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In interaktiven Kriminalerzéhlungen verkniipfen sich Medialitéit und Asthetik, wobei
Computer als Werkzeuge der Ermittlungsarbeit neue Perspektiven auf polizeiliche
Effizienz und agency erdffnen. Narrative Spiele nutzen Technologie und Medien
hdufig auf innovative und selbstreflexive Weise, um immersive Spielwelten und
ludische Herausforderungen fir die Spielenden zu schaffen. Dieser Artikel verfolgt
die historische Entwicklung von Kriminalspielen anhand einzelner Beispiele. Denn
diese weisen bedingt durch ihr Erscheinungsdatum spezifische Formen technischer
und dsthetischer Verfahren auf, werfen unterschiedliche Fragen zur Natur von Wis-
sen, Medien und Wahrheit auf und erdffnen unterschiedliche Perspektiven auf die
Wechselwirkungen zwischen virtueller und realer Kriminalitdt sowie auf mogliche

Einfliisse auf reale kriminologische Praktiken.

| MORD — MEDIAL

Die heutigen Medieninhalte sind komplex, digital, interaktiv, multi- bis trans-
medial — und nicht selten medien- und metareflexiv. Es ist daher wenig iiberra-
schend, dass Rezipient:innen nicht mehr als bloBe Leser:innen literarischer, li-
nearer Texte agieren, sondern das polysemiotische Material im postmodernen
Sinne als Netz aus Verweisen und Querbeziigen detektivisch vermessen. Virtu-
elle Investigationen, so konnte man im Zuge der neuen Medienrealitét urteilen,
liegen also nicht nur dann vor, wenn professionelle Ermittler:innen mit digitalen
Mitteln auf Spurensuche gehen. Denn neben Rasterfahndung, Abhortechniken,
Big-Data und anderen Hard- und Software-Losungen mit Hilfe von ,,Kommissar
Computer* (Hartung 2010), erstreckt sich die Informationstechnologie auch auf
Laien, die nicht selbst investigieren, sondern blof so tun — z.B. in interaktiven
Krimiformaten aus den Bereichen interactive fiction, interaktiver Film oder
Computerspiel. In diesem Beitrag sollen verschiedene interaktive Formate da-
hingehend untersucht werden, (i) inwiefern sich diese von herkémmlichen Me-
dientexten unterscheiden, (ii) inwieweit diese eine neue Medialitdt konstituieren,

(111) warum diese Rdume als virtuell zu klassifizieren sind, (iv) in welcher Weise
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sich die Rolle der Rezipient:innen im virtuellen Raum dndert und schlieBlich,
(v) welche Rolle die Maschine zwischen Hilfsmittel und Kontrahent einnimmt.

Zur Veranschaulichung des medial-anthropologischen Verhéltnisses krimi-
nalliterarischer bzw. -medialer Artefakte lohnt ein Blick auf René Magrittes
L’Assassin menacé (dt. Der bedrohte Mdrder, Abb. 1). Das 1927 entstandene
Olgemiilde prisentiert den Betrachtenden auf komprimiertem Raum zunichst
sowohl einen Tatort als auch eine kriminalistische Ermittlung. Der erste Blick
fallt unvermeidlich auf den leblosen, nackten Korper einer Frau, welcher in der
Bildmitte auf einem Sofa drapiert, prasentiert wird. Etwas rechts von dem Opfer
kann der vermeintliche Téter, geistesabwesend ein Grammophon betrachtend,
identifiziert werden. Nicht weniger auffillig sind zwei Manner im Bildvorder-
grund, die links und rechts von der Tiir mit Waffen lauern — moglicherweise die
Ermittler, sich bereitmachend, den nichtsahnenden Morder zu iiberrumpeln. Im
Hintergrund und auferhalb des architektonischen Raums platziert, stehen drei
Mainner vor einer Balustrade und beobachten den mutmaBlichen Téter. Die zent-
ralperspektivische Biihnensituation und die komponierte Krimi-Szenerie inklu-
sive auBBerhalb des Handlungsraums verorteter Betrachter:innen und selbstver-
standlicher, detektivischer Ordnungsinstanz, in Magritte-typischer (sur-)realisti-
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scher Manier, scheinen weniger eine realweltliche Straftat zu illustrieren als viel-
mehr die mediale Vermittlung einer Kriminalerzahlung zu verhandeln — vor al-
lem auch aufgrund der prominenten Platzierung des Grammophons als medial-
technischer Maschine in Opposition zur Leiche.

Weniger als die Vorgeschichte oder die Tatschilderung treten das Dispositiv,
die Wahrnehmungssituation und schlie8lich die Medialitdt des Krimisujets in
den Fokus. Was die Rezeption des surrealen Texts ausstellt, kann bei realistisch
verfahrender Literatur schnell iibersehen werden: Die Erzdhlung befindet sich
nicht in einem luftleeren Raum. Texte agieren innerhalb eines kulturellen-medi-
alen Systems, referieren und referenzieren dabei auf realweltliche oder interme-
diale Phanomene. Mehr noch: Texte illustrieren Problemkonstellationen und
initiieren eine menschliche Reaktion. Haufig kommt ihnen damit auch eine lu-
dische Funktion zu. Auch aus einem Verbrechen folgt meist ein Rétsel — und in
fiktionalen Texten, so zumindest die Prdmisse, ist dieses eng an die Medialitét
und Wahrnehmungssituation gekniipft. Und diese Konstellation, eine recht
basale Form von Interaktivitdt, hat sich durch transmediale Textwelten,
multimediale Erzéhlstrategien und ludische Verfahren, nicht nur in digitalen
Computer-/Videospielen, sondern auch non-digitaler Literatur enorm gesteigert.

Im Folgenden wird daher zunichst einfithrend auf die Interrelationen von
(klassischer) Literatur und digitalen Medien mit besonderem Fokus auf die his-
torische Entwicklung der sogenannten interactive fiction eingegangen. Daran
ankniipfend werden wichtige theoretische Konzepte (aus der Medienwissen-
schaft und Ludologie) erldutert, bevor diese anhand einiger Beispiele aus den
Bereichen der interaktiven Literatur und dem Krimi-Spiel veranschaulicht wer-

den.

