jahr 1995 erschien mit Mechwarrior 2: 315t Century Combar (Activision
1995) eine Simulation zu pilotierten Kampfrobotern, deren Gefechte im offenen Ge-
linde stattfinden. Die Laufroboter wie auch die kargen Landschaften mit vereinzelten
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(2018) bespricht anstelle der technisch bedingten Gemeinsamkeiten zwar vor-
nehmlich bestimmte Adaptionen des New Brutalism im Computerspiel, doch
bemerke auch er die strukturelle Nihe des Architekturstils zu den auf Polygon-
netzen basierenden 3D-Grafiken digitaler Spielwelten. Mit Blick auf die Archi-
tekeur von Wolfenstein: The New Order (Machine Games 2014) und Perfect Dark
(Rare 2000) merkt er an:

Concrete fortifications, pillboxes and trenches will be familiar territory
to anyone whose navigated the austere rooms and tunnels of a nineties
first-person shooter. This may be architecture-by-accident, or technologi-
cal limitation, but games such as Quake and GoldenEye produced levels
in a very similar minimalist concrete style. Blocky and angular, these were
an early parallel, before textures and polygons allowed for more conscious
brutalism (Wilson 2018).

Um die Architekturanalogie des Low-Poly Brutalism zum New Brutalism zu ver-
deutlichen, werden nachfolgend ausgewihlte Schliisselwerke des New Brutalism
mit entsprechenden Landschaften, Bauwerken und Objekten aus ikonischen
Spielwelten verglichen. Der Fokus soll dabei auf dem Jahr 1996 liegen, dem eine
entscheidende, wegweisende Rolle zukommt: Neben Quake und Tomb Raider
(Core Design 1996) verkorpern insbesondere Descent II (Parallax Software 1996),
Disrupror (Insomniac Games 1996), Duke Nukem 3D (3d Realms 1996), Star
Wars: Shadows of the Empire (Lucas Arts 1996), Super Mario 64 (Nintendo 1996),
Syndicate Wars (Bullfrog Productions 1996), Terra Nova: Strike Force Centauri
(Looking Glass Studios 1996) und Wing Commander IV: The Price of Freedom
(Origin Systems 1996) sowohl mit ihren dreidimensionalen Levelgeometrien
als auch durch all ihre spiclimmanenten 3D-Objekte den Low-Poly Brutalism.
Virtua Racing (Sega AM2 1992) und Virtua Fighter (Sega AM2 1995) erschie-
nen zunichst als groffformatige Arcade-Automaten und waren fiir ihre jeweili-
gen Genres — Rennspiel und Kampfspiel (engl. fighting game) — die Ersten, die
zur Darstellung von Spielwelt, Avataren und NPCs ausschliefilich dreidimensio-
nale Grafik in Form von Polygonnetzen nutzten. Die Drahtgittermodelle wer-
den in beiden Fillen mit planen, einfarbigen Flichen rversiegelt, wodurch die
durch Triangulierung erzeugten elementaren Geometrien und simplen Prismen
visuell den Bildraum dominieren: Die Reifen der Rennfahrzeuge sind achtecki-
ge Prismen mit abgeschrigten Kanten, und Felswinde bestehen aus den nur zur

Bergen und Bauwerken wurden mit einer texturierten Vektorgrafik erstellt, deren Volu-
mina ebenfalls bildhaft brutalistisch erscheinen. Die harten Kanten und wenigen planen
Flichen zur Erzeugung der 3D-Korper lassen Bauwerke und topografische Erhshungen
wie Bunker(ruinen) wirken, wihrend die mehrere Stockwerke hohen Kampfroboter mit
ihren additiven, elementargeometrischen Einzelteilen entfernt an konstrukrivistische
Skulpturen der russischen Avantgarde zu Beginn des 20. Jahrhunderts erinnern.
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Straflenseite hin erzeugten Teilen eines Trigondodekaeders. Die Korperglieder
bzw. Kleidungstiicke der Kimpferinnen bestehen aus sechseckigen Prismen und
Quadern. Ober- und Unterschenkel bzw. Ober- und Unterarme sind dabei zu-
weilen ohne Gelenke ineinandergesteckt. Durch fehlende Texturen sowie eine
niedrige Kantenzahl der Drahtgittermodelle miissen dariiber hinaus die Far-
ben iiber Oberflichenbeschaffenheiten informieren. Aus diesen Griinden sowie
wegen der klaren, leuchtenden Farbpalette besitzen die Figuren, Objekte und
Landschaften beider Spielwelten eine taktile Prisenz, die jener von Spielzeug
dhnelt. Wihrend also in Virtua Racing die Fahrzeuge sowie die Low-Poly-Land-
schaftsdioramen als passive Levelstrukeur der jeweiligen Rennstrecke an Bau-
klstze erinnern, sind die volumetrischen Kidmpferinnen in den leeren, zwei-
dimensional wirkenden, aber auf einer quadratischen Grundfliche basierenden
Arenen von Virtua Fighter eine eigentiimliche Chimire aus prismatischer Holz-
puppe bzw. Marionette und Low-Poly Brutalism. Beide Spiele standen fiir eine
neu-, um nicht zu sagen fremdartige visuelle Asthetik des Computerspiels, die,
wie der New Brutalism der Nachkriegszeit, eine klare Abkehr von etablierten
Stilen, in diesem Fall der zweidimensionalen 8-Bit- und 16-Bit-Pixelgrafik, war.
Aus Sicht der heutigen, die rudimentire Verfasstheit der Drahtgittermodelle
mittels Mapping-, Filter- und Beleuchtungsstrategien kaschierenden >Grafik-
pracht« wirken die klaren, scharfkantigen Polygonnetze direke, unverfilsche und
erneut, durch andere Sehgewohnheiten dominiert, fremdartig.»

Die Avatare und NPCs in Descent (Parallax Software 1995), Quake, Tomb
Raider, MDK (Shiny Entertainment/Neversoft 1997) und Silent Hill (Konami/
Entertainment Tokyo 1999) bestechen durch ihre besonders martialisch anmu-
tenden Polygonalisierungen. Grund dafiir ist die geringe Anzahl an gleichzeitig
prozessierbaren, iiber ihre Kanten definierten Dreiecksflichen, die zwangsliufig
scharfkantige Korper erzeugen und als kleinste geometrische Einheit die volu-
metrische Form bedingen. Ganz gleich, ob es sich dabei um feindliche Raum-
schiffe (Descent), Wolfe und den ikonisch gewordenen Avatar Lara Croft selbst
(Tomb Raider) oder Waffen, Projektile und Monster (Quake, Silent Hill) han-

225 Im Kontext von Segas Virtua Racing und Virtua Fighter muss Star Fox (Nintendo/Argo-
naut Software 1993) als drittes einschneidendes Beispiel genannt werden. Mit dem spe-
ziell auf den Steckmodulen verbauten Super-FX-Grafikchip wurde auch auf dem Super
Nintendo die Darstellung rudimentirer Low-Poly-Objekte méglich. Das durch die
Spielerin gesteuerte Arwing-Raumschiff wurde durch seine expressive Form aus weni-
ger als 20 Dreiecksflichen ikonisch. Das Raumschiff wirkt wie mehrere miteinander
verschrinkte Klingen und Pfeilspitzen und kann als dreidimensionale Ausgestaltung
des pfeilfsrmigen Polygonraumschiffs in Aszeroids verstanden werden. Die als Bitmap
dargestellte Horizontlinie zeigt typischerweise eine pixelige Bergkette respektive ein Ster-
nenfeld, das, wie in Battlezone, nie erreicht werden kann. Der Bossgegner des ersten Cor-
neria-Levels, Attack Carrier, ist ein Angriffsraumschiff, dessen klobige, monolithische
Formgebung unweigerlich zugleich an Bunker des Atlantikwalls, Parents und Virilios
Kirche Sainte Bernadette du Banlay und OMAs Casa da Musica denken lisst.
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delt. Im Gegensatz zu den beiden Sega-Spielen werden jedoch Texturkacheln
auf die einzelnen planen Flichen geladen oder die Polygonnetze gar komplett
mit Skins iiberzogen. Insbesondere durch letztere Methode kénnen fehlende
Gelenke kaschiert werden, und das zu jener Zeit noch evident additive Prinzip
der Drahtgittermodelle fillt erst auf den zweiten Blick auf.** Mit den ikonisch
gewordenen Monstern aus Quake, wie Scrag, Fiend, Vore oder Shambler, wird
beispielhaft ersichtlich, wie die Low-Poly-Geometrie dank einer sie verhiillen-
den Pixeltextur gar noch weniger Kanten bzw. Dreiecksflichen benstigt als jene
Kimpferinnen im drei Jahre ilteren Virtua Fighter. Die iberdimensionierten
Klauen und spitz zulaufenden Glieder sowie die mit scharfen Graten versehe-
nen Kopf- und Torsopartien werden durch die pixeligen Illustrationen aufge-
rissener, zahnbewehrter, blutverschmierter Miuler komplettiert (Abb. 46). Die
vornehmlich in Braun-, Beige- und Ockerténen gestalteten Texturen suggerie-
ren mit ihren Pixelmustern diffuse Eigenheiten des allgemein Monstrésen: von
ledriger Haut und Fell iiber blutverschmierte Zihne, Hérner und Klauen bis zu
Narben und Dreck. Das Unbindige, Nichtmenschliche der Monster wird also
nicht nur durch die Low-Poly-Struktur, sondern auch mittels der grobpixeligen
Ausgestaltung vermittelt und kann als Entsprechung zum béron brut und zu
dessen rauen Eigenschaften verstanden werden.*”

Neben der Pixelgliederung gedeckter Farben ist auch der zu jener Zeit cha-
rakeeristische Aliasing-Effeke®, der auf die niedrigen Auflésungen und Raster-
abtastungen der Bildschirme zuriickgeht, fiir den Low-Poly Brutalism charakte-
ristisch. Der Aliasing-Effekt lisst die Kanten der Polygonnetze niche als klare

226 Unter anderem wirke sich das dahingehend aus, dass sich die Texturskins auf der Ba-
sis der sich darunter drehenden und bewegenden geometrischen Korper dehnen und
verzerren. Dieses Moment mag in seiner Eigentiimlichkeit bei der Reprisentation von
Haut, Fell oder weichen Kleidungsstoffen noch nachvollziehbar sein, wirkt aber spi-
testens bei steifen Materialien, Riistungsteilen oder der Inszenierung technizistischer
Systeme, wie Roboter und dergleichen, befremdlich und verkérpert unvermittelt, also
brutalistisch, die Ontologie der digitalen Kérper.

