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Game Noir
Subjektivierung auf allen Ebenen

Im vorliegenden Beitrag beschaftigt sich der Autor mit der Sub-
jektivierung der Erzahlperspektive im Computerspiel. Er geht
dabei von Noir-Computerspielen aus und beschreibt gangige
audiovisuelle und narrative Verfahren der Subjektivierung in die-
sen. AbschlieBend wird auf besondere Starken und Schwachen
der Subjektivierung im Computerspiel hingewiesen und diese
ndher betrachtet. Einen besonderen Schwerpunkt nimmt dabei

die Ebene der Mensch-Computer-Interaktion ein.

,Noir”, so hélt der Medienwissenschaftler Burkhard Roéwekamp
(2003:201) fest, ist ein filmischer ,Eigenwert,“ der nur beobachtbar
und beschreibbar ist, wenn ,sowohl auf stilistischer (audiovisueller),
erzéhltechnischer (narrativer), thematischer (inhaltlicher) und se-
mantischer (kultureller) Ebene hinreichend Verdichtungsmomente
sind, die es ermoglichen, eine subjektivistische Atmosphére exis-
tenzieller Angst und Bedrohung filmisch zu objektivieren.” Diese Art
der Abweichung des klassischen Hollywood Kinos ,hat die Form der
Subjektivierung der Erzahlperspektive” (ebd.:26). Heutige Computer-
spiele stehen Filmen in ihren Darstellungsmoglichkeiten dabei nur
wenig nach (Mosel 2009:158f.). Folglich ist Subjektivierung — wie sie
bereits aus Filmen bekannt ist — im Computerspiel auf den gerade

genannten Ebenen durchaus moglich.

Audiovisualitat

‘

Landlaufig sind Noir-Filme bekannt fir ihre ,Low-Key-Beleuchtung®
und die niedrige Kameraperspektive. Gewdhnlich wird Film noir
mit einem starken Schattenspiel assoziiert: Tatséchlich werfen oft-

mals Fensterldaden oder Treppengeléander horizontale oder vertikale

in: DIGAREC Lectures 2008/09 — Vortrage am Zentrum fiir Computerspielforschung mit
Wissenschaftsforum der Deutschen Gamestage | Quo Vadis 2008 und 2009, hg. v.
Stephan Guinzel, Michael Liebe und Dieter Mersch, Potsdam: Universitatsverlag 2009, 180-191.
URL http://pub.ub.uni-potsdam.de/volltexte/2009/3320/ [urn:nbn:de:kobv:517-opus-33201]
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Streifen von Licht und Schatten tiber Gesichter und Mobiliar (Kerr
1996:111). Schrader (1972:11) erganzt dies durch die Feststellung,
dass Lichter im Noir-Film oftmals seltsame Formen annehmen: ge-
zackte Trapezoide, stumpfe Dreiecke und vertikale Schlitze, die den
Bildschirm ruhelos und instabil erscheinen lassen. Charaktere, die in
solch einer unruhigen Umgebung sprechen, verlieren automatisch
an Autoritat. Der Gebrauch von Wasser und nassen Oberflachen
ist Rowekamp zufolge mehr als ein freudianischer Anschluss (wie
Schrader es formuliert), da nasse Oberflachen aufgrund ihrer reflek-
tierenden Eigenschaft die Arbeit mit Licht erweiterten und gewohn-
te Umgebungen verfremdeten. So verandert beispielsweise Regen
auch die Tonebene, erzeugt ein ,andere Gerausche verschleierndes
Hintergrundrauschen und bringt eine ,Konnotation von Unbehag-
lichkeit” mit sich (Réwekamp 2003:79).

Nicht nur sind Noir-Filme anders als herkdmmlich ausgeleuchtet,
die Lichtsetzung unterscheidet auch selten zwischen Schauspieler
und Umgebung. Oftmals befinden sich die Schauspieler im Schat-
ten und ihre Gesichter sind nur schwer erkennbar in der Dunkelheit.
Schrader weist darauf hin, dass bei einer starkeren Betonung der Um-
gebung als des Schauspielers dieser entmachtigt wird und dadurch
eine fatalistische, hoffnungslose Stimmung erzeugt wird (Schrader
1972:11). Der Schauspieler verliert sich in dieser Stimmung, er kann
sie weder andern, noch kann er ihr entfliechen. So schreibt Vernet,
wenn auch in einem anderen Zusammenhang (und auch nur tber
Noir-Filme nach 1948):

the threat [...] is visually represented in real exterior décors by a
.grandiosely inhuman' architecture. [...], monuments that form a
sort of architectural ,combo* that catches the unhappy orphans in
its web" (Vernet 1993:21f.).