2 COMPUTERLITERATUR

Der Computer bzw. die digitalisierte Gesellschaft hat sich in den letzten Jahr-
zehnten als ein paradigmatisches Thema innerhalb der Literatur etabliert. Die
80er-Jahre-Romane Burning Chrome (1986b), Neuromancer (1984) und Count
Zero (1986a) des Science-Fiction-Autors William Gibson gelten als paradigma-
tische Beispiele fiir die Verhandlung und Extrapolation digitaler Technologien
im Kontext von Verbrechen und Strafverfolgung. Die Werke Gibsons werden
dhnlich der Texte von etwa Philip K. Dick, Bruce Bethke, Neal Stevenson und

vielen weiteren Autor:innen dem Cyberpunk-Genre zugeordnet. Die stark vom
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Introduction
Somewhere mearby is colossal cave, where others have found fortunes in
treasure and gold, though it is rumoured that some who enter are never
seen again. Magic is said to work in the cave. T will be your eyes
and hands. Direct me with commands of 1 or 2 words. I should warn
you that I look at only the first four letters of each word, so you’ll
have to enter "NORTHEAST" as "NE" to distinguish it from "NORTH".
(Should you get stuck, type "HELP" for some general hints. For infor—
mation on how to end your adventure, etc., type “INFO".)

This program was originally developed by Willie Crowther. HMost of the
features of the current program were added by Don Woods. The current
version was done by Bob 3Supnik. This version was implemented on the
IBM-PC (and compatibles) by Kewvin Black.

#GOOD LUCK?=

You are standing at the end of a road before a small brick building.
Airound you is a forest. A small stream flows out of the building and
oun a gully. In the distance there is a tall gleaming white tower.

>

Noir geprégte Literatur ,.kann definiert werden als diejenige Subgattung der Sci-
ence-Fiction, die Informations- und Kommunikationstechnologien und beson-
ders den Cyberspace (auch bekannt als Matrix) in den Vordergrund stellt.” (Holz
2013, S. 280, siehe dazu auch Gozen 2014) Nahezu zeitgleich mit der Entwick-
lung der modernen Rechenmaschinen in der Mitte des 20. Jahrhunderts began-
nen auch die Experimente an den Grofrechnern amerikanischer Universitéten
die neue Technik (also den Computer) als Spiel- und Erzdhlmedium zu nutzen —
Literatur erstmals interaktiv erlebbar zu gestalten.

Wurden in den 1970er und 80er Jahren erste Versuche unternommen interak-
tive (Kriminal-)Literatur zu programmieren oder traditionelles Textmaterial zu
,JJudisieren®, d.h. um Elemente des Spiels anzureichern, niherten sich die Pro-
duktionen in den 90er Jahren, aufgrund rasanter technischer Entwicklungen, ds-
thetisch und erzéhllogisch dem Film an. COLOSSAL CAVE ADVENTURE (1976,
William Crowther, vgl. Abb. 2) — erschienen auf dem PDP-10-Mainframe-Rech-
ner — gilt gemeinhin als erstes Adventure-Spiel, d.h. als erzdhlendes Computer-
spiel und begriindet damit das Genre der interactive fiction, welches in Deutsch-
land eher unter dem Begriff ,Textadventure‘ bekannt ist.

Unter einem Textadventure oder dem Begriff der interactive fiction versteht
man ,,an adventure or mystery story, usually presented as a video game or book,
in which the player or reader is given choices as to how the storyline is to develop
or the mystery is to be solved.* (Dictionary.com Unabridged 2024)

Nun eignet sich der Kriminalroman, der hiufig auch als literarisches puzzie
(in der Tradition Edgar Allan Poes und Arthur Conan Doyles) bezeichnet wird,
ideal fiir diese neue Erzdhlform. Man konnte sogar behaupten, dass der Krimi,

der als literarisches Ritsel begonnen hat, im digitalen Spiel seine Perfektion fin-
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det: Hier ermittelt die Leser:in nicht parallel zur Detektivfigur, sondern die Pro-
tagonist:in fungiert als alter ego der Spieler:in, ohne deren aktive Handlungen
die Geschichte nicht weitergefiihrt werden kann, weshalb es nicht verwundert,
dass bei den frithen Spielen das Krimi-Sujet — neben der Fantasy — ein beliebtes
Setting war.

Bereits 1982 erschien ein frithes Beispiel einer interaktiven Detektivge-
schichte, in der die Spieler:innen nicht nur als Leser:innen, sondern auch als ak-

tive Protagonist:innen den Fall 16sen miissen.

3 DEADLINE —,,YOU’RE MORE THAN A PASSIVE READER”

Die Geschichte eines der ersten interaktiven Kriminalspiele begann mit der ein-
flussreichen ZORK-Reihe der amerikanischen Firma Infocom. In Nachfolge auf
die Zork-Fantasy-Trilogie und einige andere fantastische Titel veroffentlichte
der Software-Entwickler 1982 DEADLINE (US
1982, Infocom). Das Spiel versetzt die Spie-
ler:in als Detektiv:in in die Rolle der Aufklai-

rung eines Mordfalls, bei dem der reiche Unter-

'
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coriie nehmer Marshall Robner in seinem Zuhause tot
CORPUS DELIC

Hospital, Lakeville, CT

aufgefunden wurde. Trotz — oder gerade auf-

grund — des Fehlens von Grafiken in diesen frii-
hen Computerspielen waren die Verpackungs-
gestaltung und der Inhalt hiufig duBerst auf-
windig. Jedoch gestaltet sich der Zugang zu
physischen Versionen frither Spiele heutzutage
recht schwierig und so sind diese Versionen auf
dem Sammlermarkt (vor allem von Kultfirmen
wie Infocom) {iberaus kostspielig.