227 Die Triangulierung ist auf dem PC u.a. durch Quake zu einer neuartigen, prigenden
Form geworden (vgl. Curry 2007), die den zweidimensionalen, entsprechend der Dis-
tanz zur Spielerin zu skalierenden Sprite-NPCs aus Walfenstein 3D (id Software 1992),
Doom (id Software 1993) und Duke Nukem 3D raumgreifend entgegensteht. Ein Sprite
ist ein rechteckiges Bitmap in der Funktion einer separaten, zweidimensionalen Ebene
innerhalb eines grofleren zwei- oder dreidimensionalen Raumgefiiges im digitalen Bild.
Bei gegnerischen NPCs wie zum Beispiel in Doom werden die Rinder des Sprites als
durchsichtig definiert, um organische, in diesem Fall humanoide Formen implemen-
tieren zu konnen. Derartige mit Bewegungsmustern versehene Gegner bestehen aus
mehreren Sprites, da jedes Sprite, dhnlich den Cells im analogen Animationsfilm, eine
Animationsphase darstellt.

228 Der Aliasing-Effeke tritt auf, wenn der Bildschirm bzw. die gewihlte Auflésung des Bild-
schirms eine geringe Abtastrate im Gitternetz des Bildraums aufweist und entsprechende
Algorithmen wihrend der Rasterkonvertierung von den urspriinglich klaren Linien der
Drahtgittermodelle Pixeladaptionen auf der sichtbaren Oberfliche erzeugen.
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Abbildung 46 Die Low-Poly-Struktur des Shambler in Quake verkérpert im
Verbund mit Farbgebung und groben Pixeltexturen nicht nur das Monstrése,
sondern auch das Brutalistische.

Linien bzw. Begrenzungen der Volumina erscheinen, sondern je nach Auflsung
und Abtastrate des Bildschirms einen Treppeneffeke entstehen. Insbesondere
erzeugt er bei animierten bzw. im Raum bewegten 3D-Objekten eine distinkee,
sich auf der Mikroebene der Pixel stets verindernde Kontur. Dieser optische
Effeke fithrt zu einer unruhigen und organisch erscheinenden Oberflichenbe-
schaffenheit der frithen Polygonmodelle, die durch ihre grobe, niedrig aufge-
loste Erscheinung eine weitere medienspezifische Entsprechung zum béron brur
und letztendlich auch zum New Brutalism sind.

Die technisch bedingte brutalistische Formgebung der Quake-Monster zeigt
sich zum Beispiel auch im Design der Raumschiffe der kriegerischen, katzenar-
tigen Kilrathi in Wing Commander III: Heart of the Tiger (Origin Systems 1994)
und Wing Commander 1V: The Price of Freedom. Ahnlich zu Descent, Disrup-
tor, MDK, Quake und vielen anderen Spielen der 1990er-Jahre nutzen die Desi-
gnerinnen zur Darstellung der Wesenheit feindlicher, lebensbedrohlicher NPCs
respektive andersartiger, antagonistischer Kulturen oder Interessengruppen die
technische Limitierung der Low-Poly-Asthetik. Das technisch Mogliche wird so
unvermittelt zu einem stilistischen, expressiven Element zur Inszenierung des
Anderen, des Bésen, des der Spielerin feindlich Gesinnten. Die kriegerische
Kultur der Kilrathi bringt so bereits zwei Jahre vor Quake eine technizistische
Entsprechung zu Monstern wie Fiend und Shambler hervor. Das Technizisti-
sche der Raumfahrzeuge wird dabei in erster Linie iiber die Texturen in Form
entsprechender Binnengliederungen einer aus Einzelteilen zusammengesetzten,
metallischen Oberflichenverkleidung sowie von Lufteinlissen bzw. Kiihlrippen
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und Triebwerksoffnungen inszeniert, wie sie in der physischen Realitit etwa von
Panzern, Diisenjigern und Flugzeugen sowie natiirlich Raumschiffgestaltungen
aus Science-Fiction-Filmen bekannt sind. Die Darket- und Strakha-Jiger sowie
der Pakthan-Bomber sind dabei exemplarisch fiir alle Kilrathi-Raumschiffe, mit
denen die Spielerin in den leeren, mit pixeligen Sternenfeldern ummantelten
Skyboxen konfrontiert wird. Der Pakthan-Bomber wirkt zum Beispiel wie eine
gepanzerte, interstellare Adaption der Shambler-Klaue, wobei die einzelnen Kral-
len in einer orthogonalen Kreuzstrukeur ausgerichtet sind, um maximale Aggres-
sivitdt im Anflug auf die Spielerin zu suggerieren. Zudem erzeugen Grau und
Rot als dominante Elemente der Kilrathi-Farbpalette eine weitere Parallelen zur
Gestaltung der Quake-Monster, auch weil die roten, polygonférmigen Partien
sich zu den spitz zulaufenden »Klauen« der Raumschifthiille hiufen und so, wie
bei Fiend und Shambler, das Bild blutverschmierter Zihne oder Klauen evoziert
wird. Mit steigenden Ausmaflen wird das Erscheinungsbild grofier Raumschiff-
klassen, gleich, ob sie nun zur menschlichen oder kilrathischen Flotte gehéren,
zunechmend monolithisch und bunkerhaft. Die Gittermodelle werden aufgrund
der limitierten Hard- und Software in ihrer GrofSe schlicht skaliert, wobei die
Menge der Dreiecksflichen nicht mit ansteigt. So scheint ein in der Spielwelt
920 Meter langes Kilrathi-Trigerschiff der Bhantkara-Klasse sogar aus weniger
Polygonzahlen zu bestehen als die zuvor genannten Jager und Bomber (Abb. 47).
Der Umstand, dass groffformatige Raumschiffe in ihrer volumetrischen Ausge-
staltung deudlich detaildrmer sind, trigt aber zur formisthetischen Vermittlung
ihrer wehrhaften und militirischen Charakteristik bei und sorgt fiir eindringli-
che Beispiele des Low-Poly Brutalism. Dies potenziert sich noch einmal im Fal-
le der Kilrathi: Deren Bhantkara-Trigerschiff besticht durch ein langgezogenes
sechsseitiges Prisma, das den zentralen Hangar umschliefft und am Bug abge-
schrigt ist. Von diesem Rumpf gehen nun, dhnlich zum Pakthan-Bomber, kreuz-
formig klauenartige, keilformige Aufbauten ab, die entfernt an Bajonette erin-
nern. Die Grofle derartiger Raumschiffe wird der Spielerin nicht nur im Anflug
klar, sondern auch iiber die Kleinteiligkeit der Binnengliederung vermittelt. Ein
entscheidender Marker fiir Grofle sind dabei die Anzahl der weiflen bzw. gelben
Pixel, die einzelne Fenster bzw. Fensterreihen bilden und im Falle der Bhantkara-
Klasse zum Beispiel vornehmlich an den zum Rumpf weisenden Innenseiten der
ausgelagerten, polygonalisierten »Bajonett-Aufbauten platziert sind.

Das Spiel mit Dreiecks- und Trapezflichen zur Gestaltung der Betonmassen
ist auch im New Brutalism weit verbreitet. Riickblickend dhneln die Bauvolu-
mina dabei oft der Low-Poly-Asthetik der 3D-Computergrafik. So gestaltete
Marcel Breuer das 1963 erdffnete IBM France Research Center bei La Gaude
als doppelstockigen Bauriegel, dessen Grundriss ein gekurvtes, doppeltes »Y«
bildet. Wie auch beim 1970 erbauten Armstrong Rubber Company Headquarters!
Pirelli Tire Building in New Haven oder bei der 1972 fertiggestellten /BM Office,
Laboratory and Manufacturing Facility in Boca Raton rhythmisiert Breuer die
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Fassaden durch plastische, auskragende Fensterlaibungen in Trapezform oder
kreuzformige Rippen als Schattenspender fiir Fenster und bricht die rechtwink-
lige Dominanz der Bauriegel mit schrigen Einbuchtungen und zueinander ge-
neigten Flichen als Details auf. Die Asthetik der Triangulierung findet sich bei
Breuer als prigende Handschrift seines Umgangs mit Sichtbeton und seiner
Konzeption der den Beton bedingenden Schalungskonstruktion. Dies wird ins-
besondere an der plastischen Fassadengestaltung der /BM Office, Laboratory and
Manufacturing Facility evident. Beide IBM-Komplexe bestechen zudem durch
vereinzelte vom Grund entkoppelte Bauriegel, die von unterschiedlich hohen
und komplex gestalteten, in béron brur gehaltenen, polyedrischen Pilotis getra-
gen werden. Die sich nach unten verjiingenden und nach oben in zwei oder
drei polygonale Streben aufteilenden Pilotis sind ebenfalls ein Markenzeichen
Breuers (Abb. 48). Isoliert betrachtet dhneln diese skulpturalen Tragelemente
nicht nur den Quake-Monstern, wie etwa Scrag und Vore. Thre gegeneinander
versetzten, abgeknickten Dreiecksflichen am unteren Pilotis-Schaft sowie der
polyedrische obere Teil mit seinen teils abgeknickten und abgeschrigten Fli-
chen ldsst auch an die Bomber und Jiger der Kilrathi denken.

