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Abstract

Machinima sind aus einer partizipatorischen Medienkultur der Zweckentfremdung, Aneignung und
Adaption von Medientechnologie hervorgegangen und haben sich als ein maB3geblicher 6konomi-
scher, sozialer und kultureller Faktor der Unterhaltungsindustrie etabliert. Das Ziel der vorliegenden
Doktorarbeit besteht darin, die emergente Entstehung von Quake Movies und deren Stabilisierung
als Machinima, d. h. als Akteur-Netzwerke menschlicher und nichtmenschlicher Akteure zu
beschreiben, die Intermedialitit des Mediums iiber Bildanalysen zu identifizieren und Akteur-Netz-
werke und mediale Formen in einen Zusammenhang mit medialer Asthetik zu setzen. Die Gesamt-
entwicklung reflektierend, werden diese Zusammenhinge wiederholt analysiert und gemil3 der
unterschiedlichen Entwicklungsphasen der Invention, Innovation und Diffusion interpretiert. Das
Ergebnis dieser Analysemethode ist die Konstruktion eines Entwicklungsnarrativs, das am Werk
empirisch nachvollziehbar ist und bis dato eine Forschungsliicke bzgl. der ErschlieBung der
Geschichte und Theorie von Machinima schlie3t. Es werden des Weiteren Kernfragen der Medien-
und Bildgeschichte, der Medientheorie sowie der Technikforschung und Innovationsforschung

behandelt.
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1 Einleitung

,,Not much more than a deathmatch with a camera “

Roger Matthews

Als im Herbst 1996 ein Spieler-Clan mit dem Namen ,,Rangers* eine Gameplay Aufnahme aus dem
neu erschienenen Ego-Shooter-Spiel ,,Quake* als Schauspiel inszenierte, war noch nicht absehbar,
dass es sich dabei um das erste einer langen Reihe sogenannter Quake Movies handeln wiirde, aus
denen um die Jahrtausendwende das Filmgenre der sog. Machinima hervorgehen wiirde, das weitere
zehn Jahre spiter, flir international fiihrende Medienunternehmen zu einer Investition in der Hohe

einer dreistelligen Millionensumme (in US Dollar) werden sollte.

Mit dem Begriff des Machinima kann aus technischer Hinsicht das Erstellen von Computeranimati-
onen in virtuellen Echtzeit-3D-Umgebungen beschrieben werden. Dabei werden traditionelle Film-
techniken und -dsthetiken aufgegriffen und mithilfe von Echtzeit-3D-Engines computeranimierte
Narrationen in vollstindig virtuellen Sets erstellt. Modifizierte, virtuelle Rdume in Computerspie-
len, Objekte und Avatare werden eingesetzt, um audio-visuelle Animationen aufzunehmen, nach-
zubearbeiten und zu verbreiten. Die zunehmende Konvergenz von medialen Formen des Films und
des Computerspiels hat weitreichende Konsequenzen fiir etablierte Produktionsweisen, Asthetiken
und die politische Okonomie von spielerseitigen Filmproduktionen und herstellerseitigen Marke-
tingstrategien. Die Entwicklungsgeschichte dieser Medientechnik soll im Folgenden den Gegen-

stand der vorliegenden Dissertation bilden.

Machinima haben sich in den vergangenen 20 Jahren als ,,Produktionsweise des Films mit virtuel-
len Echtzeit 3D Umgebungen*' etabliert und erfuhren, weit iiber die engeren Spielergemeinschaften
hinaus, eine breite gesellschaftliche Akzeptanz. Sie avancierten in den vergangenen Jahren somit
zur bekanntesten und populirsten Form der Computerspielkunst und Fan Art unserer Zeit. Uber

spielbezogene und kommerzielle Bewerbe?, unabhingige Machinima-Festivals®, Medienkunst-,

1 Hancock/Ingram, Machinima for Dummies, 10; Marino, 3D Game-Based Filmmaking, 1.

2 Quake Movie Library's Quake Movie Oscars (1998-1999), Make Something Unreal — Epic Games (2004, 2008),
World of Warcraft Movie Contest / BlizzCon Movie Contest (2005-2013), Sims International Film Festival (2010),
Ivy Film Festival, Brown University & Machinima Inc. (2008-2010), Machinima Interactive Film Festival,
Machinima Inc. (2012-2013)