Allerdings gibt es Moglichkeiten sich iiber
Archivseiten wie dem ,,Digital Game Museum**

einen Uberblick iiber Packung und die soge-
nannten ,,feelies* zu verschaffen, die von den
Abb. 3: Der Obduktionsbericht. Spieler:innen paratextuell mitrezipiert werden
konnen (und in den meisten Fillen auch soll-

ten).
So findet sich in der Packung von DEADLINE zum Beispiel der Obduktions-
bericht der Leiche sowie fingierte Beweisstiicke (wie die am Tatort gefundenen

Tabletten) als Zugabe. Die Beweismittel, die im Spieltext nur sprachlich erwéhnt
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werden konnen, werden den Spieler:innen so
haptisch erlebbar préisentiert. Ein Indiz dafiir,
dass in textbasierten Spielen — anders als in
klassischer Literatur, die nicht iiber die (multi-
)medialen Potenziale verfligt — stets der Zu-
stand eines medialen Mangels vorherrscht, der
von den Designer:innen auf verschiedene Art
und Weise zu mindern versucht wurde. Positiv
gemiinzt: den Gamedesignern war das Poten-

zial des Mediums multimodal bzw. polysemio-

tisch zu kommunizieren bewusst, weshalb diese
zusitzliche Dimension vor der Realisation ech- Abb. 4: Packungsbeilage: ,Beweismaterial".
ter grafischer Elemente im Spieltext ,ausgela-

gert® wurde. Hinzukommt, dass sich die Packungsriickseite von DEADLINE nicht

nur sehr aufschlussreich dariiber liest, was der Text mitbringt und verspricht,

sondern ebenso welche Aufgaben und Gefahren die Spieler:innen (als Konse-

quenz der medialen Qualitét) zu erwarten haben:

It's DEADLINE, and it pits you, the keen-eyed sleuth, against a 12-hour time
limit to solve a classic locked-door mystery. Armed only with the clues inside
this package and your own wits, you must sift through myriads of evidence and
motives to track down the killer. No easy feat, for all six of your suspects exer-
cise free will — coming and going, scheming and maneuvering independently of
your actions. And some of these personalities are so treacherous that, should
you make the wrong move, one of them may do you in. (Riickseitentext der
amerikanischen Verpackung von DEADLINE 1982)

Soweit der hochtrabende Pressetext, der jedoch unterschldgt, dass es sich bei
dem versprochenen ,,free will* der ,,suspects* gar nicht um eine friihe kiinstliche
Intelligenz handelt, die auf die Handlungen der Spieler:innen dynamisch rea-
giert, sondern lediglich um geskriptete Handlungen, die beim Erreichen be-
stimmter if-Konditionen ausgeldst werden.

In einem dhnlichen Marketingsprech werden auch der spielinterne Parser und
die daraus abgeleiteten Gestaltungsmdglichkeiten von Spielerseite kommuni-

ziert:

For the first time, you're more than a passive reader. You can talk to the story,
typing in full English sentences. And the story talks right back, communicating
entirely in vividly descriptive prose. What’s more, you can actually shape the
story’s course of events through your choice of actions. And you have hundreds
of alternatives at every step. In fact, there’s so much you can see and do, your
investigation can last for weeks and even months. (ebd.)
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Die versprochene Spieldauer von mehreren Monaten mag zwar hochgegriffen
erscheinen, doch ist es aus literaturwissenschaftlicher Sicht duf3erst interessant,
in welchem Modus die Story hervorgebracht wird. Die erzéhlte Zeit begrenzt
sich in Deadline auf gerade mal 24 Stunden, die allerdings von den Spieler:innen
fehlerfrei absolviert werden miissen. Das bedeutet, dass das Spiel zwangsldufig
mehrfach gespielt und auch von neuem begonnen werden muss: Dienen die ers-
ten Spieldurchldufe dazu, den Schauplatz und das Personal kennenzulernen, In-
dizien zu sammeln und ein Gefiihl fiir die Ereignisabfolge zu gewinnen, wird
qua Erkenntnisgewinn die Losung des Falls im reverse engineering-Verfahren

konstruiert.

4 VIRTUALITAT: MEDIALE UND TECHNISCHE VORAUSSETZUNGEN

Aber wie vollzieht sich die Indiziensuche im Virtuellen? Die Texteingabe im
Spiel wird mithilfe eines sogenannten Parsers verarbeitet. Ein Parser ist ein Pro-
gramm oder vielmehr die Komponente einer Programmumgebung bzw. Pro-
grammiersprache, die eine menschliche Eingabe in eine maschinenlesbare Da-
tenstruktur umwandelt. So kann eine Eingabe, nach einem Zerteilen des strings
in einzelne Worter, hinsichtlich spezifischer keywords oder Satzstrukturen un-
tersucht werden. Durch das ,parsen‘ wird der Input fiir die Maschine also zei-
chenhaft. Das ist insofern wichtig, da es ohne so eine Ubersetzung schlicht nicht
moglich wire fiir einen Menschen mit einer Maschine sprachlich zu interagieren.
Die Infocom-Parser waren allerdings schon recht potent und konnten auch kom-
plexe Sitze und Handlungsfolgen verstehen — im Grunde stellen diese eine friihe
Form textbasierter Chatbots wie ChatGPT dar.
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Dennoch ist es auffallend, wie rudimentir diese interactive fiction im Ver-
gleich zur Grafikpracht heutiger Spiele wirkt. Wiirde man DEADLINE als inter-
aktiven literarischen Text definieren, wire ein Spiel wie das 2011 erschienene
L.A. NOIRE (AU 2011, Team Bondi) eher als interaktiver Film zu definieren.

Andert sich aber nur die semiotische Differenz zwischen Schrift und Bild?
Wohl kaum. Die Rezeption eines Medientextes ist ndmlich immer an spezifische
mediale Bedingungen gekniipft und damit abhingig von einem medialen Dispo-
sitiv.

Nachdem in diesem Kapitel konkrete Beispiele interaktiver Krimitexte vor-
gestellt wurden und die spezifischen medialen Unterschiede auch hinsichtlich
der technischen Entwicklung skizziert wurden, soll es im folgenden Kapitel auf
die medientheoretischen Konzepte von Dispositiv und agency eingegangen und
die Frage beantwortet werden, inwiefern sich diese Konzepte im Zuge der tech-

nischen Entwicklung des Computerspiels verdndert haben.