Neben Breuers Verwirklichung plastisch ausgearbeiteter, polygonalisierter
Binnenflichen als ornamentale, rhythmisierende Fassadenteile gibt es auch
zahlreiche New-Brutalism-Bauwerke, deren volumetrische Form durch Poly-
eder konstituiert ist und somit das Bauwerk selbst zur expressiven Skulptur
erhebt. Ein Beispiel hierfiir ist Agustin Herndndez' zwischen 1972 und 1975
aus polyedrischen Betonmassen in Mexico-Stadt erbautes Studio und Wohn-
haus Praxis. Herndndez lief§ sich von der Holzbalkentragstrukeur inspirieren,
die es braucht, um ein Baumhaus an einem Baumstamm zu befestigen. Die
Struktur der Balken abstrahierte er dabei in geometrische Betonvolumina. Der
Architekt konvertierte also die Holzbalken zu Kanten und fiillte den Leerraum
zwischen ihnen, ganz im Sinne der Polygonalisierung, mit Flichen. Das auf
einem zentralen Betonschaft errichtete, einer Felswand vorgelagerte Gebdude
erhilt so die charakteristische Form des Low-Poly Brutalism, da die Konver-
tierung der Holztragstruktur zwei ineinander gesteckte, entgegengesetzte py-
ramidale Volumina (Pentaeder) ergibt, deren Spitzen fehlen. Derart bilden die
jeweiligen quadratischen Grundflichen sowohl einen Boden als auch ein Dach
in der mehrgeschossigen Struktur (Abb. 49). Thre ineinander gesteckten Man-
telflichen werden durch Balkone, Fenster und gegeneinander um 90° versetzte
Aussparungen aufgebrochen, wodurch das polyedrische Betonmassiv weniger
monolithisch wirkt. Die 1976 von Herndndez ebenfalls in Mexiko-Stadt vollen-
dete Militirakademie Heroico Colegio Militar nutzte Paul Verhoeven in seinem
Film 7Zotal Recall (US/IMX 1990) als dystopische Stadtlandschaft (vgl. Medina
2011; Bonner 2017¢). Das Areal besteht aus mehreren um einen rechteckigen Pa-
radeplatz gruppierten Bauwerken, die mit ihren bunkerartigen, monolithischen,
elementargeometrischen Volumina, den wenigen, schmalen Fenstern und grof3-
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Abbildung 47 In Wing Commander Ill: Heart of the Tiger verkérpern die Raum-
schiffe der Kilrathi deren kriegerische Kultur durch an Klingen und Klauen
erinnernde Low-Poly-Strukturen.

Abbildung 48 Marcel Breuer nimmt mit seinen polyedrischen Tragstrukturen
und der plastischen Fassadengliederung an IBM Office, Laboratory and
Manufacturing Facility die Low-Poly-Asthetik friher 3D-Computergrafik

als Béton-brut-Volumina vorweg.
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Abbildung 49 Mit dem Haus Praxis abstrahiert Agustin Herndndez die vegeta-
bile Struktur eines Baumhauses zu einem polyedrischen Turmbau aus béton
brut und erzeugt so eine realweltliche Entsprechung des Low-Poly Brutalism.

NN

Abbildung 50 Der Mehrspielerlevel Facing Worlds in Unreal Tournament
besticht u.a. durch den Low-Poly Brutalism der beiden Turmbauten.
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flichigen, schrig zum Platz hin abfallendenden Betonflichen eine distinkte
Verschmelzung denkbar unterschiedlicher Stile und Epochen ergeben. Herndn-
dez verschrinkt hier die Formisthetik des New Brutalism mit dem bastioni-
ren Festungsbau der ehemaligen Kolonialmacht Spanien und den skulpturalen
Kriftelinien monolithischer Stufenpyramiden, wie sie die prikolumbianischen
mesoamerikanischen Hochkulturen der Maya und Azteken fiir ihre jeweiligen
Tempelarchitekturen in Tikal oder Tenochtitlin entwickelten. Herndndez er-
zielt dadurch eine neue postkoloniale, architektonische Identitit Mexikos, die,
ganz im Sinne Virilios, futuristisch, andersartig, gleich einem Raumfahrzeug
ist. Auch Virilio (2011: 19) hebt, wie bereits erwihnt, die Nihe zwischen Bun-
ker- und mesoamerikanischer Tempelarchitekeur in ihrer expressiven, volume-
trischen Wucht hervor (vgl. Priestmann 2014). Sowohl die gestalterische Ver-
schrinkung als auch die theoretische Kontextualisierung zwischen Brutalismus
und besagten Tempelbauten scheint ein naheliegendes Moment zu sein.

Praxis und Heroico Colegio Militar, aber auch weitere Bauwerke von Hernédn-
dez sind so unweigerlich realweltliche Entsprechungen des Low-Poly Brutalism
digitaler Spielwelten. Die Architekturanalogie verdichtet sich somit durch direk-
te formisthetische Parallelen. So scheinen die dreizehn tiber die spielimmanente
Insel verteilten feindlichen Auflenposten bzw. Garnisonen in der unabhingi-
gen Erweiterung Far Cry 3: Blood Dragon (Ubisoft Montreal 2013) mit ihren
Wachtiirmen und polyedrischen Bauwerken wiederum direkte Adaptionen von
Herndndez Formensprache zu sein. Das in Kapitel 1.2.4 bereits angesprochene
Mehrspielerlevel Facing Worlds in Unreal Tournament wirkt ebenfalls wie ein
digitales, spielbares Architekturmodell im distinkten Stil von Herndndez. Den
beiden sich gegeniiberstchenden Turmbauten liegt dasselbe Drahtgittermodell
zugrunde. Sie unterscheiden sich jedoch in den Texturen sowie der Farbgebung
der Fackeln. Thr hypertroph in die Vertikale gezogener, pyramidaler Kérper ist
aus Teilen unterschiedlich geformter Pentaeder zusammengesetzt und kénnte
so, als Chimire aus mesoamerikanischer Tempelarchitektur und New Bruta-
lism, auch eine bauliche Erweiterung des in der Wirklichkeit existierenden
Heroico Colegio Militar sein. Wihrend die Texturen des mit blauen Fackeln
bekronten Turms evident an die prikolumbianischen Tempelbauten und de-
ren geometrische Ornamente und Friese erinnern, ldsst der mit roten Fackeln
bekronte Turm durch seine grauen, horizontalen Flichen in Verbund mit der
gekachelten hellbraunen Textur an die Oberflichenbeschaffenheiten des New
Brutalism denken (Abb. 50).

Neben Herndndez sollen hier kurz zwei Sakralarchitekturen als weitere Bei-
spiele herhalten, die beide ebenfalls Teil von Militdrbasen sind: Walter Netschs
zwischen 1956 und 1962 erbaute United States Air Force Academy Cader Chapel
nordlich von Colorado Springs sowie Zvi Heckers und Alfred Neumanns zwi-
schen 1967 und 1969 errichtete Negev Desert Synagogue fiir eine Militirakade-
mie unweit von Mitzpe Ramon. Beide Bauwerke wirken ganz im Sinne von
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Virilio wie eben gelandete Raumschiffe ferner Welten, welche die Konfronta-
tion mit dem Unbekannten verkdrpern. Netschs evokative Sakralarchitektur
zeichnet sich durch 17 orthogonal hintereinander gereihte Dreiecke aus, deren
spitze Winkel zum Himmel ragen und im Kontext der Air-Force-Akademie
auf die Silhouette des Diisenjigers Grumman F-14 Tomcar mitsamt geschlosse-
nen Schwenkfliigeln verweisen. Die aeronautische Formensprache wird zudem
durch die weitere Triangulierung des Stahltragwerks in 100 identische Tetraeder
und deren Verkleidung mit Aluminium fortgesetzt. Die martialische Erschei-
nung der Kapelle steht durch die rhythmische Anordnung eines traditionellen
Sdulenjochs auch in Tradition der skelettartigen Gotik mitsamt Rippen, Wim-
pergen und Strebepfeilern. Im Hinblick auf die glinzenden Aluminiumober-
flichen und die technizistisch wirkende Triangulierung kann Netschs Kapelle
zugleich dem New Brutalism wie auch dem Stil der High-Tech-Architektur zu-
geordnet werden. Heckers und Neumanns Synagoge wiederum wirke, gerade
im Kontext der Wiiste, wie die Basis oder Landefihre einer extraterrestrischen
Zivilisation. Dies ist der komplexen geometrischen Form geschuldet, die aus
drei verschiedenen, aufeinander gestapelten Polyedern besteht. Grundkérper ist
hierbei der Oktaederstumpf (die sechs Ecken des Oktaeders wurden entfernt),
dessen dreidimensionaler Kérper aus sechs quadratischen und acht hexagonalen
Flichen besteht. Das Hexagon dominiert dann auch die Fassaden, wobei die
durch die Stapelung entstehenden Leerrdiume mit auskragenden Kuboktaedern
gefiillt werden, die teilweise verglast sind. Das raue, fremdartige der Synagoge
wird durch den béton brut und die an einen Geschiitzturm erinnernde, das Bau-
werk bekronende Laterne noch betont. Beide Bauwerke stehen exemplarisch
fur die expressiv-skulpturalen Auswiichse des New Brutalism und sind weite-
re Befunde fiir die Architekturanalogie, die hier mit dem medienspezifischen
Low-Poly Brutalism behauptet wird.*® Die Wiederholung identischer Formen
und die bildhafte Verwendung polyedrischer Kérper pridestiniert beide Bau-
werke als Blaupausen fiir Questorte und Spielarchitekturen.

Netschs United States Air Force Academy Cader Chapel ist in Horizon Zero
Dawn unter dem Namen »Air Combat Academy« als Point of Interest und
Questort-Typ »Corrupted Zone«®* im Osten der The-Secret-Land-Region und

229 In diesem Kontext soll John Lautners 1963 in Beverly Crest (Los Angeles) erbaute
Sheats-Goldstein Residence zumindest in einer Fuffnote Erwihnung finden. Das Bauwerk
verkdrpert mit seiner eigenwilligen Kombination aus béton brut im Interieur und an der
Auflenarchitektur, einem auf Hexagonen basierenden Grundriss, der die Form der offen
gestalteten Raumgefiige vorgibt sowie die fest verbauten Mébel in polygonale Formen
strukturiert, und der triangulierten Tragstruktur des massiven Betondachs eine eindring-
liche Mischung aus New Brutalism und dem spielerischen Umgang mit polygonalen
Kriftelinien und polyedrischen Volumina. Das Bauwerk kann folglich als physisch-reale
Entsprechung zum Low-Poly Brutalism verstanden werden.