Wissenschaftsforum

181



Mosel

Rowekamp (2003:78) bezeichnet dies als ,monumentalisierten
Ausdruck der Ausweglosigkeit”, weist aber gleichzeitig darauf hin,
dass die Dunkelheit ebenso als ,Zufluchtsort der Verfolger und Ver-
folgten” dienen kann, die dort ,an den Réandern im Dunkel untertau-
chen koénnen.”

Der typische Handlungsort von Noir-Filmen ist ,die amerikanische
GroBstadt — Los Angeles, San Francisco, New York, Chicago — oft nur
deren schéabigste Seite”, wo sich die ,Randzonen einer Gesellschaft,
deren moralische Kategorien angesichts ihrer politischen, 6konomi-
schen und ideologischen Krisen versagen” (Werner 2000:11f.) treffen:

~Shadowy rooms, dingy offices, overlush apartments and rainwashed

streets” (Kerr 1996:111) sowie ,schabige Mietskasernen, Slums, lee-
re Fabrikhallen, verfallende Lagerschuppen, Hafenkais, Trimmer-
grundsticke, Docks, miese Biros, drittklassige Hotels, schmuddeli-
ge Stehimbisse und Drugstores, Polizeistationen, zugige Bahnhofe
und rauchgeschwéngerte Boxarenen“ (Werner 2000:13). Werner be-
zeichnet diese Schauplatze als die Orte, an denen sich der alltagliche
Verfall der GroB3stadt am deutlichsten zeigt. Generell ist der Umgang
mit RGumen bzw. ihre Darstellung im Noir-Film nicht konsistent. Oft-
mals werden extrem tiefe oder hohe Kamerapositionen gewahlt, Bil-
der verkantet oder extreme Weiten- und Tiefeneinstellungen — bei
Rowekamp ,perspektivische Verzerrungen® genannt — flir den Fokus
gewahlt. Zuséatzlich zeichnet sich der Noir-Film durch eine haufige
Verwendung von halbnahen und nahen EinstellungsgréBen aus, die
dem Zuschauer ,nur einen begrenzten rdumlichen Bereich zugang-
lich machen" und dadurch ,den Bildeindruck dynamisieren und psy-
chologisieren” (Roéwekamp 2003:78). Dies alles widerspricht bekann-
ten Konventionen traditioneller Hollywood-Filme. Im Noir-Film sind
architektonische Rdume fiir den Zuschauer oftmals nicht mehr klar
erkennbar und der filmische Raum lasst sich nicht konstruieren. Dies
alles tragt daher stark zu einer Desorientierung des Zuschauers bei
(Kerr 1996:111).

182



Narration

Die Erzahlweise bricht ebenfalls mit bekannten Konventionen tra-
ditioneller Hollywood-Filme. Dies betrifft zum einen die inhaltliche
Themenauswahl, zum anderen die Erzahltechnik. Die grundlegende
Stimmung von Noir-Filmen ist Pessimismus, dessen Existenz dafir
verantwortlich zu machen ist, dass Noir-Filme nicht glicklich enden
(Porfirio 1976:213). Gewalt, Korruption und Menschenverachtung
werden in diesen Filmen als Alltagliches dargestellt und erzeugen so
eine , Atmosphare des Schreckens” (Chartier 1997:16).

Werner (2000:69-72) beschreibt die detektivische Investigation
als Basis des Grundmusters von Noir-Filmen. Der Noir-Held erhalt
einen Routinefall, stellt aber im Laufe der Untersuchungen fest, dass
das Ausmal des Verbrechens grofBer ist als urspringlich angenom-
men. Er befragt Zeugen, beobachtet Geschehnisse und sammelt im-
mer mehr Informationen Uber einen Fall, den er lange Zeit aufgrund
seiner Komplexitat nicht versteht. ,Strukturen von Kausalitat und
Linearitat” werden aufgegeben, stattdessen wird die Erzdahlung oft-
mals fragmentiert wiedergegeben (Roéwekamp 2003:99). Riick- und
Vorblenden werden benutzt, um die sequenzielle lineare Ordnung
aufzubrechen. Ein gangiges Verfahren des Noir-Films ist es, das
Ende eines Filmes an den Anfang zu setzen und die Geschichte mit
Hilfe einer Ruickblende, die oftmals von einer Voice-Over-Erzahlung
begleitet wird, zu erzahlen. Bezuglich des Aspektes des Kenntnis-
reichtums der Erzahlung identifiziert Rowekamp die Narration im
Noir-Film mithilfe Bordwellscher bzw. Sternbergscher Differenzie-
rungen als ,wenig kenntnisreich”, aber kommunikativ. Rowekamp
macht darauf aufmerksam, dass dies dazu flihrt, dass das , Wissbare
udber die Umwelt, insbesondere tiber psychische Befindlichkeiten®,
aus einer ,subjektiven Perspektive” berichtet wird (ebd.:98).
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Subjektivierung