5 DISPOSITIV & AGENCY — KATEGORIEN MEDIALER MACHTSTRUKTUREN

Der Dispositiv-Begriff wurde von Michel Foucault populédr gemacht, der damit
urspriinglich ein Netz zwischen Elementen herrschaftlicher Abhdngigkeit be-
schrieb (vgl. Foucault 2008, S. 119 f.). Der Terminus wurde immer wieder auf-
gegriffen, zitiert und reformuliert — unter anderem in der Medienwissenschaft
von Jean Baudry, der dem kinematographischen Dispositiv unterstellt, das psy-
chische Dispositiv zu reproduzieren und so bei den Rezipierenden einen schlaf-
dhnlichen Zustand zu erzeugen (vgl. Baudry 2003). ,,[I]n der poststrukturalisti-
schen Debatte* taucht ,,[d]er Begriff des ,Dispositivs® [...] um ideologische Ef-
fekte auf, deren Ursprung nicht mehr dem Werk eines Autors unterstellt, sondern
in der Struktur medialer (bzw. textueller) Produktivitit durch die Anordnung ih-
rer sdmtlichen Elemente gesucht wird* (Paech 1997, S. 465). Das Dispositiv
verbindet Film und Zuschauer und hat Anteil an der Wirkung des Films. Im Un-
terschied zum Film sind die Rezipierenden beim Spielen allerdings nicht bloe
Zuschauer, sondern aktive Mitgestalter. Im soziologischen und ludologischen
Diskurs wird diese Machtposition innerhalb der medialen Hervorbringung auch
als agency bezeichnet.

Der Begrift der agency bezeichnet im klassischen soziologischen Sinne die
Handlungsfahigkeit von Individuen oder Gruppen innerhalb sozialer Strukturen.
In der Ludologie wird der Begriff spezifiziert: ,,Agency is the degree to which a
player is able to cause significant change in a game world. Low agency games
involve either no interactivity, nudging or busywork. High agency games allow
the player to significantly change the world or the state of object.” (Kelly 2023)
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Eine Problematik im Design interaktiver Spiele zeichnet sich anhand dieser
Begriffe bereits theoretisch ab: Auf der einen Seite die mediale Hervorbringung
einer Erzéhlung (die den Spieler:innen eine moglichst viel Handlungs- und Ge-
staltungsfreiheit im Spiel gewdhren mochte), auf der anderen Seite die Spie-
ler:in, die potenziell jede Freiheit und Entscheidungsgewalt innerhalb des Spiel-
systems ausnutzt. Vor allem im Kriminalspiel, in dem die Spieler:innen als De-
tektiv:in oder Polizist:in in eine mit Handlungsmacht ausgestattete Figur schliip-
fen, gestaltet sich der Spagat als duferst schwierig, um einerseits die gesetzten
Schranken nicht beliebig wirken zu lassen, andererseits aber auch ein game brea-
king seitens der Spieler:innen zu verhindern.

Dies wiederum fiihrt in Kombination mit dem doppelten Anspruch eines
Computerspiels, nicht nur eine Interaktion innerhalb eines Regelsystems zu er-
moglichen, sondern ebenfalls eine Geschichte zu erzdhlen, zwangslaufig héufig
zu einer sogenannten ludonarrativen Dissonanz. Denn obwohl die Rezeptionssi-
tuation Ahnlichkeiten zum Kino aufweist (dunkler Raum, heller Bildschirm,
etc.), ist die Wahrnehmungssituation und damit zusammenhéingend die Macht-
position eine vollig andere.

Ludonarrative Dissonanz (vgl. Hocking 2007) bezeichnet im Game-Design

den inhaltlichen Widerspruch zwischen der Spielmechanik und der begleitenden
Narration. Verfligt ein Spieler zusitzlich tiber zu viel Agency kann er das Spiel
ad absurdum fithren, indem er bewusst Regeln bricht oder die Regelhaftigkeit
des Spiels ausnutzt.

»Regeln gehoren zum Spiel“, schrieb Roger Caillois 1966 in Le jeux et les
hommes (dt. Die Spiele und die Menschen), ,,sobald dieses einen [...] institutio-
nellen Charakter annimmt* und beschrieb damit eine Grundproblematik des di-
gitalen Spiels avant la lettre. Denn das Spiel beruhe, so Caillois, ,,auf einem
Freiheits- und Entspannungsbediirfnis und insgesamt auf Unterhaltung und
Phantasie* (Caillois 2017, S. 51). Das freie Spielen, auch im Sinne eines Versu-
chens und Herumspielens (paidia) konkurriert also mit einem regelgeleiteten
und institutionalisierten Spielemodell (ludus), die aber vor allem in Kriminal-
spielen koexistieren.

Da das Spielen oft auch als Probehandeln im Sinne eines Simulationsspiels
durchgefiihrt wird, sind natiirlich auch Kompetenzen und Techniken interessant,
die den Spieler:innen in der realen Welt nicht zur Verfiigung stehen — seien es
eigene Superkrifte (siehe die unzdhligen Superhelden-Spiele), Zukunftstechni-
ken (z.B. bei der Ermittlungstétigkeit) oder die Moglichkeit, Mittelerde zu be-
reisen wie in frithen ,,.Der Herr der Ringe*-Spielen (z.B. THE HOBBIT, US 1982,

Beam Software). Nachdem die Begriffe des Dispositivs und der agency erldutert

161


https://clicknothing.typepad.com/%20%20click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html

Johannes Ueberfeldt

wurden, sollen im Folgenden einige Beispiele virtueller agency vorgestellt wer-
den.

6 BEISPIEL: BLADE RUNNER

Der Film BLADE RUNNER (US 1982, Ridley Scott) ist ein gutes Beispiel fiir die
Funktionalisierung von technischen Hilfsmitteln in der Ermittlungsarbeit, die
zum Zeitpunkt des Erscheinens nicht existieren. Auch der Science-Fiction-Film
von Ridley Scott aus dem Jahr 1982 — basierend auf dem Roman Do Androids
Dream of Electric Sheep? (1968) von Philip K. Dick — ist der anfangs skizzierten
Genre-Stromung des Cyberpunk zuzuordnen.

Die titelgebenden Blade Runner, Ermittler, deren Aufgabe es ist, entflohene
kiinstliche Menschen (Replikanten) aufzuspiiren und zu terminieren, verfiigen
iber eine Vielzahl futuristischer Gadgets. Besonders eindrucksvoll werden im
Film dabei zwei technische Apparaturen in Szene gesetzt: (1) der Voight-
Kampff-Test, eine Verhdrmaschine und ein Liigendetektor, sowie (2) die rdum-
liche Fotoanalyse mit Hilfe des Esper-Computers.