3 Machinima Film Festival, AMAS (2002 — 2008), Bitfilm Festival (2003-2013), 48 Hour Film Project — Machinima
(2007-heute), Machinima Expo (2008-2015), MachinimaMaMachinima International Festival (2008-2009), Atopic
Festival de films Machinima (2010)



Film- und Animationsfestivals* hinaus fanden Machinima zudem Beachtung bei renommierten
Kunst- und Kulturinstitutionen.’ Thre kommerzielle Bedeutung zeigte sich bislang in der Anpassung
von Lizenzvertrigen®, der Entwicklung spielunabhingiger Animationsprogramme (iClone, Movie-
storm) und insbesondere im Anwachsen des Medienunternehmens Machinima Inc., das heute unter

dem Dach des Time-Warner-Konzerns agiert.

Der Ubergang von den United-Ranger-Filmen zum Phénomen der Quake Movies und ihrer Kom-
merzialisierung unter der Bezeichnung ,,Machinima® mag im Riickblick folgerichtig und nahtlos
ineinander folgend erscheinen, sollte aber nicht als eine teleologische Entwicklung missverstanden
werden. Die Etablierung der filmischen Kategorie des Machinima verstellt den Blick auf das histo-
risch gewachsene Medium, das im Ursprung unvorhersehbar und ergebnisoffen war und erst im

Zusammenwirken heterogener Akteure seine Formatierung fand.

Die Erfindung der Quake Movies geht auf die Zweckentfremdung vorhandener Medientechnik
durch produktive Medienaneignung, Transformation und Weiterentwicklung des Mediums des
Computerspiels zurlick, mit dem Ergebnis einer neuen medialen Ausdrucksform und eines geénder-
ten medialen Settings. Quake Movies gingen iiber andere spielerintendierte Stérungsphdnomene in
Computerspielen, wie z. B. das Cheating oder Modding, hinaus, indem sie durch das Eingreifen in
die Spielmechanik und das -design herbeigefiihrt wurden, was als Hacking zu definieren ist und das
Verlassen des diegetischen Raums der Computerspiele zugunsten des Betretens eines linear-narrati-

ven oder abstrakten Filmraums bedeutete.

An der Entwicklung der Quake Movies und Machinima lésst sich beobachten, wie sich menschliche
Freiheitsgrade und medientechnische Praskriptionen im Prozess der Medienaneignung gegenseitig
bedingen und gleichermaBBen Gestaltungspotenziale neuer Mediendsthetik sind. Anldsslich des 20-
jéhrigen Jubildums der Quake Movies sollen ihre Produktionen nun erstmals einer umfassenden
inhaltlichen, technischen und dsthetischen Untersuchung unterzogen werden. Des Weiteren erfolgt

ebenso eine Beurteilung ihrer Entwicklung im Rahmen der Innovationsforschung.

4 Ars Electronica Animation Festival (2003), FILE Sao Paulo (2012), Florida Film Festival (2003), Ottawa Film
Festival (2004), Animatou Festival (2008), Sundance Film Festival (2010)

5 Banff Centre Canada, New York Museum of the Moving Image, Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie
Karlsruhe.

6 Vgl. Blizzard Entertainment, ,,Letter to the Machinimators of the World“; Microsoft, ,,Microsoft’s Game Content
Usage Rules®.



Innovation

Das ,,Neue“ ist in der Moderne durch einen dsthetischen Diskurs geprégt, der einen Bruch mit Tra-
ditionen, Rezipienten oder 6konomischen Erwartungen verlangt. Er trdgt wesentlich zur Bildung
symbolischen Kapitals bei. Innerhalb der Kulturwirtschaft entwickelte sich der Begriff des Neuen
zunehmend zu einer verkaufsfordernden Floskel, die von Marketingstrategen definiert wurde und in
den vergangenen Jahren unter dem distinguierter klingenden Begriff der ,,Innovation* in den allge-
meinen Sprachgebrauch Einzug gehalten hat. Der Begriff der Innovation ist ein Effekt der Kultur-
o6konomie, in der etwas besser zu sein scheint, nur weil es anders ist als das Althergebrachte, das
bereits Bekannte. Diese Andersartigkeit zielt auf eine Okonomie der Aufmerksamkeit ab, die dem
Andersartigen eine positive Wertung verleiht. Der Begrift der Innovation erleidet dabei als Syn-
onym fiir alles Neue, vieles Gute und manches blof3 Funktionierende das Schicksal, schnell an Aus-
sagekraft zu verlieren und letztendlich zu einer bloen Wortschablone zu verkommen. Vom Lateini-
schen ,,innovare* (erneuern) stammend, wurde der Begriff 1939 von Joseph Schumpeter in die
Wirtschaftswissenschaften eingefiihrt’ und enthielt damals bereits im Kern die Idee der User Inno-
vation, wie sie Eric von Hippel spéter bezeichnen sollte.® Dabei handelt es sich zum einen um die
Vermarktung neuer Produktideen und Produktionsweisen und zum anderen um die Anerkennung
der damit in Verbindung stehenden aktiven Leistungen seitens der Nutzer dieser Produkte. Die
Wahrnehmung und Kommunikation von allerorts stattfindenden Transformationen von Markten und
Geschéftsmodellen, dsthetischen Produktionen, sozialen Konfigurationen und kulturellen Sinnpro-
duktionen im Zuge der Digitalisierung, Vernetzung und Globalisierung fiihrt aus 6konomischem
Interesse zum Wunsch, diese Umbriiche in Form von Innovationen zu disziplinieren und im Sinne

