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Vorwort

Das vorliegende Buch bildet den wirdigen Abschluss meines 13 Semester
andauernden Studiums der Medienwissenschaft, Psychologie und Informatik
an der Philipps-Universitdét Marburg und stellt die leicht Uberarbeitete Fas-
sung meiner Magisterarbeit im Fach Medienwissenschaft dar. Bevor nun in
der hierauf folgenden Einleitung das Forschungsvorhaben ndher vorgestellt
wird, mochte ich einige kurze Worte zu meiner Motivation, mich mit subjek-
tiven Erzahlungen im Computerspiel zu beschaftigen, verlieren.

Dass Computerspiele ihre Erzdhlungen subjektivieren — was dies genau
bedeutet, wird hoffentlich nach der Lektiire dieses Buches klar sein —fiel mir
bereits auf, alsich in meiner Jugend anfing, Computer zu spielen. Dabei be-
merkte ich, dass gewisse Aspekte der audiovisuellen Darstellung von Com-
puterspielen auf Bedingungen der Wahrnehmung und/oder auf den Zustand
des Avatars hinweisen und so auch als Interface-Elemente agieren — auch
wenn ich dies zum damaligen Zeitpunkt noch nicht so bewusst artikulieren
konnte.

Dieser Gedanke wurde wieder wichtiger fir mich, asich mich im Rah-
men meines doch eher filmwissenschaftlich gepragten Studiums mit dem
Film noir zu beschéftigen begann. Seine Verfahren, die psychischen Befind-
lichkeiten seiner Protagonisten in der Erzdhlweise und dem audiovisuellen
Stil zu manifestieren, faszinierten mich. So war ich beeindruckt zu beobach-
ten, wie sich in einigen diesbeziiglich extremen Filmen — man denke hier nur
an Lost Highway (1997) von DAVID LYNCH oder Memento (2000) von
CHRISTOPHER NOLAN — die fast gesamte Filmform aus Kombinationen filmi-
scher Verfahren ergab, die offensichtlich dem Aufbau der Psyche ihrer |abi-
len Protagonisten nachempfunden waren.

Dieses Interesse miindete schliefdlich in einer Publikation (MOSEL 2009b)
Uber das Film noir-Computerspiel, das sogenannte game noir, in dem ich
genau dies untersuchte: die Méglichkeiten von — an den Film noir angelehn-
ten — Computerspielen, die Psyche ihrer Protagonisten durch asthetische und
narrative Mittel formal erfahrbar zu machen. Seitdem bemerkte ich beim
Computerspielen regelmafdig die verschiedensten subjektivierenden Elemen-
te. JUngere Schliissel spiele waren dabei Batman: Arkham Asylum (2009) und
die Enden der Call of Duty: Modern Warfare-Teile (2007 und 2009), die eine
extreme Subjektivierung zur erhéhten Dramatisierung gekonnt einsetzen.



8 Vorwort

So lag es nahe, mich zum Abschluss meines Studiums genauer mit diesem
Thema auseinanderzusetzen und zu versuchen, mich diesem Phanomen im
Computerspiel anzunahern und es theoretisch in den Griff zu bekommen. Ich
hoffe, dass mir dies gelungen ist und es auch —trotz des nicht ganz einfachen
theoretischen Zugangs — Vergniigen bereitet, die folgenden Seiten zu lesen.

Hervorhebungen in Zitaten sowie Buch-, Film- und Computerspieltitel
werden kursiv gekennzeichnet. Bei erstmaliger Erwahnung wird der deutsche
Titel (sofern vorhanden) und das Erscheinungsjahr genannt. Autorennamen
stehen in KAPITALCHEN.

Natirlich méchte ich mich an dieser Stelle auch bei einigen Menschen
bedanken, die mich in véllig unterschiedlichen Bereichen beim Schreiben
dieser Arbeit unterstiitzt haben. Eine vollstandige Liste aler mir hilfreicher
Menschen wirde hier leider den Rahmen sprengen — aber Ihr seid nicht ver-
gessen. Besonderer Dank geht an meine Freundin JASMIN FINKERNAGEL,
meinen Verleger WERNER HULSBUSCH sowie an PETER RIEDEL, ANETT
MULLER, CHRISTIAN WALDSCHMIDT, MILAN BARTHEL, Prof. ANGELA
KREWANI, Prof. ANDREAS DORNER, MARIAM DOOSE, JAN BAART, LUISA
AHA, DOREEN FRASSDORF, CHRIS MOSEL und BENJAMIN BEIL fir den wis-
senschaftlichen Austausch. Last but not least mdchte ich meiner Familie dan-
ken.

Marburg und Lich, im Mai 2011
MICHAEL MOSEL