Im Pressematerial zum Film wird der Voight-Kampff-Test folgendermaf3en

beschrieben:

A very advanced form of lie detector that measures contractions of the iris mus-
cle and the presence of invisible airborne particles emitted from the body. The
bellows were designed for the latter function and give the machine the menacing
air of a sinister insect. The VK is used primarily by Blade Runners to determine
if a suspect is truly human by measuring the degree of his empathic response
through carefully worded questions and statements. (Pressematerial des Films,
zit. nach Gallagher 2004)

Abb. 5: Der Voight-Kampff-Test im Film BLADE RUNNER.
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Obwohl der Film BLADE RUNNER im Kino floppte, entwickelte er sich spéter zu
einem Kultfilm fiir Science-Fiction-Fans und popularisierte die Cyberpunk-As-
thetik weiter, sodass 1997, immerhin 15 Jahre nach Erscheinen des Films, eine
Spielumsetzung von den Westwood Studios nachgeliefert wurde. Diese stellt
keine direkte Adaption des Filmplots dar, sondern erzéhlt eine eigene Ge-
schichte, die aber an einigen Stellen auf die Filmhandlung Bezug nimmt.

Das Spiel BLADE RUNNER (Westwood Studios, US 1997) ist technisch reali-
siert als eine Kombination aus vorgerenderten Grafiken und Polygon-Figuren,
die sich (in filmihnlichen Einstellungen) vor den Render-Hintergriinden bewe-
gen. Damit {ibernimmt das Spiel nicht nur die Asthetik der erzihlten Filmwelt,
sondern auch die Darstellungsspezifika hinsichtlich des Mise-en-Cadre. Passend
zur filmischen Inszenierung, wird in BLADE RUNNER auch die eigene Spielfigur,
der Avatar innerhalb der Spielwelt abgebildet. ,,Der Avatar® ist als ,,Werkzeug
zur Manipulation der Spielwelt* zu verstehen, aber gleichermallen ,,auch eine in
diese Spielwelt integrierte Figur® und damit ,,markiert [er] als Fusion aus Inter-
face-Element und fiktionaler Instanz ein besonders priagnantes Charakteristikum
des Computerspiels* (Beil/Rauscher 2018, S. 201). Obwohl es sich nicht um den
Protagonisten des Films handelt, erhalten die Spieler:innen mit Ray McCoy ein
alter ego innerhalb der Diegese.

Ahnlich wird auch die Asthetik der Vernehmungen im Voight-Kampff-Test-
verfahren vom Spiel iibernommen — wobei sich, und das ist besonders, die durch
das Spiel reprasentierte Sichtweise (und damit auch die agency innerhalb dieser
Szene) auf die technische Apparatur beschrénkt. Statt also eine traditionelle Ver-
nehmung zu fiihren (die zu spezifische Person zu sehen, mit ihr sprachlich zu
interagieren, etc.) wihlen die Spieler:innen lediglich aus vorgefertigten Mul-
tiple-Choice-Fragen aus und bedienen dabei das obskure, technische Objekt,
welches die Zeichen der im Bild abwesenden Figur fiir die Spieler:innen analy-
siert.

Das zweite Investigationsinstrument aus dem Film ist die bereits erwdhnte
Fotoanalyse mithilfe des Esper Computersystems, welches ebenfalls im Spiel
iibernommen wird. ,,The Esper is a high-density computer with a very powerful
three-dimensional resolution capacity and a cryogenic cooling system. [...]
Among many functions, the Esper can analyze and enhance photos, enabling

investigators to search a room without being there.” (Southwell: ,,Esper®) Ob-

wohl der Mainframe im Polizeihauptquartier steht, kann iiber kleinere Maschi-
nen, wie das in Deckards Apartement angeschlossene Modell, im Zuge einer
Biirofahndung von verschiedenen Orten auf den Hauptrechner zugegriffen wer-

den.
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Die dreidimensionale Fotoanalyse, eine Technik, die sich zur Veroffentli-
chung des Films noch im Bereich kriminalistischer Wunschvorstellungen be-
fand, ist auch in Westwoods Kriminal-Spiel als virtuelle Investigation im Sinne
eines Probehandelns erfahrbar.

Das Spektakel einer computergestiitzten Investigation findet sich schlieflich
im Genre der Science-Fiction in einem Uberbietungskampf wieder. Auch Dicks
Erzdhlung ,,The Minority Report* (erschienen in der Januarausgabe 1956 des
Magazins FANTASTIC UNIVERSE) wurde im Jahr 2002 verfilmt. Spielberg gelingt
es nicht minder gut als Ridley Scott, nicht nur die extrapolierten Detektionsme-
thoden der Literaturvorlage im Film MINORITY REPORT (Steven Spielberg, US
2002) zu visualisieren, sondern auch die Chancen und vor allem die Gefahren
hochtechnisierter Detektionsmethoden darzustellen.

Besonders auffillig an den Darstellungen dieser fantastischen Aufklarungs-
werkzeuge ist die vor allem zu heutiger Zeit starke Retro-Asthetik der Geriite
und Bedienoberflidchen. So prisentieren beide BLADE RUNNER-Erzéhlungen klo-
bige Computersysteme mit R6hrenmonitoren und mechanischen Bedienelemen-
ten, wie es sie im Zeitalter von Touchscreens, Sprachsteuerung und VR-Tech-
nologien kaum mehr gibt. Aber auch in der grafischen Oberflache des Esper-
Computers spiegelt sich der Zeitgeschmack (bzw. die entsprechende Vorstellung
zukiinftiger Computersysteme) wider: Uber das zu analysierende Foto legt die
Software regelmifig ein Raster — geradezu zeichenhaft, um die Virtualitit des
rdumlichen Bildes auszustellen. Reagiert die Hardware im Film auf Deckards
Sprachkommandos, miissen die Spieler:innen im Westwood-Game die zu ver-
groflernden Bereiche des Rasters mit einem Mausrahmen nachzeichnen — das

Dispositiv einer Bildschirmtétigkeit und der Abhédngigkeit vom technischen
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Abb. 7:
Die Foto-
Analyse im
Spiel BLADE
RUNNER.
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Werkzeug bleibt aber auch hier erhalten. Das Bild des Rasters findet sich in po-

lizeilichen Zusammenhdngen sowohl in der deutschen Rasterfahndung als auch
in der sogenannten grid (search) method, bei der ein Tatort in geometrisch ko-
ordinierten Laufbahnen abgesucht wird. Beide ,strukturalistischen® Formen em-
pirischer Polizeiarbeit stehen fiir die Potenziale, aber auch die Herausforderun-
gen, die eine zukiinftige Polizei im Zuge der rapiden Entwicklung technischer
und digitaler Technologien einpreisen muss. Denn eine neue Technologie — so
versprechen es zumindest die Cyberpunk-Erzahlungen — ist potenziell auch im-
mer ein Werkzeug fiir verbrecherische Handlungen.