eines Innovationsmanagements zu organisieren und auf intendierte Ergebnisse hin auszurichten.

Aus der Perspektive einer kulturwissenschaftlich ausgerichteten Medienwissenschaft sind Innovati-
onen grundlegende Elemente sozialen und kulturellen Wandels und wesentliche erkenntnisgenerie-
rende Momente des Gesellschaftsvollzugs, die sich fiir kulturelle Analysen insbesondere eignen, da
Zusammenhinge sozialer Verbindungen und kultureller AuBerungen in Zeiten des Wandels stirker
sichtbar werden als in Phasen relativer Stabilitdt. Die Analyse der Entwicklung kultureller Formen
der Quake Movies und Machinima ldsst den Beobachter an noch offenen Entwicklungsprozessen

teilhaben und diese fordernde und hemmende Faktoren erkennen. Mit Siegfried Zielinskis Worten

7 Vgl. Schumpeter, Business Cycles.
8 Vgl. von Hippel, ,,Lead users: a source of novel product concepts*; von Hippel, Free Innovation.

10



gesprochen, soll eine Einsicht in einen Zusammenhang ermdglicht werden, in dem ,,sich die Dinge
und Verhéltnisse noch nicht verfestigt hatten, [und] eine Zukunft denkbar wurde, die vielfiltige

Losungen technischer und kultureller Art fiir die Konstruktion von Medienwelten anbot.*’

Mit der Erforschung bestimmter historischer Konfigurationen von Spielern, Spieleherstellern und
Spieltechnologien und daraus resultierenden unvorhersehbaren Kulturproduktionen der Quake
Movies und Machinima, leistet die vorliegende Arbeit einen Beitrag dazu, die Vorbedingungen und
Entwicklungen von Innovationen zu analysieren. Machinima sind durch ihre Unvorhersehbarkeit
und Integrationskraft, hohe Aktualitdt und Entwicklungsgeschwindigkeit sowie ihre weitreichende
Marktrelevanz ein alleinstehendes Untersuchungsbeispiel medientechnologischer Entwicklungen.
Unterstiitzt durch die technische Leistungssteigerung der Desktop-PC, digital vernetzter Spielerge-
meinschaften und offener Entwicklungsprozesse der Hersteller der frithen Ego-Shooter Spiele konn-
ten in kiirzester Zeitspanne umfangreiche Entwicklungsprozesse durchlaufen werden, was es
erlaubte Quake Movies und Machinima als Reflexionsfliche eines medientechnischen Wandels

unserer gegenwartigen digitalen Bildkultur wahrzunehmen, zu analysieren und zu beurteilen.

Entstehung eines Bedarfs

Bei der Etablierung der kommerziellen und produktionstechnischen Strukturen der Machinima han-
delte es sich um die Marktbildung fiir, und Kommodifizierung von urspriinglichen User Innovations
der Quake Movies. Gegenstand der vorliegenden Arbeit ist die Analyse der Invention der Prototy-
pen und die Genese jener Quake Movies, die das Ausgangsmilieu prigten und einen Bedarf nach
nutzergenerierten Filmen schufen, der sich spéter in Form der Machinima, als ,,Filmemachen mit
3D Computerspiel-Engines“!’, kommodifizieren lieB. Die Genese dieses Bedarfs wird mit der Eta-
blierung der konkreten namentlichen Bezeichnung der Machinima und den ersten dezidiert techni-

schen Anwenderprogrammen markiert.