Noir-Filme versuchen auf audiovisueller, thematischer als auch nar-
rativer Ebene die Psyche des Protagonisten erfahrbar zu machen.
Durch ,Abweichung von einer asthetischen Norm linearen Erzéah-
lens" mithilfe verschiedener Verfahren erzeugt der Film eine Subjek-
tivierung der Perspektive (ebd.:26). Die Umwelt des Protagonisten im
Film wird also aus dessen Perspektive wiedergegeben. Es wird nicht
ein fixer Beobachterstandpunkt eingenommen, sondern die Interpre-
tation der Realitdat des Protagonisten, also sein direktes Verhéltnis
zur Umwelt aus seiner Perspektive, wiedergegeben und so ,in seinen
audiovisuellen und narrativen Ubersetzungen zugleich sensorisch
wahrnehmbar” (ebd.:134). So werden auch Téne und Bilder expressiv
verwendet, um kausale, zeitliche und raumliche Eindeutigkeiten zu
verfremden und somit die Standards eines koharenten Realitatsein-
drucks zu manipulieren und auf diese Weise labile, subjektive Befind-

lichkeiten zu objektivieren (ebd.:35).

Nair im Computerspiel

Noir ist nicht gebunden an das Medium des Films oder gar ein spe-
zielles Genre, sondern laut dem Film- und Literaturwissenschaftler
James Naremore vielmehr eine ,loosely related collection of perverse-
ly mysterious motifs or scenarios that circulate through all the infor-
mation technologies” (1998:255). Er macht ebenfalls darauf aufmerk-
sam, dass viele der essenziellen Noir-Motive — nur verandert durch
subtile Transformationen — in Form von Zitaten, Imitationen oder
Parodien in zeitgenodssische Filme Einzug erhalten, denen es nicht
darum geht, einen toten Stil lacherlich zu machen, sondern Kapital
aus dem Gebrauch popularer Motive zu schlagen (ebd.:196f.). Bei der
remediation von Noir-Filmen im Medium Computerspiel treten zwar
einige Grenzen auf, daflir bietet das Medium Computerspiel auch

Moglichkeiten, tber die das Medium Film nicht verfugt. Interaktive
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Rickblenden bringen verschiedene Probleme mit sich: Das klassi-
sche Zeitmaschinen-Problem zu l6sen, durfte schwer sein. Wie Juul
(2004) treffend feststellt, ist die zeitliche Organisation der erzéhlten
Geschichte in Computerspielen aus diversen Griinden fast immer li-
near. Flash forwards sind problematisch, da sie bedeuten, dass die
Aktionen des Spielers irrelevant sind und keinen Einfluss haben.
Rickblenden dagegen bringen das klassische Zeitmaschinen-Prob-
lem mit sich: die Aktionen des Spielers in der Vergangenheit kénnten
die Gegenwart unmoglich werden lassen. Diesem Problem unterliegt
auch MAX PAYNE (2001): Was passiert, wenn der Spieler Max Payne
in der Vergangenheit sterben lasst? (Das Spiel 16st dieses Problem nur
unbefriedigend, indem es dem Spieler die Moglichkeit bietet, den
letzten Speicherstand zu laden.) Die Entwickler des Spiels PRINCE
OF PERSIA: THE SANDS OF TIME (2003) waren sich des Problems
offensichtlich bewusst: Die Handlung des Spiels wird ebenfalls in
einer Ruckblende erzahlt. Stirbt der Protagonist allerdings und der
Spieler muss einen fritheren Spielstand laden, hort man die Stimme
des Erzahlers ,,Wait, that’s not what happened” und nach dem Laden
.Now, where was I?* sagen. Ob im Laufe der Zeit jemand eine besse-
re Losung finden wird, bleibt abzuwarten.