Die Investigation des Tatorts und die Vernehmung, die in diesem BeiSpiel
passend analog zum Film in Szene gesetzt wurde, finden sich auch in vielen
anderen Krimispielen. Oft in weniger technologiebasierten Settings, dafiir aber

mit besonders imposanter Technik, wie etwa im folgenden Beispiel L.A. NOIRE.

7 L.A. NOIRE

Der Computer als Ermittlungswerkzeug ldsst sich idealtypisch im Medium des
Computerspiels inszenieren. Aber auch traditionellere Ermittlungsmethoden,
wie die Sichtung des Tatorts oder das Vernehmen verdéchtiger Personen, kon-
nen dargestellt werden. Technische Innovationen sind also nicht immer Teil der
Diegese, sondern kénnen auch, wie im Fall von L.A. NOIRE, das Game-Design
unterstiitzen. L.A. NOIRE, entwickelt vom Studio Team Bondi im Jahr 2011, ist
der spielgewordene Noir-Thriller. Kernelement ist die Befragung von Verdich-
tigen, die durch die verwendete (und intern entwickelte) ,,MotionScan‘“-Techno-

logie implementiert wurde.
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Abb. 8: Der Schauspieler Aaron Staton wihrend des Motion-Scan-Verfahren.

,,MotionScan‘ (Chandler, ,,How MotionScan Technology Works*) ist im Ge-

gensatz zum typischen Motion Capture-Verfahren, bei dem die Bewegungen
von Personen und Schauspieler:innen iiber Sensoren aufgezeichnet und verar-
beitet werden, eine videografische Methode, bei der mit 32 HD-Kameras die
Mimik aufgezeichnet und spéter in ein 3D-Modell {iberfiihrt wird. Das Ergebnis
ist eine realistische Animation der Gesichtsbewegungen spielinterner Figuren,
was zu einem besonders realitidtsnahen und komplexen mimischen Eindruck
fiihrt. Diese Form des face tracking, die bei Erscheinen von L.A. NOIRE eine
Neuheit und Sensation darstellte, ist fiir ein Detektivspiel iiberaus pradestiniert,
zumal L.A NOIRE fernab jeglicher digitaler Investigationstechnologien im
Los Angeles des Jahres 1947 spielt.

Innerhalb der Story iibernehmen die Spieler:innen die Rolle des aufstreben-
den Polizisten Cole Phelbs, der im Zuge seiner Arbeit an verschiedenen Féllen
in eine Noire-typische Verschworung verwickelt wird. Die Aufgabe der Spie-
ler:innen besteht nun (neben dem Absuchen von Tatorten) vor allem darin, die
Mimik, Gestik und Sprache der Figuren auf Reaktionen wihrend der Verneh-
mung zu untersuchen und so moglichen Liigen nachzuspiiren. Wurde die Liigen-
detektion in BLADE RUNNER noch vollstindig vom Computer {ibernommen, bie-
tet und fordert die Technik in L.A. NOIRE die Mdoglichkeit, die Zeichen selbst-
standig auszuwerten. Mehr noch: Ausgehend von einer Auswahl vorformulierter
Fragen und der Option, im Vorfeld der Vernehmung am Tatort Indizien zu sam-
meln, die im anschlieBenden Gesprich verwendet werden konnen, bietet das
Spiel die Moglichkeit, auf verschiedenen Wegen zur endgiiltigen Abduktion zu
gelangen: ,schuldig® oder ,nicht schuldig®.
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8 Disco ELYsIUM

Ein Beispiel, das weit weniger filmisch inszeniert ist und sich deutlich starker
an den textbasierten Adventure- bzw. isometrischen Rollenspielen der 90er-
Jahre orientiert, ist DISCO ELYSIUM des Kiinstlerkollektiv ZA/UM aus dem Jahr
2019. In dem Krimi-Game schliipfen die Spie-
ler:innen in die Rolle eines an Amnesie leiden-
den Detektivs und miissen einen Mord im Ha-
fenviertel der fiktiven Stadt Revachol 16sen.

Bereits der gewihlte art style zeigt, dass die
Darstellungsweise von Diegese und Handlung
bewusst kiinstlerisch bis metareflexiv vollzo-
gen wird — im Gegensatz z.B. zur realistischen
Asthetik eines L.A. NOIRE.

Das expressive bis abstrakte Art-Design ist
somit keine ausschlieBlich &dsthetische Ent-
scheidung, sondern passt zum Sujet, zum am-
nestischen Zustand des Protagonisten und zur
Funktionsweise des Gameplays. Ein Ausgestal-
ten der Welt, ein Ubermalen und Modifizieren

von Elementen, Indizien und Handlungsstréan-

gen ergeben ein metafiktionales Erlebnis. Zum

Abb. 9: DIsCO ELYSIUM (EE/GB 2019)
Spielecover.

einen konnen wiedererlangte Erinnerungen die
erlebte Wirklichkeit verdndern, aber auch die
gewdhlten Entscheidungen und die gewihlte
Personlichkeit des Detektivs beeinflussen den Handlungsverlauf.