Die Aufarbeitung der Genese der Quake Movies flihrt von den unmittelbaren technologischen und
kulturellen Vorbedingungen iiber die Intentionen der beteiligten Akteure zur Herausbildung der ers-
ten Prototypen. Die zentrale Fragestellung ist hier, wie und unter welchen Umsténden interaktive

Computerspiele, entgegen ihres eigentlichen Verwendungszwecks, zur Produktion von linearen Fil-

9  Zielinski, Archéologie der Medien, 21.
10 Hancock/Ingram, Machinima for Dummies, 1.
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men eingesetzt wurden und wie sich dies sozial institutionalisieren lie. Hierzu wird schlieBlich
nach dem Verhéltnis zwischen den technischen Gerdten und menschlichen Protagonisten, den

Medien und der Asthetik der medialen Formen der bildhaften Erzeugnisse gefragt.

In der vorliegenden Arbeit wird der Entstehung dieses Bedarfs nach einer technischen Lésung nach-
gegangen und entlang der Produktentwicklung der Ego-Shooter-Computerspiele vonseiten des US-
amerikanischen Unternehmens id Software, insbesondere anhand der Quake-Serie, verfolgt. Begin-
nend am Anfang der 1990er-Jahre wird eine Aufarbeitung und Analyse der Entwicklung der Quake
Movies vorgenommen, die durch die Computerspielkultur der frithen Ego-Shooter hindurch ihren
Endpunkt in der ersten vertriebenen kommerziellen Machinima-Software gut zehn Jahre spéter
fand. Die Machinima-Software ,,Machinimation“ von Fountainhead Entertainment, dem Tochterun-
ternehmen von id Software, war technisch so weit ausgereift, dass damit eine dsthetisch konkur-
renzfahige Qualitit des computeranimierten Films produziert werden konnte, die zu ihrer Zeit ein-
zigartig war. Okonomisch und sozial betrachtet konnte Machinimation jedoch nicht reiissieren und
besiegelte bei ihrer Verdffentlichung im Jahr 2004 bereits endgiiltig das Ende der Quake Movies.
Die kulturwissenschaftliche Forschung profitierte jedoch vom Scheitern jenes und weiterer Prototy-
pen, da somit innovationshemmende und -fordernde Faktoren sichtbar gemacht, erschlossen und
analysiert werden konnten, was das Verstdndnis medialer Entwicklungen forderte. Die Entwicklun-
gen und Bedingungen von Produktionsprozessen und -techniken und sozialen Verbindungen sowie
der kulturelle Sinn der Quake Movies und frithen Machinima konnten so aus ihrer genuinen Situa-

tion heraus erschlossen und aufgearbeitet werden.

Vorgehensweise

Da es im Zuge der Entstehung der Quake Movies nicht darum ging, vorhandene Intentionen und
Konzepte der Spieleproduzenten umzusetzen, sondern sich neue kulturelle und medientechnische
Formen erst im Prozess herausbildeten, soll fiir die Beobachtung die Feststellung von A-priori
Bestimmungen vermieden werden. Im Gegenteil soll eine mdglichst unvoreingenommene Annéhe-
rung an den Untersuchungsgegenstand stattfinden. Fiir die konkreten empirischen Erhebungen
bedarf es daher einer Beobachtungs- und Beschreibungsweise, die die unvorhergesehenen und
ungeplanten Praktiken des Zusammenspiels von Mensch und Medientechnik im Computerspiel arti-
kulierbar macht und zur Beantwortung der Forschungsfragen dazu imstande ist, deren Auswirkun-

gen auf die mediale Form und Asthetik im direkten Zusammenhang mit Bild und Bildtriiger nachzu-

12



weisen. Um die medialen Formen und Produktionsprozesse der Werke gemeinsam zu behandeln, ist
ein methodischer Zugang erforderlich, der es ermoglicht, auf der Ebene der Handlungen beteiligter
Akteure zu operieren und die Werke zugleich als intermediale, in ihrer Gestaltung kontingente
Bildmedien zu erfassen. Um {iiber die historische Abfolge partieller Einzelbeobachtungen hinauszu-
gehen, wird des Weiteren ein libergeordneter diachroner Beobachtungsrahmen gespannt. Wie im
Folgenden dargestellt werden soll, wird hierfiir eine Kombination aus dem Dreiphasenmodell der
Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung nach Joseph Schumpeter, der Akteur-Netzwerk-Theorie
mit einem Exkurs auf die Medium-Form-Unterscheidung nach Luhmann sowie eine bildwissen-

schaftliche Bildanalyse eingesetzt.