Durch Verwendung der Mise-en-scéne auf visueller Ebene ein
Gefihl von Noir-ness zu erzeugen, ist bei Gebrauch einer Third-
Person-Kamera, wie sie z.B. vom Spiel MAX PAYNE eingesetzt wird,
erschwert (Davis 2002:72). In Third-Person-Spielen ist die Kamera
meist hinter der Spielfigur positioniert, folgt dieser und ermoglicht
ein relativ groBes Sichtfeld. Der Spieler hat folglich einen hohen Grad
an Kontrolle tiber die Kamera. Daraus resultiert — im Gegensatz zu
Spielen mit starren Kamera-Einstellungen wie GRIM FANDANGO
(1998) beispielsweie — dass der Spieler die Einstellungen der Kamera
bestimmt und somit Kontrolle dartiiber hat, welche Details der Mise-
en-scéne von der Kamera erfasst werden. Der Designer kann sich

folglich nicht langer darauf verlassen, dass jeder von ihm platzierte
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visuelle Hinweisreiz auch tatsachlich wahrgenommen wird. Im Ge-
gensatz dazu ermoglichen Spiele, welche sich starrer Kamera-Ein-
stellungen bedienen, auf Details besser zu achten als bei einer be-
weglichen ,Kamera.” Ein Beispiel hierfiir ist GRIM FANDANGO, wel-
ches tber ca. 250 verschiedene starre Kamera-Einstellungen verfiigt.
Die starren Einstellungen werden vollstandig von den Designern be-
stimmt. So kénnen sie Licht, Schatten, Gegenstande, Personen und
alles andere im Raum nach Belieben arrangieren. Daraus resultiert,
dass viele Aspekte von ,noir” in GRIM FANDANGO tUber audiovisu-
elle Strategien, insbesondere die Mise-en-scéne, umgesetzt werden
(ebd:25, 73).

Eine Ebene, die von vielen Spielen, die versuchen, eine Subijekti-
vierung der Perspektive zu erzielen, lange Zeit nicht elaboriert aus-
genutzt wurde, ist die Ebene der Mensch-Computer-Interaktion. So
ist es durchaus denkbar, die Eingaben des Spielers je nach Art und
Schwere der Verletzungen seiner Spielfigur (z.B. in einem Action-
Spiel) anders, beispielsweise langsamer oder mit zeitlicher Verzoge-
rung, auszufiihren. Dies ist eine Moglichkeit, die das Medium Film
nicht bietet, bislang aber nur von wenigen Computerspielen ernst-
haft genutzt wurde. Bereits 1997 konnte der Spieler im First-Person-
Shooter REDNECK RAMPAGE (1997) seine Spielfigur Alkohol trinken
lassen, was zur Folge hatte, dass nicht nur die Optik verschwamm,
sondern die Spielfigur auch nur noch leicht zeitverzogert und anders
als nuchtern auf Eingaben des Spielers reagierte: War der Protago-
nist betrunken, so waren die Funktionen der Tasten zur Steuerung
untereinander vertauscht.

Zehn Jahre spater wird diese Ebene im Computerspiel CALL OF
DUTY 4: MODERN WARFARE (2007) ausgiebig benutzt: Blendgrana-
ten erzeugen ein Fiepen auf den Ohren und lassen die Sicht in einem
hellen Blitz verschwinden, der sich erst langsam auflost. Nach einem
Helikopter-Absturz sieht der Protagonist nur verschwommen, die
Steuerung und Bewegung des Charakters sind langsam und trage.
Das Spiel CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF THE EARTH
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(2006) treibt es schlieBlich auf die Spitze: ein Interface mit Anzeigen
gibt es nicht mehr, stattdessen wird der Gesundheitszustand des Pro-
tagonisten durch den zu hérenden Herzschlag und die Atmung dar-
gestellt. Die Sicht wird mit schwindender Gesundheit verschwom-
mener und farbloser, mit einem verletzten Bein humpelt die Spielfigur
und mit einem verletzten Arm wird das Zielen mit Waffen erschwert.
Zusatzlich wurde ein System flir geistige Gesundheit eingebaut: Je
furchteinfloBender die Erlebnisse des Spielercharakters sind, desto
starker nimmt die geistige Gesundheit ab, was schlielich zu auditi-
ven und visuellen Halluzinationen, bis zum Héren von Stimmen, fih-
ren kann. Es ist folglich davon auszugehen, dass zukinftig die Ob-
jektivierung der subjektivistischen ,Atmosphéare existentieller Angst
und Bedrohung" (Réwekamp 2003:201) auf das Interface ausgeweitet
wird und auch auf die Ebene der Mensch-Computer-Interaktion.