230 Corrupted Zones sind insgesamt elf tiber die gesamte Open World verteilte Questorte in
Form kleiner Areale, in der aggressive, mit einem Computervirus infizierte Maschinen-
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Abbildung 51 Walter Netschs United States Air Force Academy Cadet Chapel
ist in Horizon Zero Dawn ikonisches Uberbleibsel der alten Welt und fungiert
als ein von infizierten Maschinenwesen besetzter Questort.

vor den Toren des Startgebiets der Open World implementiert. Das ikonische
Bauwerk erlaubt es so, das postapokalyptische Bergtal geografisch als ehemali-
gen US-Bundesstaat Colorado zu identifizieren, und verleiht der Open World
damit zusitzlich Tiefe. Von der grofflichigen Air Force Academy, die als gebau-
te Wirklichkeit den schmalen Bereich zwischen den Vorstidten von Colorado
Springs und den Nationalparks der Rocky-Mountains-Ausldufer ausfiillt, ist bis
auf die Kapelle jedoch nichts tibriggeblieben. Die vor sich hin rostende, teils
eingefallene und von Pflanzen iiberwucherte Ruine ist in der Topografie der
Offene-Welt-Struktur von mehreren Berghingen und Granitformationen ein-
gekesselt, die, im Gegensatz zur physisch-realen topografischen Situation, in
unmittelbarer Nihe zum Bauwerk platziert sind. Die Ruine ist als Corrupted
Zone ein optionaler hazard space, der erst durch strategisches Vorgehen und
Kampthandlungen von der Spielerin befriedet werden muss (Abb. s1).

Die zuvor am Beispiel der Quake-Monster und Kilrathi-Raumschiffe bespro-
chene geringe Auflosung der Texturen, der damit einhergehende Abstrahierungs-
grad des Dargestellten sowie die teils unsauberen Uberginge benachbarter Tex-
turfelder fithren zwangsliufig zu einer groben, unvermittelten Erscheinung, die,
ankniipfend an den béton brut und dessen raue Oberflichenbeschaffenheiten,
die Architekturanalogie des Low-Poly Brutalism um eine weitere Ebene erginzt.
Dabei ist es zunichst zweitrangig, was fiir ein Material die Texturen darstellen

wesen ihr Unwesen treiben. Es handelt sich um optionale Quests mit unterschiedlichem
Schwierigkeitsgrad, die durch die Eliminierung aller infizierten Maschinenwesen erfiillt
werden. Die Orte werden in der Folge befriedet.
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sollen. In Bezug auf aktive Levelstrukturen lisst sich der Sachverhalt mit den
Pixeltexturen am Beispiel einer weiteren ikonisch gewordenen Spielwelt verdeut-
lichen. Die ausschliefSlich in Héhlen und Ruinen angesiedelten Level in Zomé
Raiderwerden in erster Linie iiber die Texturen markiert. Mauerwerk-, Kannelur-,
Inkafries-, Hieroglyphenfries-, Sand- und Felswandtexturen mégen sich darin
unterscheiden, dass jene zur Anthroposphire gehérenden Ruinen, Grabstitten,
Bauteile und Ornamente meist auf planen, rechtwinklig angelegten Geometrien
zu finden sind, wihrend die Texturen fiir vermeintlich natiirliche bzw. geomor-
phologisch entstandene Teilbereiche und Levelabschnitte meist in Verbindung
mit polygonal aufgebrochenen, zuweilen abgeschrigten Flichen auftreten. Die
aktive Levelstruktur der Hohlen und Ruinen — ob nun in den peruanischen
Anden, in Griechenland oder unter der dgyptischen Wiiste — ist jedoch ein ad-
ditiv gefligtes Drahtgittermodell, das, als System aus Kanten gespeichert, keine
Unterscheidung zwischen geomorphologisch gebildeten Gesteinsformationen
und vermeintlich von Menschen erbauten Umgebungen vornimmt. Dies dndert
sich auch nicht im Atlantis-Level, der unter anderem mit animierten Lava- und
Organtexturen sowie blutigen Fleisch- bzw. Muskelfasertexturen eine morbide,
fremdartige Atmosphire erzeugt, die durch die gebrauchte Farbpalette (Grau,
Rot, Beige, Braun, Ocker) an Doom und Quake erinnert.

Der Low-Poly Brutalism in Tomb Raider besticht gerade durch seine schein-
bar tibergangslose, strukturelle Einheit zwischen Ruinen, Tempeln und ver-
meintlich natiirlich entstandenen Hohlen, deren Polgyonnetz ungeachtet der
durch Texturen implizierten Sedimentationen und Kristallisationen auch das
Raumgefiige einer Bunkeranlage sein kénnte (Abb. 52). Auch wenn die Tex-
turen hier Materialeigenschaften und Oberflichenbeschaffenheiten in all ihrer
pixeligen, niedrig aufgelosten brutalistischen Form inszenieren, weisen sie sich
alle unvermittelt als gebaute Umgebung aus. Die sich schnell wiederholenden
Texturkacheln werden oft additiv und ohne Uberginge aneinandergefiigt, wo-
durch selbst Felswinde als gemauert bzw. fabriziert erscheinen (vgl. Priestmann
2017: 45). Ist die Textur dann auch noch in grauen, beigen und braunen Pixeln
gestaltet, erwirkt die abstrahierte Anniherung an unterschiedliche Natursteine
unweigerlich die visuelle Charakeeristik des Sichtbetons. Die Drahtgittermo-
delle des Low-Poly Brutalism sind also hybride Konstrukte, die in der Konstella-
tion ihrer Kanten und Flichen zwischen den 1990er- und frithen 2000er-Jahren
keine bzw. kaum merkliche dreidimensionale Unterscheidungen zwischen der
Inszenierung von natiirlichen/organischen und kulturellen/synthetischen Ele-
menten respektive Umgebungen machen. Entwicklerinnen vermitteln jene Ma-
terialitit und Oberflichenbeschaffenheit in erster Linie iiber die Texturen und
deren limitierte Farbpalette und Pixelzahl.

So sind alle Héhlen in 7omb Raider eigenwillige Architekturhybride, de-
ren entmaterialisierte, digitale Verfasstheit zwischen blockhaften Tempelanla-
gen und -ruinen, gedrungener Bunkeristhetik und den Kriftelinien limitierter
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Polygonalisierung schwebt. Diese medienspezifische Hybriditit des Low-Poly
Brutalism zeigt sich bei Betrachtung der kompletten aktiven Levelstrukturen aus
einer gewissen Entfernung im Ouzt-of bounds-Bereich. Diese Uberblick gebende
Perspektive sowie der schwarze Out-of-bounds-Bereich, der die jeweilige, separat
geladene aktive Levelstruktur gleich einer diffusen Erdmasse umschliefSt, erin-
nern in ihrer Bildsprache unweigerlich an Architekeurillustrationen zu Bunkern
und unterirdischen Einrichtungen. Das erste Level in den peruanischen Anden,

Abbildung 52 Die scheinbar Ubergangslose, strukturelle Einheit zwischen
Ruinen, Tempeln und geomorphologischen Gesteinsformationen in Tomb
Raider ist exemplarisch fur den Low-Poly Brutalism friher 3D-Spielwelten.

Abbildung 53 Erst aus der Distanz gesehen wird die Ahnlichkeit zu Bunker-
anlagen der Tomb-Raider-Level wie Caves (links) und Atlantis (rechts) vollends
ersichtlich.



2 Die Algorithmen des Weltenbaus 339

Caves, ist noch vornehmlich in der Horizontalen gestaltet, um so die Mog-
lichkeit zu geben, die Bewegungsmuster des Avatars Lara Croft einzuiiben und
die Navigation innerhalb der hermetischen Level zu erlernen. Caves ist folg-
lich eine recht lineare Aneinanderreihung von Riumen. Das zehnte Level, City
of Khamoon, weist zum Beispiel hinsichtlich der Dominanz eine Zweiteilung
in vertikale und horizontale Raumabfolgen auf: Ist die vermeintlich natiirli-
che Héhle mitsamt Low-Poly-Sphinx-Zitat unter der Wiiste Agyptens ebenfalls
vornehmlich in der Horizontalen gestaltet, so erfihrt der zweite Abschnitt der
Levelstrukeur, der einen unterirdischen Tempelbau suggeriert, eine vertikale
Gliederung der Raumgefiige. Die Texturen des fiinften Levels, St. Francis Folly,
sind lose Stilzitate antiker rémischer und griechischer Fassadengestaltung und
Siulenordnung und sollen so eine Klosterruine in Griechenland als Handlungs-
ort vermitteln. St. Francis Folly hat durch die Anordnung der Rdume, Schichte
und Gewdlbe eine eklatante Ahnlichkeit mit Bunkeranlagen, wie sie als grofSere
Gefiige des Atlantikwalls oder auch der Maginot-Linie erbaut wurden. Die Ar-
chitektonik von St. Francis Folly ist folglich auf stilistischer, aber insbesondere
auf struktureller Ebene kontrir zu byzantinischen Klosteranlagen, wie sie unter
anderem mit Daphni bei Athen oder Hosios Lukas bei Delphi zum UNESCO-
Weltkulturerbe gehdren. Das vierzehnte Level, Atlantis, konstituiert sich durch
eine weitaus komplexere, vertikale Struktur. Hier sind mehrere Ebenen von
Raumgefiigen spiralférmig um einen zentralen, quaderférmigen Schaft grup-
piert. Diese Low-Poly-Gewolbe und Raumkaskaden sind iiber diagonal verlau-
fende Korridore und Schichte miteinander verbunden (Abb. 53). Die polyedri-
sche Levelgeometrie von Atlantis ist damit die medienspezifische, in die Leere
des spielimmanenten Raums ausgreifende Entsprechung der in Kapitel 2.1.3
besprochenen Bauwerke Museum aan de Stroom und Gwanggyo Galleria.