Historischer Rahmen

Als Untersuchungsrahmen dient das Dreiphasenmodell der wirtschaftlichen Entwicklung von
Joseph Schumpeter, das in der gegenwirtigen Diskussion um Innovation und Partizipationskultur
wiederentdeckt wird." Unter der Bezeichnung ,,Open Innovation* werden gegenwiértig Innovations-
strategien diskutiert, die grundlegend auf Schumpeters Ansatz basieren (Schumpeter-Renaissance).
Darunter wird die strategische Einbeziehung externer Wissensquellen, wie bspw. von Zulieferern,
Forschungseinrichtungen und Kunden, ebenso verstanden wie die Erkenntnis, dass die Orte der
Wissensentwicklung (Invention), der Marktreife (Innovation) und der Kommerzialisierung (Diffu-
sion) getrennt voneinander seien und somit unterschiedlich ausfallen koénnen.'? Das Dreiphasen-
modell erlaubt es, die Gesamtentwicklung von technischen Entwicklungsprozessen in historischer
Abfolge und qualitativ unterschiedlichen Entwicklungsphasen und damit verbundenen medialen
und &sthetischen Merkmalen in flexibler Weise beobachten, beschreiben und kategorisieren zu kon-
nen. In Zeiten eines intensiven medientechnischen Wandels, und das Beispiel der Machinima unter-
stiitzt diese Beobachtung, ist es notwendig, kulturelle Leistungen als emergente Problemlosungs-
strategien und zugleich als Anbahnungen und Bereitstellungen neuer kultureller Adaptionen zu

betrachten.

Schumpeters Dreiphasenmodell eignet sich als idealtypischer Untersuchungsrahmen besonders fiir
die Analyse der Entwicklung von Machinima, da dieses auch auf nicht-intendierte Produktentwick-

lungen bezogen werden kann. Invention fiihrt diesem Modell zufolge nicht notwendigerweise auch

11 Vgl. Schumpeter, Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung; Schumpeter, Business Cycles.
12 Vgl. Gassmann/Enkel, ,,,Open Innovation‘; Bartl, ,,Open Innovation. Der offene Umgang mit Wissen verandert
das Innovationsmanagement®, 29. Mérz 2010.
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zu Innovation und Diffusion, was gleichermallen bedeutet, dass fiir Innovationen vorerst unabhin-
gig bestehende Inventionen aufgenommen und weiterentwickelt werden miissen. Die Phasenabfolge
ist damit nicht teleologisch, sondern dynamisch zu verstehen, weil auslésende Momente der Ent-
wicklung einen emergenten Charakter haben und die Phasenfolge von diesen ausgeht. In der Inven-
tionsphase zeigt sich ein erster Prototyp als Zweckentfremdung bzw. Neuerfindung der frithen Ego-
Shooter. Die Innovation etabliert das Medium mit einem eigenen Namen, einem Skonomischen
Markt und rechtlichen SteuerungsmalBnahmen. In der Phase der Diffusion, die insbesondere von
Rogers detailliert beschrieben wird, findet die Ausbreitung auf dem Markt statt, was, bei weitge-
hend stabilisierter Form, vor allem einen Kommunikations- und Uberzeugungsprozess zwischen der
Change Agency und potenziellen Anwendern darstellt.”® Fiir das vorliegende Beispiel wird die Dif-
fusion des Ego-Shooter als Ausgangsmilieu und Inventionsrahmen der Quake Movies verstanden,
deren Weiterentwicklung und Stabilisierung wiederum letztlich zur Ausdifferenzierung der Machi-

nima gefiihrt hat.