So prognostiziert Witzmann (2007:112), dass gestenbasierte
Controller zukinftige Spiele um eine zuséatzliche Interaktionsmog-
lichkeit erweitern werden. Als Beispiel fiir ein Spiel mit Maus-Gesten
fuhrt er BLACK & WHITE (2001) an, in welchem der Spieler in die
Rolle eines Gottes schlupft und Wunder wirken kann durch spezielle
Mausgesten: ,Zum Beispiel zeichnet der Spieler eine Spirale gegen
den Uhrzeigersinn in die Landschaft, gefolgt von einem ,W' um ein
,Wasser-Wunder‘ zu erzeugen“ (ebd.:71). Noch elaborierter arbeitet
das Spiel FAHRENHEIT (2005) mit dem Controller: Witzmann illus-
triert an diesem Spiel, dass das Eingabegerat des Spielers nicht
nur ein Werkzeug sein kann, um ,Objekte auf dem Bildschirm zu
bewegen,” sondern zur Immersion und emotionalen Beteiligung bei-

tragen kann:

Ein Beispiel daftir ist die Klaustrophobie des Spielcharakters Carla.
In einer Szene befindet sie sich in einem Aktenkeller der Polizei-
station. Mit den Schultertasten des Controllers muss der Spieler

versuchen, die Atmung von Carla ruhig zu halten, damit sie nicht

Wissenschaftsforum

187



Mosel

in Panik gerat. Wahrenddessen muss er in dem Keller nach den
richtigen Akten suchen. Durch diese stete physische Beschéafti-
gung wird der Spieler einem ahnlichen Stress ausgesetzt, wie ihn
auch die Spielfigur empfindet. Wie auch die Figur muss der Spie-
ler diesen Stress bewaéltigen, wahrend er der eigentlichen Aufga-
be nachgeht. Dies ist ein sehr gutes Mittel, um den Spieler noch

tiefer in das Spiel eintauchen zu lassen (ebd.:72).

Fazit

Wie dargestellt wurde, verfolgen Noir-Filme und -Spiele die Strate-
gie den durch Hollywood sozialisierten Zuschauer zu desorientieren
und entfremden. In MAX PAYNE beispielsweise gelingt dies primar
durch das Setting des Spiels in einem nicht wiederzuerkennenden
New York und in GRIM FANDANGO durch den visuellen Stil und
eine luckenhafte Erzahlung, die vieles offen lasst (Davis 2002:55).
Noir-Spiele kénnen den Spieler noch stéarker entfremden als Filme,
namlich nicht nur durch die Narration und die audiovisuelle Darstel-
lung der diegetischen Welt, sondern auch auf der Ebene der Mensch-
Computer-Interaktion, verbunden mit einem Brechen der Immersion
und dem Eingestandnis, ein Spiel zu sein. Gerade MAX PAYNE mit
seinen Verweisen auf bekannte Noir-Filme gibt offen zu, ein Spiel
zu sein. Dies hat den interessanten Effekt, dass die Spiele einerseits
versuchen, den Spieler immersiv einzubinden in die diegetische
Welt, auf der anderen Seite versuchen ihn genau von dieser auch
wegzustoBen: Entweder schafft der Spieler es nicht, die verfremden-
den Elemente zu Uberwinden und bleibt der Spielwelt innerlich fern,
oder er wird immersiv eingebunden, kann die Licken zwischen Be-
kanntem und Unbekanntem fiillen und beteiligt sich so aktiv an der
Konstruktion der Illusion des Spiels (ebd.:58).

AbschlieBend lasst sich sagen, dass das unklare Verhéltnis und
die definitorischen Mangel der Begriffe Flow/Immersion/Telepra-
senz (Breuer 2009:205-208), in diese Reihe lésst sich wohl auch der
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Begriff des Interfaces einreihen, die asthetische Analyse des nach
Rowekamp konzeptionierten Begriffes der Subjektivierung erschwe-
ren. Fr eine genauere Betrachtung ist es notig, sich detaillierter als
hier geschehen mit dem Verhéltnis von Immersion, Interface und

Subjektivierung auseinanderzusetzen.

Dieser Beitrag basiert auf dem Aufsatz ,Game Noir — Subijektivie-
rung auf allen Ebenen”, erschienen in: Gefangen im Flow? Asthetik
und dispositive Strukturen von Computerspielen, hg. von Michael
Mosel, Boizenburg: vwh, 85-135b.
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