Eine direkte Analogie zu der am Beispiel von Tomb Raider offengelegten
Hybriditit des Low-Poly Brutalism findet sich in Gottfried B6hms zwischen
1966 und 1968 in Velbert-Neviges erbauter Wallfahrtskirche Maria, Konigin des
Friedens. Der fensterlose Eingangsbereich dieser brutalistischen Kirche besticht
durch seine polyedrische Betonwucht, die auch den gedrungenen, hshlenarti-
gen Eingang iiberfingt. Die Kirchenfassade besteht aus zehn vertikal aneinan-
dergereihten, unregelmifiigen sechseckigen Prismen, die einander iiberschnei-
den und so einen organischen Grundriss bilden. Die gezackte Dachlandschaft
entsteht folglich aus den Abschrigungen der Prismen, welche die Volumina
in verschiedenen Héhen und mit unterschiedlich starker Neigung abschliefen
und zum Zentrum des Bauwerks hin in einem scharfkantigen Betonberg gipfeln.
Vereinzelte kleine Oberlichter in den Winkeln der Gipfel erinnern an Schief3-
scharten von Bunkern und Burgen. B6hm verwirft fiir diese ikonisch geworde-
ne skulpturale Sakralarchitektur sowohl die Tradition eines evidenten, weithin
sichtbaren Glockenturms wie auch den lingsaxialen, mehrschiffigen Bautyp der
Basilika. Als polygonales Gebirgsmassiv verstanden, lisst sich die Auf8enarchi-
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Abbildung 54 Der Innenraum von Gottfried Bohms 1968 vollendeter Kirche
Maria, Kénigin des Friedens wirkt wie eine polygonalisierte Tropfsteinhdhle,
die in ihrer Betonwucht unweigerlich an die Architekturhybride in Tomb Raider
erinnert.

tekeur bereits direkt mit den Low-Poly-Hohlen und -Ruinen in 7oméb Raider
vergleichen. Noch eindringlicher hierfiir ist jedoch die Innenarchitektur von
Maria, Konigin des Friedens. Die polyedrische Stahlbetonhiille ist selbsttragend
und ermdglicht so einen luftigen Hauptraum, der die Faltungen und Kanten
der dufleren Form auch im Inneren wiedergibt. Der duflere Anschein eines mas-
siven, gedrungen Gebirges wandelt sich im Inneren zu einem origamihaften,
luftigen Gewdlbe. Durch dieses polyedrische Volumen, die entsprechend den
tibrigen Kriftelinien gestaltete Rednerkanzel und die spirlichen Lichtschichte
der Oberlichter wirkt das Innere der Kirche unweigerlich wie eine polygonali-
sierte Tropfsteinhohle. B6Shms Innenausbau konnte folglich, mit gewissen An-
passungen im Hinblick auf das navigation mesh, auch als Drahtgittermodell fiir
einen unheilvollen Héhlenabschnitt oder eine rituelle Stitte innerhalb eines
Tomb-Raider-Levels herhalten (Abb. 54). Trotz der offensichtlichen Parallelen
muss festgehalten werden, dass Bohms Gestaltung in ihrer polygonalen Struk-
tur und dreidimensionalen Ausformung vielfiltiger, unregelmifiger und somit
ungleich organischer ist als jener reduzierte Low-Poly Brutalism in Tomb Raider.

Die zuvor am Beispiel der aktiven Levelstrukturen in 7omb Raider dargelegte
Eigenheit der Hybriditit des Low-Poly Brutalism ist natiirlich auch jenen Level-
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geometrien inhdrent, die fast ausschliefSlich eine Anthroposphire mit technizisti-
schen, maschinellen Kontexten inszenieren. So steuert die Spielerin zum Beispiel
in Descent ihr Raumschiff in den 27 Leveln durch extraterrestrische Fabrikanla-
gen, Kraftwerke, Labore, Kolonien und Minen. Hierbei wechseln sich in schnel-
ler Folge — genauer gesagt im Rhythmus der Texturkacheln und Polygonnetz-
flichen — farblich fremdartig gestaltete Felstexturen von Planeten und Monden
des Sonnensystems mit High-Tech-Materialien suggerierenden Texturen sowie
Lichtpanelen, Bildschirmen, Schleusen, Stahl- und Betonwinden ab. Auch hier
existiert in der Struktur der Drahtgittermodelle der teils verzweigten Level kein
gestalterischer Zusammenhang mit den durch Texturen vermittelten Materialien
und Oberflichenbeschaffenheiten. Fiir die Architektonik dieser Spielwelt ist es
unerheblich, ob eine Mine aus Schichten, ein Forschungslabor, ein Militirdepot
oder eine Kolonie angeeignet werden muss. Der Low-Poly Brutalism von Descent
ist hinsichtlich der inszenierten Orte isomorph in seiner orthogonal dominierten
Geometrie. Dies gilt unter anderem auch fiir die unterirdische Forschungsein-
richtung Black Mesa in Half-Life und die wenigen Auflenbereiche in der Wiiste,
die linearen Architekturen und Landschaften in Disruptor und die Raumstation
Citadel Station in Systemn Shock (Looking Glass Technologies 1994). Das Level-
design der Citadel Station basiert auf quadratischen Flichen, die mit planen
Computer-, Metall- und Maschinentexturen verkleidet sind und entweder im
rechten Winkel oder an Schrigen im 45°-Winkel als technizistisches Bedeutungs-
system die Anthroposphire der Raumstation bilden.

Diese Diskrepanz zwischen den Texturen als materielle Tiefe versprechende
2D-Oberflichen und dem Drahtgittermodell als struktureller 3D-Hiille der Le-
vel ist dem spielimmanenten Raum inhidrent und gerade in den ersten Jahrzehn-
ten jener dreidimensionalen Spielwelten, die auf der unvermittelten Direktheit
der damals technischen Notwendigkeit des Low-Poly Brutalism basieren, beson-
ders evident. Besagte Diskrepanz zwischen Texturen und Polygonnetzen bzw.
deren Binnenflichen fithrt damit zwangslidufig zur Frage nach Oberfliche und
Tiefe, nach dem Inneren und Aufleren, und ist eine Erweiterung der in Kapi-
tel 1.1.2 am Beispiel von Bioshock offengelegten strukturellen Unstimmigkeiten
zwischen Fassade/Auflenarchitektur und Interieur/Innenarchitektur.

Descent offenbart seinen Low-Poly Brutalism sogar in Form seiner Auto-
map-Funktion. Dabei wird mit Betitigen der Tab-Taste der — gemifl dem ak-
tuellen game state — von der Spielerin bereits erkundete Bereich des jeweiligen
Levels als weifSes, interaktives Drahtgittermodell vor schwarzem Hintergrund
visualisiert. Damit soll der Spielerin die Orientierung und Navigation im drei-
dimensionalen Raum erleichtert werden. Wie schon bei den Ous-of-bounds-Pro-
spekten auf die 7Tomb-Raider-Level erwirke der Low-Poly Brutalism dieses
First-Person-Shooters unvermittelt den Anschein von Bunkerarchitektur, de-
ren gedrungener Leerraum jedoch nicht durch die volumetrische Wucht eines
Wehrbaus aus Beton bedingt ist, sondern durch simple Schliisselritsel, das Auf-
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finden von Geiseln und die zahlreichen Schusswechsel mit martialisch triangu-
lierten gegnerischen Drohnen.®" Dies fillt auch deswegen umso mehr auf, als
die Raumabfolgen nur wenige volumetrische Variationen bieten und in erster
Linie durch rechtwinklige Riume und Korridore gestaltet wurden.

Térra Nova: Strike Force Centauri sticht gleich aus mehreren Griinden aus
dem Gros der First-Person-Shooter jener Zeit heraus. Die Spielwelt konstituiert
sich nicht aus linearen aktiven Levelstrukturen, die in ihrer hermetischen Ver-
fasstheit an Hohlensysteme oder Bunkeranlagen erinnern, sondern bietet separat
geladene nichtlineare Areale. Diese Areale sind auf einer quadratischen Grundfli-
che gestaltet und bieten der Spielerin eine offene Low-Poly-Topografie inklusive
unwegsamen Terrain, undulierenden Oberflichen und spirlicher, pixeliger Bit-
map-Vegetation. Die Tiler, Hinge, Hiigel und Berge der inszenierten Landschaft
bestehen folglich aus Geraden, Schrigen, Ecken und Spitzen, die durch den
Aliasing-Effekt nicht nur abgetreppt werden, sondern auch den Anschein einer
gewissen Unebenheit erhalten, wie die Spielerin sie aus ihrer Erfahrung in Natur-
landschaften der Alltagswirklichkeit kennt. Die wenigen Kanten der grofforma-
tigen Polygonalisierung verkérpern zusammen mit den oft nur aus vier Farben
bestehenden Pixeltexturen fiir die unterschiedlichen Materialien und Oberfli-
chenbeschaffenheiten ebenfalls den Low-Poly Brutalism. Dies zeigt sich auch an
Bauwerken und Fahrzeugen: Gebiude sind meist quaderférmig oder prismatisch,
Panzer sind texturierte Polyedervarianten der Vektorpanzer in Battlezone, und der
futuristische Gleiter konnte auch das Modell einer Brutalismus-Architektur von
Herndndez sein, wird doch der von einem sechsseitigen Prisma gebildete Rumpf
durch kleinere Quader flankiert, die als Triebwerke fungieren.

Die bereits dargelegten Merkmale der strukeurellen Hybriditit und der da-
mit einhergehenden Diskrepanz zwischen der durch die Textur dargestellten
Stoflichkeit und der Geometrie des Drahtgittermodells werden in Zerra Nova:
Strike Force Centauri jedoch in gestaffelte Horizonte ausgefaltet. Auch wenn
die 37 Level in ihrem Aufbau linear sind, ermdglichen die Entwicklerinnen

231 Im Hinblick auf die Gestaltung von Low-Poly-Brutalism-Mehrspielerarenen fiir Compu-
terspiele wie Quake, Unreal Tournament oder Star Wars Jedi Knight II: Jedi Outcast (Raven
Software 2003) ist Kahns zwischen 1963 und 1983 erbautes National Assembly Building of
Bangladesh von besonderem Interesse. Das Bauwerk ist eine archaisch wirkende Chimire
aus riesigem Bunkersolitir und mittelalterlicher Festungsanlage, wie dem durch Fried-
rich II. um 1250 erbauten und aus mehreren achtseitigen Prismen bestehenden Castel del
Monte in Apulien. Kahn setzt vornehmlich Dreieck, Quadrat und Kereis als Bauvolumina
und Aussparungen ein und verkleidet grofere Fugen zwischen den rechteckigen Sicht-
betonflichen mit weisem Marmor. Im Grundriss offenbart der Bau sein geschichtetes
Konzept: Der zentrale, durch ein 16-seitiges Prisma erzeugte Saal ist von einem ringférmi-
gen Vorraum und einem umlaufenden Atrium umgeben, dessen duflere Begrenzung ein
Oktagon ergibt, an dessen acht Seiten wiederum Bauriegel mit Biiros und kleineren Kon-
ferenzriumen angegliedert sind. Galerien, Balustraden und Treppenaufginge, Rundwege
und Schleifen sowie die zahlreichen Durchbriiche im Sichtbeton des Kernbaus fungieren
im Sinne einer frei adaptierten promenade architecturale als gestaffelte Rampenbinder.
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Abbildung 55 |In Terra Nova: Strike Force Centauri sind die einzelnen Level als
offene Areale gestaltet, deren karge, brutalistische Landschaften im Einklang
mit den Kraftelinien der futuristischen Bauwerke und Fahrzeuge stehen.

von Looking Glass Studios der Spielerin eine offene Herangehensweise bei der
Erfiillung der Quests. So spiegelt sich die meist freie Wahl zwischen direkter
Konfrontation und strategischem Vorgehen sowie den gewihlten Wegstrecken
in Anniherung an Wegpunkte oder Zielgebiete in der kargen, brutalistischen
Landschaft wider. Dariiber hinaus ist im Interface des Computerspiels eine
kleinformatige, stark abstrahierte Ubersichtskarte des aktuellen Nahbereichs
implementiert und ein AR-Navigationssystem informiert die Spielerin iiber
Wegpunkte und markiert feindliche sowie befreundete NPCs in der Landschaft.