Medientechnische Netzwerkbildung / Akteur-Netzwerk-Theorie

Fiir die konkreten Fallstudien soll ein Methodenmix aus Akteur-Netzwerk-Theorie und bildtheoreti-
scher Spielanalyse zur Anwendung kommen. Die Akteur-Netzwerk-Theorie wird seit einigen Jah-
ren, spatestens jedoch seit der gesammelten Herausgabe einiger ihrer Schliisseltexte'* auch im deut-
schen Sprachraum vermehrt diskutiert und wurde jiingst auch als theoretischer Rahmen medienwis-
senschaftlicher Fragestellungen herausgegeben'. Machinima und insbesondere Quake Movies wer-
den ihrem Charakteristikum nach als Akteur-Netzwerke nicht intendierter, emergenter medialer For-
men Dekonstruktionen unterzogen, was es erlaubt, A-priori-Zuschreibungen von Kausalitit bzgl.
menschlicher oder nichtmenschlicher Elemente zu vermeiden und die Akteure in ihrem Zusammen-

treffen und ihrer Stabilisierung zu beschreiben.

Die Konzeption als Akteur-Netzwerke erlaubt es des Weiteren, die Werke als kontingente Realisie-
rungen von Ubersetzungsprozessen zu betrachten, in welchen den Akteuren Eigenschaften auf Basis
threr Performanzen und somit in ihrer Stellung zu weiteren Akteuren zugeschrieben werden. Die

Integration neuer Akteure, wie bspw. von Spielern, Drehbiichern, Game Engines, Software, Spiel-

13 Vgl. Rogers, Diffusion of Innovations.

14 Vgl. Belliger/Krieger, ANThology.

15 Vgl. Thielmann/Schiittpelz, Akteur-Medien-Theorie; Hensel/Schréter, ,,Die Akteur-Netzwerk-Theorie als Heraus-
forderung der Kunstwissenschaft*.
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ergemeinschaften und Spielproduzenten, trigt jeweils zur Stabilisierung bzw. Destabilisierung der
Netzwerke bei und ist prinzipiell kontingent, gemall der Zuschreibungen von Charakteristiken und
der Auswahl bestimmter Eigenschaften der Akteure. Die Medium-Form-Differenz nach Luhmann'®
stellt hier ein weiteres Vokabular zur Verfligung, mit dem die Ausrichtung auf ein Handlungspro-
gramm als Sinnselektion beschrieben werden kann, womit sich artikulieren l4sst, wie Intermediali-
tit als Auswahl von Moglichkeitsbedingungen emergenter Formen medialer Kompetenzen im Voll-

zug des Spiels hergestellt wird."’

Bildtheorie

Die Argumentation mit Akteur-Netzwerken schldgt zudem eine Briicke zu einer neueren Ausrich-
tung der Game Studies, d. h. in Richtung einer Bildtheorie, die, wie Thomas Hensel vorschligt, das
Computerspielbild als Handlungsform und als Bildakt betrachten mochte.'® Hierzu wird als qualita-

tive Methode der Bildanalyse eine Kombination aus ,ikonologischer Kontextanalyse“' zur

“20 zur Erschlie-

ErschlieBung des Form- und Gestaltkontextes und der ,,visuellen Kontextanalyse
Bung des Prozesses der Bildkommunikation der analysierten Quake Movies angewandt. Uber die
Bildkontexte des Strategie-, Ereignis-, Produktions- und Medienkontextes werden die beteiligten
Akteure als Handlungstriger in die Bildtheorie integriert, deren Wirken wiederum iiber den Form-

und Gestaltkontext der dsthetischen Wahrnehmung sichtbar gemacht werden kann.

Die Bilder der Quake Movies dienen als zentraler Zugang zum Untersuchungsgegenstand, ganz im

2l

Sinne der sich in der Folge des ,,iconic*’’ und ,,pictorial turn‘“*’ herausbildenden Bildwissenschatft,

die das Bild als eigenstindiges Erkenntnismedium in den Vordergrund riickte.”

16 Vgl. Luhmann, Die Kunst der Gesellschaft, 180.

17 Vgl. Luhmann, Die Gesellschaft der Gesellschaft (2 Bde.), Bd. 1,477-83.

18 Vgl. Hensel, ,,Das Computerspiel als Bildmedium®; Hensel, ,,Das Spielen des Bildes. Fiir einen Iconic Turn der
Game Studies®.