Der Schwerpunkt von Di1sco ELYSIUM liegt also weniger in der Bearbeitung
eines Kriminalfalls als vielmehr in den inneren Kédmpfen des Protagonisten. Die
vier Charakter-Attribute, aus denen alle Spieler:innen wihlen kdnnen, um die
jeweils préferierte Spielweise vorzuzeichnen, sind Intellekt, Psyche, Kérperbau
und Motorik und konstituieren das sogenannte thought cabinet. Dieser innere
Kampf des Detektivs, also die verschiedenen Stimmen, die sich in den inneren
Monologen gegenseitig ins Wort fallen, wird komplett vom Computer iibernom-
men und das Ergebnis wird je nach gewihlten Fahigkeiten und Attributpunkten
zufillig ausgewiirfelt.

Die Steampunk-Welt, die im Gegensatz zum Cyberpunk iiber keinerlei digi-
tale Technik verfiigt, sondern in diesem Fall an das frithe 20. Jahrhundert erin-
nert und in der folglich Stift und Papier noch eine grofle Bedeutung haben, wird

durch das komplexe logische System, welches den Detektiv, die Handlung und
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damit auch den Ermittlungserfolg berechnet, unterminiert. Dabei differenzieren
sich die Féahigkeiten des thought cabinets weiter aus: Einige sind bekannte De-
tektivfahigkeiten, wie zum Beispiel ,,Logik*, ,,Rhetorik* oder ,,Autoritit®, an-
dere spiegeln menschliche Instinkte oder korperliche Eigenschaften wie ,,Aus-
dauer* oder ,,Hand-Augen-Koordination* wider. Gegenteilig zum kalkulieren-
den Charaktersystem, das der sehr literarischen, weil extrem textlastigen Erzéh-
lung eine streng mathematisch-kalkulierende Basis bietet, ist DIsCO ELYSIUM
selbstreflexiv in Bezug auf die Funktion von Unterhaltungsliteratur. Bei der Be-
trachtung von Kriminalliteratur in einer Buchhandlung heif3t es:

“Crime fiction... is a disgrace. An asinine misrepresentation of the physical at-
tributes and the arduous everyday work of actual police officers.”
CONCEPTUALIZATION: “The point is for the reader to feel like *they’re*
solving the crime along with Dick Mullen. A crude narrative convention, but no
less effective for it.” (Disco ELYSIUM [EE/GB 2019, ZA/UM])

Bei Di1sco ELYSIUM zéhlt nicht nur das investigative Konnen des Spielers, son-
dern ebenso die Disposition des verkorperten Detektivs. Die Fertigkeiten werden
in einer Charaktergenerierung festgelegt und je nach Hohe der vergebenen
Punkte dndert sich die Wahrscheinlichkeit von Erfolg oder Misserfolg — und be-
einflusst damit maBgeblich die Entwicklung der Detektion und damit der Story.
Die grundlegende Mechanik und Logik des Spielsystems wird allerdings nicht
verschleiert, sondern das Spiel prasentiert den Spieler:innen sogar live den Akt
des Auswiirfelns und das entsprechende Wiirfelergebnis als Reaktion auf den

Spieler:innen-Input. Investigation wird in DISCO ELYSIUM nicht im technischen
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Abb. | I: HER STORY-Cover.
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Dispositiv einer mdglichen Zukunft dargestellt, sondern — trotz eines SF-Szena-
rios mit metafiktionalen Ziigen — riickgebunden an die nicht-virtuelle Funktions-
weise des Auswiirfelns, wie sie z.B. im pen and paper-Rollenspiel popularisiert
wurde. Erzéhlverfahren, Metareferenzialitit, Ideologie sowie das Art- und
Gamedesign des Spiels evozieren an vielen Stellen eine Materialitit des (Detek-
tiv-)Spiels, die ihre Gemachtheit nicht verschleiert, sondern ausstellt und disku-
tiert.

9 FMV

Die bisherigen Beispiele haben illustriert, welche verschiedenen Mdoglichkeiten
es gibt, Kriminalerzédhlungen interaktiv erlebbar zu gestalten — sei es hinsichtlich
des Erzédhlverfahrens, des world building oder der ludischen Ausgestaltung der
Investigation. Dazu gehdrte ebenso, welchen unterschiedlichen Fokus die ver-
schiedenen Spiele auf die Fahigkeiten der Spieler:innen legen, inwieweit sie da-
bei Regeln vorgeben, Handlungsmoglichkeiten einschrinken, aber auch erwei-
tern und wie in besonderem Mafle Computertechnologie eingesetzt wird, um das
Spielen solcher Kriminalgeschichten zu ermdglichen, in denen Kriminaltechno-
logie innerdiegetisch funktionalisiert wird.

Das letzte Beispiel préasentiert nicht nur eine
Moglichkeit, die Medialitit (und damit auch
das Dispositiv) des Computers zu nutzen und
damit ein PC-Interface zum Schauplatz der
Handlung zu machen, sondern stellt mit der
Verwendung echter Filmaufnahmen einen be-
sonderen Medienmix dar. Denn das besondere
Subgenre der FMV (full motion video)-Spiele
hat in den letzten 10 Jahren ein Revival erlebt.

FMVs entstanden in den 90er Jahren, als die
CD-Rom es erstmals erlaubte, grofle Daten-
mengen und damit auch filmische Elemente in
Spiele zu integrieren. Full motion video kann
ins Deutsche mit ,Vollbewegungsvideo® iiber-
setzt werden und bezeichnet Filmsequenzen in

Computerspielen, die nicht hdndisch illustriert

L
—
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W
-
2
<

oder in Echtzeit berechnet werden und sich so-
mit meist qualitativ von der Spielgrafik abhe-
ben. Bei HER STORY (2015) werden Medialitét
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und Asthetik schon durch das in VHS-Optik gehaltene Cover aufgerufen, was
aufgrund der rein digitalen Vertriebsform ironisch zu bewerten ist. (Das Spiel ist
lediglich als Download in digitalen Stores fiir PC, Mac, i0S und Android erhalt-
lich.)