Mit den offenen Topografien, dem Quest-Design sowie dem AR-Interface
war Terra Nova: Strike Force Centauri seiner Zeit voraus. Doch nicht nur deswe-
gen kann es als Vorreiter heutiger Open-World-Spiele verstanden werden. Auch
im erweiterten Sinne einer Erfahrung von Welt nutzt diese Low-Poly-Spielwelt
bereits viele Strategien, die, wie in Kapitel 2.1.2 dargelegt wurde, heute als Stan-
dards in Offene-Welt-Strukturen vorzufinden sind. So ist die obere Begrenzung
der Skybox bereits als animierte Firmamentschicht in Form einer zu niedrig hin-
genden, evident flachen Wolkendecke gestaltet (Abb. s5). Die Tiefenwirkung
und das klimatische Moment wird durch Einteilen der Wolken in Texturbinder
ermdglicht, die zur Horizontlinie hin immer schmiler werden und mittels pa-
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rallax scrolling in unterschiedlicher Geschwindigkeit an der Spielerin vorbei-
zichen. Die Tiefenwirkung wird auch mit einer frithen Level-of detail-Variante
erzeugt, welche die weiter entfernte Landschaft sowie den Horizont ganz im
Sinne des Sfumato blass und weniger detailliert darstellt. Zudem werden den
einzelnen Arealen zugunsten der Weltlichkeit nichtdynamische Wetterverhalt-
nisse, wie Regen oder Schnee, zugewiesen und mit einem immerwéihrenden
Tag oder einer nie enden wollenden Nacht weitere Abwechslung bei den Sicht-
verhiltnissen und fiir die daraus resultierenden Spielweisen erzeugt. Allerdings
kann, auch wenn 7erra Nova: Strike Force Centauri eine Vorreiterrolle im Kon-
text der Weltlichkeit der Offene-Welt-Strukturen einnimmt, das Computerspiel
selbst nicht als Open World definiert werden. Vielmehr handelt es sich um eine
dem Low-Poly Brutalism verschriebene, eingeschrinkte semi-open world.

Die fiinf zuvor fiir die Architekturanalogie erarbeiteten Ankniipfungspunk-
te sowie die den komplexen Sachverhalt weiter offenlegenden Beispiele diirfen
natiirlich nur als einige wenige aber zentrale Schlaglichter auf das Phinomen
betrachtet werden. Dennoch ist, wie sie deutlich machen, der Low-Poly Bruta-
lism im Kontext der Theorie, wonach Architektur als mediales Scharnier fun-
giert, als eine konsequente, medienspezifische Ausformung des New Brutalism
zu verstehen. Wurde Letzterer in Kapitel 2.2.1 mehr als Modus, als eine spezi-
fische Art raumzeitlicher, volumetrischer Inszenierung von Welt bzw. Anthro-
posphire bestimmyt, so ist auch der Low-Poly Brutalism unter dem Aspekt der
technischen Notwendigkeit in erster Linie als struktureller Modus Operandi
zu verstehen, birgt er doch keine direkten, von den Entwicklerinnen bewusst
intendierten Formzitate. Wie gezeigt wurde, ergeben sich auf dieser Ebene den-
noch Analogien in formisthetischer Hinsicht. Erst mit dem Low-Poly Brutalism
als isthetischem Bediirfnis wird der New Brutalism lose oder direkt fiir die
spielmechanischen wie auch narrativen Belange digitaler Spielwelten adaptiert
oder zitiert. Im hier dargelegten Riickblick auf die frithen Jahre dreidimensio-
naler Spielwelten ist der Low-Poly Brutalism folglich der genuine architektoni-
sche, historisierende Stil der digitalen Spielwelten selbst.

2.2.3 Low-Poly Brutalism als dsthetisches Bedurfnis:
Populdrkulturelles Phénomen und drei Nutzungsarten
in aktuellen Computerspielen

In einer Zeit, in der das Gros der Bauwerke des New Brutalism weltweit nur
noch als verwahrloste Orte im Stadtbild zu finden ist, dem Abriss zum Opfer
fille oder als Ruinen sein Dasein fristet, ohne etwas von der dynamischen oder
monolithischen volumetrischen Wucht eingebiifit zu haben, wird diesem lange
verfemten Modus des Bauens, wird den scharfkantigen, harten Formen, den
groben Oberflichen und den rauen Kriftelinien wieder zunechmend mehr Sym-
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pathie in der jeweiligen (urbanen) Kultur entgegengebracht (vgl. u.a. Lewis
2014; Priestman 2014; Ockman 2015; Pasnik, Kubo und Grimley 2015; Chad-
wick 2016; Elser 2017; Gleiter 2017; Wilson 2018). Der zeitliche Abstand zu der
Epoche ihrer Entstehung und der damit verbundene Aspeke der Nostalgie spie-
len dabei eine ebenso zentrale Rolle wie die Tatsache, dass die Formisthetik des
Brutalismus in den letzten Jahren als Designobjekt, Skulptur, Mébel, Interieur
und Wohnhaus eine Renaissance erfahren hat (vgl. Reynaert 2019).%* Brutalis-
mus, so Elser (2017: 19), ist als Entwurfshaltung wieder zuriick. Dies zeigt sich
nicht nur in zahlreichen Bildbinden und lokalen Initiativen zur Instandhaltung
entsprechender Bausubstanzen, sondern auch daran, dass Magazine zu Archi-
tekeur, Interieur und Design, wie zum Beispiel Baumeister oder Architektur &
Wohnen, spezielle Ausgaben zur neu gefundenen Sensitivitit fiir Sichtbeton und
zur Renaissance des Bauens in brutalistischer Manier herausbringen. Baumeis-
ter widmete dem gleich mehrere Ausgaben, so etwa »Reiz des Harten: Beton«
(Gutzmer 2016), »Dreckig wuchtig geil — Beton« (Gutzmer 2017) und »Einmal
roh bitte! Frankreichs neuer Brutalismus« (Gutzmer 2019), wihrend Architek-
tur & Wohnen mit »Brutal Charmant« entsprechende Trends fiir alle Sphiren
des Alltags und des privaten Refugiums thematisiert (Kengelbach 2020). Kriti-
sierte Banham 1966 das rein Bildhafte der Hochzeit des New Brutalism, so wird
dies heute als rein dsthetisches Bediirfnis legitimiert. Dabei handelt es sich bei
Weitem nicht nur um die Wiederentdeckung des béton brur oder scharfkantiger,
rechtwinkliger Volumina in der Gestaltung. Nicht jede in Sichtbeton erbaute
Architekeur ist damit automatisch Retro-Brutalismus respektive Neo New Bru-
talism. Vielmehr geht es um unverstellte, unmaskierte Formen und Strukturen
sowie die Wertschitzung von Materialien und ihren Oberflichenbeschaffenhei-
ten. Ahnliches forderten in gewisser Weise bereits andere Architekten wie etwa
Adolf Loss oder Frank Lloyd Wright lange vor dem New Brutalism. Im Grunde
geht es in der aktuellen Aneignung brutalistischer Werte also vornehmlich um
Oberflichenphinomene — um Texturen.

Nach Elser (2017: 14) hilt der Brutalismus Einzug in die Populirkulcur. Er
fordert daher ein Uberdenken des Begriffs und eine (neue) Definition, die den
heutigen Kontexten gerecht wird, ohne die historischen Wurzeln und Entste-
hungsumstinde auszublenden. Rick Liebling (2018) plidiert im Kontext der

232 Dies geht sogar so weit, dass seit wenigen Jahren auch in der Gestaltung von Webseiten
entgegen allen etablierten Gestaltungsprinzipien auf die rudimentire, unfertige Formen-
sprache der ersten Webseiten der frithen 1990er, die die nichtsichtbare Unterfliche des
digitalen Bildes und des Internets unvermittelt verkérpert, rekurriert und dabei vom
brutalistischen Webdesign gesprochen wird (Lehmann 2018).

233 Pasnik, Kubo und Grimley (2015) fordern, fiir die New-Brutalism-Architekeur als gebau-
te Wirklichkeit in den USA den Begriff »Heroic« zu etablieren, und erliutern dies am
Beispiel der Bauprojekte sowie der urbanen Dynamik und Identititssuche Bostons wih-
rend der Nachkriegsepoche. Die Autoren argumentieren, dass die Formensprache des in
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Visualisierung fiktionaler Welten dafiir, mit »Hard Concrete« einen Begriff zu
nutzen, der sich neben Cyberpunk und Space Age cinreihen kénne und einen
entsprechend kritischen Unterton mitschwingen lasse:

If Cyberpunk was the visual embodiment of the corporation as mysterious
behemoth, Hard Concrete parallels a world where corporations and govern-
ments have been exposed as brutal, uncaring and stripped of their shiny,
mirror-glass facades. [...] Just as Cyberpunk called back to an eatlier visual
grammar — the noir film — Hard Concrete also looks back for certain design
cues, namely Brutalist architecture. Look at these images of structures built
50—60 years ago and tell me they wouldn’t fit in the next installment of the
Alien franchise, or as the above ground edifice to the host laboratories on