Diese Retrodsthetik setzt sich auch beim Starten des Spiels fort, denn das
komplette Spiel findet auf der grafischen Oberfliche eines Polizeicomputers
statt. Die doppelt virtuelle Umgebung der Spieleumgebung erscheint somit als
»Mittler zwischen Intra- und Extradiegese* (Schemer-Reinhard 2017, S. 161)
und verweist zeichenhaft auf eine fingierte ,reale‘ Diegese, auf die die Spie-
ler:innen auflerhalb des Computersystems keinen Zugriff haben. Das Windows-
artige System beinhaltet verschiedene Programme — allen voran eine Datenbank,
in der die Spieler:innen mit frei wihlbaren Suchbefehlen nach Videoschnipseln
suchen konnen. Alle Aufnahmen zeigen eine einzige Frau, Hannah Smith, die
an verschiedenen Tagen vernommen wurde. Da es allerdings nicht mdglich ist
die Vernehmungen in Génze zu rezipieren, miissen bestimmte Stichworte aus
den Aufnahmen entnommen und wiederum als Suchbegriffe verwendet werden.

Immerhin liefert der Database-Checker den Spieler:innen Hinweise wie viele
der Video-Fragmente schon gesichtet wurden. Anhand des Timecodes der Vide-
ocodes sind zumindest die verschiedenen Sitzungen zu differenzieren und die
Gesprichsablidufe zu rekonstruieren. Ziel des Spiels ist es, mit Hilfe der Vide-
ofragmente einen Mordfall aufzukliren.

Denn Hannah Smith hat ihren Freund Simon umgebracht. Aber viele kleine
Unstimmigkeiten in den Darstellungen deuten darauf hin, dass es sich bei Han-
nah Smith mdglicherweise nicht um eine Person handeln konnte oder dass eine

Personlichkeitsstorung zugrunde liegen konnte. Es tauchen stets kleine Zeichen

(3 CornerStone - [DB344~A (partial)]

ved footage.

CornerStone - [ClipD188-A.MPEG]
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DI 00824P
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und Spuren auf, die die Spieler:innen translinear schlieBlich zur Lésung des Falls
bringen, da die Erzéhlstruktur nicht linear ist, sondern abhdngig von der Reihen-
folge der extrahierten Worte bzw. verwendeten Suchbegriffe. Durch die Verqui-
ckung nichtlinearer, unzuverléssiger Erzahlverfahren mit der spezifischen Me-
dialitét und interaktiven Komponente verhandelt HER STORY die Medialitit von
Wissen, die Unzuverldssigkeit von Medien und die Konstruiertheit scheinbarer
Wabhrheit. Die Elemente, auf die sich die gesamte Rekonstruktion stiitzen muss,
sind letztlich nur ,,all these stories we’ve been telling each other” (HER STORY,
US 2015, Sam Barlow).

| 0 REGELSPIEL ODER FREIE ERMITTLUNG!?

Mit dem Einzug des Computers in die Ermittlungsarbeit entsteht eine Vorstel-
lung von umfassender Kontrolle, polizeilicher Effizienz und agency. Die Litera-
tur offeriert Perspektiven und Gefahren, Trdume und Alptraume digitaler Poli-
zeiarbeit, juristischer Allmacht und politischer Willkiir, die eng an technische
Entwicklungen innerhalb der Informationstechnologie gekoppelt sind.

Multimodal und polysemiotisch setzt das digitale Krimispiel die kriminalis-
tische Investigation und die mediale Asthetik in ein neues Verhiltnis, und auch
die Spieler:innen fungieren auf ihrer Spurensuche im ludisch-technischen Dis-
positiv nicht nur als Interpretierende des interaktiven Textes, sondern auch als
Objekte des Spiels selbst.

Das virtuelle Eingreifen der Rezipient:innen in den literarischen Text in Form
von interactive fiction (wie in DEADLINE) oder in die filmische Welt (wie in
BLADE RUNNER) wird dabei ebenso moglich wie der performative Nachvollzug
simulierter Polizeiarbeit (wie bei L.A. NOIRE oder HER STORY), wenn das Dis-
positiv virtueller Polizeiermittlung tibernommen und &sthetisch tiberformt wird
oder Zufallselemente (D1SCO ELYSIUM) Indiziensuche und Deduktion irritieren.
Ermoglicht der Rechner also einerseits Handlungen (nicht nur im virtuellen
Raum), sondern auch im Bereich der realen Verbrechensbekdmpfung, so be-
schriankt die technische Limitierung diese zugleich, weshalb die vorgestellten
Spiele sich alle auf einer Achse zwischen den Caillois’schen Begriffen paidia
und /udus verorten lassen. In einem Koordinatensystem, das neben einer ludi-
schen Achse auch die (Meta-)Medialitdt des Spieltextes abbildet, wird die Kon-
kurrenz disparater Elemente im Medium ,Spiel deutlich und es illustriert gleich-

ermallen die Vielschichtigkeit und Heterogenitit des medialen Feldes.
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In den besprochenen interaktiven Erzdhlformaten
wird die Januskopfigkeit des digitalen Spiels vor al-
lem dadurch evident, dass nur die Losungswege, In-

Disco Elysium Her Story

dizien, Handlungsoptionen, die innerhalb des Spiels

Metamedialitat

angelegt sind, auch auf der Spieler:innen-Seite um-

setzbar sind. Im technischen Dispositiv des Spiels .
Blade Runner L.A. Noire

kommt es also nicht nur zu einem Wettstreit zwi-
schen Téter:in und Opfer:in oder Téter:in und Er-

Deadline

mittler:in oder gar Ermittler:in und Leser:in, sondern

o
o,
5 (Multi-)Medialitat

ludus

zu einem Wettkampf zwischen Mensch und Ma-

schine, Ermittler und Software, Spieler:in und Com-

puter. '
Abb .13: Obwohl sich alle vorgestellten

Die Auseinandersetzung mit Kriminalspielen, Kriminalspiele zwischen den Caillois’schen
Polen paidia und ludus eingruppieren lassen,
verfligen sie liber ein unterschiedliches Maf3
Hybridformen wie FMVs, bleibt in mehrerlei Hin- an Medialitit bzw. Metareferentialitit.

insbesondere historischen Spielen und medialen

sicht ein bedeutendes Forschungsdesiderat. Die Re-

flexion des Einflusses digitaler Krimispiele auf die

Vorstellungen und Praktiken von Kriminologie und Polizeiarbeit kdnnte z.B. in-
teressante Erkenntnisse liber die Wechselwirkungen zwischen virtueller und re-
aler Kriminalitét bieten oder einen mdglichen Einfluss von Krimi-Spielen auf
reale kriminologische Praktiken beleuchten.
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