Westworld (ebd.).*

Lieblings Hervorhebung des kritischen Potenzials des Brutalismus als »Hard
Concretec fiir Science-Fiction-Filme lisst sich fiir die aktuelle Rolle des New
Brutalism aber auch umstiilpen: Als Entwurfshaltung respektive dsthetisches Be-
diirfnis ist Banhams Kritik aus der Hochzeit des New Brutalism weiterhin aktuell.
In dieser Verlingerung und mit Briickenschlag zu den bereits in Kapitel 2.1.3 be-
sprochenen Phinomenen des Parametrismus sowie der Pixelarchitektur scheint
der heutige Rekurs auf den Brutalismus als reine Entwurfshaltung ebenfalls ein
Symptom neoliberalistischer Kultur zu sein. Doch wiirde diese Verallgemeine-
rung der komplexen Sachlage nicht gerecht werden. So steht zum Beispiel den
vermeintlich brutalistischen Eigenheimen, die meist mit zahlreichen Elementen
der schlichten, klaren Europiischen Moderne vermischt werden, ein Haus wie
Arno Brandlhubers 2012 bei Potsdam erbaute Antivilla entgegen, mit deren bun-
kerhaften, ruinésen Erscheinung in klobigem Sichtbeton Brandlhuber gleich
mehrere Diskurse aktueller Architekturpraxis kritisch kommentiert. Zugleich
ist aber auch nicht zu verleugnen, dass nun Arbeitsplatten fiir Kiicheninseln aus
Beton gegossen, Espressomaschinen mit einem Béron-brut-Gehiuse versehen
oder Blumenkiibel und Gartenzwerge in Beton(optik) hergestellt werden. Im
Kontext des Low-Poly Brutalism ist hierbei eine zweite, nahezu parallel verlau-
fende Entwurfshaltung in Produkt- und Mobeldesign von Interesse, die eben
jene Polygonalisierung respektive Triangulierung der 3D-Computerspielgrafik
auf Kiichenmesser, Computermiuse und -gehduse, Kaffeekannen, aber auch
Gartenzwerge, Blumenkiibel und Mébel anwendet (vgl. Third & Wall 2018;
Fairs 2019; Wild 2019). Der fiir die Werbebranche arbeitende Timothy J. Rey-
nolds adaptierte bereits frith die Formensprache der Drahtgittermodelle sowie

Europa als New Brutalism bekannten Bauens in den USA als noch junger Weltmacht
nach dem Zweiten Weltkrieg ginzlich anderen Intentionen unterlag.
234 Zu Rolle und Funktion des New Brutalism im Science-Fiction-Film sieche Bonner (2017¢).
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der aus Trigondodekaeder erzeugten Oberflachen frither digitaler Spielwelten.
Als Argument fiir die Generierung einer solchen Formensprache verwies er da-
bei auf Aspekte, die auch zentrale Charakeeristika des New Brutalism und des
Low-Poly Brutalism sind: »I just enjoy building things with sharp, angular edges.
Trying to reinterpret organic shapes in a more stripped-down, geometric ap-
proach is really what 'm after« (Reynolds zit. nach Padilla 2013).

In Design und Werbung wird dabei aber nicht ausschliefSlich von einer Poly-
gonisthetik frither Computerspiele gesprochen. Vielmehr hilt diese Entwurfs-
haltung tiber einen Verbund unterschiedlicher kultureller Praktiken Einzug in
das Produkedesign und die Populirkultur. Neben dem Low-Poly-Brutalismus
sind dies in erster Linie die japanische Kunst des Papierfaltens, Origami, sowie
die Polygonalisierung bzw. Facettierung militirischer Fluggerite und Schiffe
zwecks Minimierung der eigenen Signatur auf dem Radar. Entscheidend ist
hierbei nicht die eigentliche volumetrische Gréfle des Objekts, sondern die
Strukturierung der Oberfliche tiber Kanten. Hier ldsst sich ein Bezug zwischen
der Generierung frither Drahtgittermodelle und der Tarnkappentechnik her-
stellen: Sowohl die Drahtgittermodelle mit ihrer tiber Kanten und deren rium-
liche Relation konstituierten wechselseitigen Beziehungen zwecks Minimierung
der zu verarbeitenden Datenpakete als auch die gezielte polyedrische Gestal-
tung mit Kanten zwecks Dynamisierung der Oberfliche und Minimierung
der radar cross section (dt.: Radarquerschnitt, Riickstrahlfliche) nutzen die Ent-
wurfshaltung aus technisch bedingten, aber unterschiedlichen Intentionen zur
Minimierung des zu gestaltenden Objekts. Zwischen 1978 und 1981 entwarf der
US-amerikanische Riistungskonzern Lockheed den lange vor der Weltoffent-
lichkeit geheim gehaltenen Stealthbomber F-r17 Nighthawk. Dabei wurde nicht
nur eine Infrarot- und Radarstrahlen absorbierende Grafitbeschichtung entwi-
ckelt, sondern auch ein gestalterisches Konzept aus planen Flichen und nach
auflen stehenden Ecken und Kanten, um die auftreffenden Strahlen zu streuen.
Dies fiihrte zu einer ungewohnt flachen und mit vielen schrigen Flichen ver-
schenen, polygonalisierten Erscheinung des F-rr7 Nighthawk, die fremdartig
wirkt und zugleich die gegnerischen Low-Poly-Drohnen und -Raumschiffe
von Descent, Descent II, Wing Commander III: Heart of the Tiger oder Wing
Commander IV: The Price of Freedom um mehr als zehn Jahre vorwegnahm.>s

235 Auch in jiingeren Spielwelten ist eine derartige Formisthetik noch immer unkonventio-
nell: In Quantum Break (Remedy Entertainment 2016) erhilt die fiktive Firma Monarch
Solutions eine Corporate Identity im Sinne einer kohirenten Architektursprache, die
u.a. durch die Triangulation des Low-Poly Brutalism als bestimmendes Element sowohl
in der Gestaltung baulicher Elemente als auch als Ornament und Binnengliederung
in Wandverkleidungen, Mébeln und Teppichen zahlreicher Interieurs vorkommt. Die
Low-Poly-Formensprache von Monarch Solutions wird iiber die Architektur und das
Interieur hinaus auch fiir die Juggernaut-Riistungen ihrer Soldaten verwendet. Die-
ser schwer gepanzerte und bewaffnete Gegnertyp zeichnet sich durch eine an frithe
Helmtauchgerite erinnernde Riistung fiir Kopf und Brustbereich aus, die in ihrer vo-
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Einige Jahre vor dem F-117 Nighthawk, 1974, kam der von Marcello Gandi-
ni (Gruppo Bertone) entworfene Lamborghini Countach auf den Markt und
erzielte mit seiner scharfkantigen, flachen Karosserie jene von Virilio fiir die
Bunkerarchitektur festgehaltene Wirkung eines soeben gelandeten Raumschiffs.
Der bereits seit 1970 in der Konzeption befindliche Countach gilt als Designiko-
ne und besticht durch die polygonale Frontscheibe, die schmalen, gedrungenen
Seitenfenster, die keilférmige, flache Front mit sehr spitzem Winkel sowie die
seitlichen Lufteinldsse und das polygonale Heck. Die Karosserie selbst wirkt
jedoch nur polyedrisch, da die meisten Flichen durch konvexe Wolbungen und/
oder mit leichten Schwiingen in ihren Kanten charakterisiert sind. Der kantige
Countach, der polygonalisierte F-117 Nighthawk und der Low-Poly Brutalism
frither dreidimensionaler Spielwelten wirken durch die ungewdhnliche, martia-
lische Formisthetik einer vermeintlich fernen Welt Jahrzehnte spiter in der Po-
pulirkultur und dem Produktdesign nach. Wihrend der Countach von Beginn
an ein der Harmonie von Kriftelinien folgendes Designobjekt war, entstanden
die Formensprachen der frithen Tarnkappentechnik sowie des Low-Poly Bruta-
lism aus einer technischen Notwendigkeit heraus.

Abschliefend zu dieser einfithrenden Betrachtung sollen noch zwei Beispiele
erwihnt sein, um das isthetische Bediirfnis des Low-Poly Brutalism in der Popu-
lirkultur zu illustrieren. Das erste ist das von Nathan Crowley und Christopher
Nolan fiir Nolans Film Batman Begins (US/UK 2005) entworfene Batmobil na-
mens » Tumbler«. Im Film wird es als Prototyp fiir das Militir eingefiihrt. Bruce
Wayne (Cristian Bale) lisst den Tumbler in Mattschwarz lackieren und mit ei-
ner Sonderausstattung versehen. Das Fahrzeug ist angesichts der groflen Berei-
fung, der polygonalisierten gedrungenen Karosserie, der schieflschartenartigen
kleinen Fenster sowie der teils diinn wirkenden Flichen der Karosserie eine
Art Mischung aus Lamborghini Countach, F-117 Nighthawk und der scheinbar
tiefenlosen Polygonnetz-Hiille eines spielimmanenten polyedrischen Objekts.
Im Jahr 2019 stellte Elon Musk den Tesla-Pickup Cybertruck vor, der hier als
zweites Beispiel herangezogen wird. Ahnlich den Bauwerken der Pixelarchitek-
tur scheint fiir Design und Produktion der Karosserie direkt ein Drahtgitter-
modell aus einem Computerspiel der 1990er-Jahre verwendet worden zu sein.

lumetrischen Polygonalisierung jedoch die Gestaltung des Tarnkappenbombers F-rr7
Nighthawk zitiert. Dieser erweiterte Bezug auf Militirtechnologie wird auch durch das
den Juggernaut bekrénende Sensorensystem in Form eines schwenkbaren Visiers mit
mehreren Linsen unterstrichen, wie es am Bug von Kampfhubschraubern montiert ist.
Diese eigenwillige Kombination aus Helmtauchgerit und Low-Poly-Asthetik zeigt auf,
dass ein trianguliertes bzw. polygonalisiertes Objekt immer noch unkonventionell wirke
und in fiktiven Welten als Reprisentation von Technikutopien genutzt werden kann:
Die Riistung erlaubt es ihrem Triger, in der stillstechenden respektive manipulierten Zeit
zu agieren. Gleiches gilt fiir die Low-Poly-Asthetik als Gestaltungelement der Interieurs
sowie des Wolkenkratzers von Monarch Solutions — immerhin experimentiert der Kon-
zern mit Zeitreise-Technologie.
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Entgegen dem Tumbler oder dem F-117 Nighthawk wird die Karosserie aus einer
auffallend geringen Anzahl von Flichen und Kanten gebildet. Dadurch wird
evident auf die durch das Datenmanagement regulierte, technische Limitierung
der frithen 3D-Grafik rekurriert. Und tatsichlich gibt Musk an, dass der Cyber-
truck von Fahrzeugen aus Computerspielen wie Halo: Combat Evolved (Bungie/
Gearbox Software 2001) inspiriert sei und die realweltliche Entsprechung des
spielimmanenten militirischen Gelindewagens Warthog darstelle. Bei niherer
Betrachtung besteht bereits jenes Drahtgittermodel der ersten Warthog-Varian-
te aus dem Jahr 2001 mit seiner teils gewolbten und gekurvten Formgebung aus
deutlich mehr Kanten und Dreiecksflichen als Musks Cybertruck.

Kommen wir nun zum Low-Poly Brutalism als isthetischem Bediirfnis im
Computerspiel. Insbesondere drei Arten der dsthetisch intendierten Nutzung
von Low-Poly Brutalism als Formensprache oder Stil in Leveldesign bzw. Welten-
bau sind hier hervorzuheben: (1) die gezielt eine Bildsprache frither 3D-Shoo-
ter adaptierenden Retrospiele; (2) die eine unspezifische, einschiichternde,
minimalistische und triste Megastruktur als Agens ihrer Spielwelt nutzenden
Walking Simulators; (3) jene Computerspiele, die den New Brutalism als Archi-
tekturstil oder -epoche mittels direkter Formzitate adaptieren und den béron
brut bzw. dessen Eigenschaften aufwendig als architektonisches »re-enactment
(Jacob 2012: 6-8) nachstellen. Wihrend die ersten beiden Arten vornehmlich in
der Indie-Szene vorkommen, ist die dritte Art infolge des damit verbundenen
technischen Aufwands meist in AAA-Spielwelten zu erleben.

(1) Die retrodsthetische Anwendung des Low-Poly Brutalism scheint am
nichsten zu liegen. Dabei werden die durch die technischen Notwendigkeiten
der 1990er- und frithen 2000er-Jahre erzeugten Eigenschaften des Low-Poly Bru-
talism — die scharfkantigen Polygonnetze, die limitierten Triangulierungen und
Farbpaletten sowie die pixeligen Texturkacheln — zu stilistischen Merkmalen und
somit zu einer der Nostalgie verhafteten Formensprache erhoben. So kommt
es in erster Linie zu Riickbeziigen auf die technischen und apparativen Eigen-
schaften ilterer Medien im Sinne einer Mediennostalgie. Genauer gesagt wird
damit an die mit der jeweiligen Technologie assoziierte Asthetik oder Praktik
angekniipft (vgl. Keazor 2010), die in ihrer medienspezifischen Eigenheit meist
erst im Riickblick erkennbar ist. Damit einhergehend werden tiberwiegend
bestimmte Spielwelten vergangener Dekaden durch Verweise oder Stilzitate
als »Nostalgie in den Medien« prisent (Bshn 2010: 151). Beide Aspekte dieser
retrospektiven Adaption bzw. Zitation sind gefilterte Nachbilder einer Epoche,
einer Bildsprache, eines technisch bedingten Phinomens, bei denen es nicht so
sehr um historische Authentizitit geht, sondern um die Projektion gegenwirtiger
Werte oder Utopien auf Erscheinungen der Vergangenheit (Keazor 2010: 133).2¢

236 Zum Thema Retro und Nostalgie in, mit und iiber Medien siche Abend, Bonner und
Weber (2017: 14-26).
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Im Kontext der Computerspiele hat Beil (2013: 320) den Retrotrend um
die 8-Bit- und 16-Bit-Ara ebenfalls als vornehmlich bildisthetisches Phinomen
offengelegt. Gleiches kann auch fiir den Low-Poly-Retrotrend festgehalten wer-
den (vgl. Sigl 2018). Als Massenmedium und Teil der Populirkultur, so Beil,
werden die Computerspiele selbst zu (bildlichen) Quellen von Retropraktiken
(Beil 2013: 322). Die Pixelisthetik der 8-Bit- und 16-Bit-Spielwelten ist heute
deutlich als Retroisierung erkennbar (ebd.: 323).%” Mit Blick auf das immer
grofler werdende Korpus der Retroisierungen des Low-Poly Brutalism handelt
es sich meist um »Retro-NextGen-Hybride« (ebd.: 330). Nach Beil werden zwar
audiovisuelle Asthetik und gewisse Gameplaymechaniken nachgebildet bzw. zi-
tiert, doch sind auch aktuelle, technische Standards implementiert. Im Falle des
Low-Poly Brutalism als Retrostrategie zur Inszenierung von Nostalgie ist also ein
Zusammenfall der zuvor genannten Kategorien »Nostalgie in den Medien« und
»Mediennostalgie« zu bemerken. So werden ausgewihlte technisch bedingte
Restriktionen der 1990er-Jahre, wie zum Beispiel eine niedrige Anzahl von Drei-
eckflichen, das Betonen der Kanten der Drahtgittermodelle, eine gewisse Farb-
palette oder der Aliasing-Effekt als optionaler Retrofilter, sthetisiert und mit
aktuellen Standards, etwa dynamischen Lichteffekten und einer héheren Aufls-
sung sowie einem jederzeit moglichen Speichern, verschrinke. Ein paar Beispie-
le: Dusk (David Szymanski 2018) ist mit seiner rauen, elementargeometrischen
Polygonalisierung der Levelstrukturen und Objekte, der Palette aus gedeckten
Farben, den Motiven der evident als pixelig ausgestellten Texturkacheln sowie
den Pixel-Blutfontinen offensichtlich von Quake und Quake II inspiriert. Die
brutalistische Wirkung wird jedoch zum Beispiel mit der Glittung der Kanten
der Drahtgittermodelle (Anti-Aliasing) zum Teil konterkariert. Das Leveldesign
sowie die gegnerischen Sprite-NPCs von lon Fury (Voidpoint/General Arcade
2019) erinnern unweigerlich an Duke Nukem 3D. Die Sprites sind zwar deutlich
detaillierter gestaltet als 1996, doch wurde die aufgrund weniger implementier-
ter Bewegungsphasen als ruckelnd wahrgenommene Animation der gegneri-
schen Sprites als dsthetisches Mittel nachgebildet bzw. retroisiert. Bei Whisker
Squadron (Flippfly LLC 2021) handelt es sich um ein evidentes Zitat von Star
Fox. Die ikonische Bildlichkeit des Letzteren wird jedoch um den Low-Poly Bru-
talism von Virtua Racing erweitert, der durch prismatische Geometrien und eine
klare, leuchtende Firbung der Binnenflichen der Polygonnetze bekannt wurde.
In Whisker Squadron wird dariiber hinaus mit der Verwendung von Pastellfar-
ben die urspriinglich in Star Fox durch den Super-FX-Chip erzeugte visuelle
Charakeeristik aus Low-Poly-Strukturen und matt erscheinenden Farbflichen
zu einer Nostalgie-Stimmung tiberhéht, wihrend dynamische Schatten und
prozedural generierte Levelgeometrien iiber die Beschrinkungen der 16-Bit-Ara

237 Siche hierzu auch Juuls (2019) Monografie zur Aufarbeitung der Rolle und Funktion der
Pixelgrafik als Retrodsthetik im Kontext der Indie-Branche.
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hinausreichen. Overload (Revival Productions LLC. 2017) ist ein Formzitat aus
den Descent-Spielen, das in erster Linie den architektonischen Aufbau der Level
in Form von Minen und Weltraumstationen, das damit verbundene eine Des-
orientierung begiinstigende Navigieren entlang aller Achsen des dreidimensio-
nalen Raums sowie die scheinbar wahllose Inszenierung von Materialien in den
Texturen adaptiert und um heutige technische Standards, wie Partikeleffekte,
hochauflgsende Texturen und dynamische Beleuchtung erweitert.

(2) Ahnlich wie bei den in Kapitel 1.5 erliuterten Spielen Portal 2 und Mani-
Jfold Garden steht in der zweiten Art des dsthetischen Bediirfnisses die Architektur
als aktive Levelstrukeur im Sinne des architectural determinism im Vordergrund
der Spielerfahrung. Die Konfrontation mit einer der Spielerin vermeintlich den
Weg verstellenden Architektur und die Aneignung derselben durch erfolgreiche
Erkundung bzw. Navigation ist das zentrale Spielprinzip. Die Spielarchitektur
respektive die Levelgeometrie wird dadurch selbst das Agens. Hierfiir inszenie-
ren die Spielwelten dieser zweiten Art eines idsthetisch intendierten Low-Poly
Brutalism, wie NaissanceE (Limasse Five 2014) oder Fuge in Void (Moshe Linke
2018), mittels ihrer jeweiligen megalomanen Architekturen einen bestimmten
architektonischen Wahrnehmungsmodus. Im Gegensatz zu den in Kapitel 1.5.3
beschriebenen Scharnier-Architekturen und deren komplexen riumlichen Rit-
seln steht hier die unvermittelt-raue, wehrhafte, fremdartige und einschiich-
ternde Charakteristik einer brutalistisch wirkenden, volumetrischen Wucht
im Mittelpinke. Der Handlungshorizont der Spielerin ist also auf das reine
Wahrnehmen, Durchlaufen und Springen destilliert. In dieser Reduktion auf
die rudimentire riumliche Wegfindung innerhalb labyrinthartig angeordneter,
elementargeometrischer Bauvolumina sind Computerspiele wie NaissanceE und
Fuge in Void folglich als Walking Simulators bzw. als minimalistische »explorative
game[s]« (Zimmermann und Huberts 2019: 39) zu definieren.

Die als ablehnend und fremdartig inszenierte volumetrische Wucht solcher
Spielarchitekturen ist aber nicht brutalistisch im eigentlichen Sinne des Archi-
tekeurstils. In Anbetracht der unspezifischen Charakeeristik, der unvermittelt
monolithischen, wehrhaften bzw. hermetischen und somit auch einschiichtern-
den Baukérper lassen sich auch Beziige und Rekurse auf dhnlich raue, kan-
tige, volumetrische Gestaltungen von Masse iiber die Architekturgeschichte
und Kulturen hinweg erkennen. In einigen Fillen kann dabei von Vorldufern
des Brutalismus gesprochen werden: von gedrungenen mittelalterlichen Wehr-
anlagen und prikolumbianischen Tempeln tiber den bastioniren Festungsbau
und bildhafte, orthogonale Baukorper der Europiischen Moderne bis hin zur
Bunkerarchitektur der beiden Weltkriege und zum in der postmodernen Ar-
chitektur oft praktizierten Spiel mit antiken Formensprachen. So zeigt sich in
den Levelgeometrien dieser zweiten Anwendung des is