19 Vgl. Miiller, ,,Ikonografie/Ikonologie, visuelle Kontextanalyse, visuelles Framing*.

20 Vgl. Knieper, ,,Kommunikationswissenschaft™; Knieper/Isermann/Bock, ,,Ikonologische Kontextanalyse®.

21 Vgl. Boehm, Was ist ein Bild?

22 Vgl. Mitchell, Bildtheorie.

23 Vgl. Schulz, Ordnungen der Bilder. Eine Einfiihrung in die Bildwissenschaft; Bruhn, Das Bild.
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Zielsetzung

Prinzipiell soll ausgehend von der Analyse der Bildebene, die {iber die sichtbare Oberfliche hinaus
Produktions- und Distributionskontexte inkludiert, und die Dekonstruktion der darin handelnden
Akteure, ein Zusammenhang zwischen Netzwerk und medialer Form herausgearbeitet werden. Der
methodische Ansatz soll eine historisch eingebettete, handlungsorientierte Bild- und Medientheorie

der Quake Movies zum Ergebnis haben.

Im Speziellen werden Hypothesen zur Herstellung von Intermedialitéit in Machinima gebildet, die
insbesondere das Weiterleben und den Wandel édsthetischer Merkmale der Ausgangsmedien Compu-
terspiel und Film betrachten und eine genuin neue Medienésthetik der Quake Movies auf Basis ihrer
Intermedialitit an Bildmerkmalen kreieren. Uber die Dekonstruktion von Akteur-Netzwerken aus-
gewdhlter Machinima und deren Einbettung in die verschiedenen Bildkontexte wird eine direkte
Verbindung zwischen Bildhaftigkeit, medialer Form und Handlungsweise beteiligter Akteure herge-

stellt, und die Performativitdt des Mediums in den Vordergrund gestellt.

Durch die Wiederholung dieses analytischen Vorgangs in den drei diachronen Entwicklungsphasen,
miinden die Ergebnisse in einer Gesamterzdhlung der Entwicklung der Quake Movies. Der dstheti-
sche Wandel des Mediums im Zuge seiner Etablierung sowie Generalisierungen von inventions-,
innovations- und diffusionsfordernden und -hemmenden Faktoren werden aus der Entwicklung
abgeleitet, was Kernfragen der Mediengeschichte, -theorie und -archéologie, Bildwissenschaft, Wis-
senschafts- und Technikforschung und Innovationsforschung thematisiert. Mittels des Vergleichs
der drei Entwicklungsphasen der Invention, Innovation und Diffusion des Mediums zeigen sich
Auswirkungen der Normalisierung und Anpassung an Okonomische Strukturen und kulturelle
Codes und werden signifikante Unterschiede der Akteur-Netzwerke, sowie der medialen Formen
herausgearbeitet, anhand derer die Entwicklung der Quake Movies Einsichten fiir eine innovative
Medien- und Produktentwicklung bietet. Im Ergebnis entsteht letztlich ein am Werk empirisch

nachvollziehbares Entwicklungsnarrativ.
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Aufbau der Arbeit

Im Kapitel ,,Konzeptioneller und theoretischer Forschungsrahmen* werden der allgemeine For-
schungsstand zum Phidnomen der Machinima und insbesondere dessen historische Entwicklung,
sowie wesentliche Anschlusspublikationen (Lowood, Nitsche, Kirschner) der vorliegenden Arbeit
vorgestellt. Es folgt eine medienwissenschaftliche Verortung des Forschungsvorhabens, welche die
Entwicklungsgeschichte jenseits eines technischen und sozialen Determinismus im Rahmen der
Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT) positioniert. Es werden die Grundlagen der ANT und damit
zusammenhingend die zentralen Begriffe des Akteurs (Latour), des Netzwerks (Callon) und der
Zweckentfremdung (Akrich) diskutiert und fiir den weiteren konzeptionellen Rahmen der vorlie-
genden Doktorarbeit mit dem Konzept des Milieus (Harrasser) und der Zweckentfremdung von
Computerspieltechnologie zur Erstellung von Machinima (Lowood, Nitsche, Kirschner) ergénzt.
Zum Unschérfeausgleich der ANT beziiglich der Ursachenbestimmung von kontingenten Formen,
wird diese mit Uberlegungen zur Medium-Form-Differenz (Luhmann) konfrontiert und um die
Bedeutung von Moglichkeitsbedingungen (Warnke) erweitert. Es folgt eine Verortung der Fragestel-
lung nach nichtintendierten Zweckentfremdungen in der Spieleforschung, die der aktuell vielbe-
sprochenen Gamifizierung zur Seite gestellt wird. Beide Formen der Ausweitung der Grenzen des
Computerspiels unterstreichen die Forderungen nach einem sog. ,ludic turn“ (Raessens), der die
Anerkennung der gesamtgesellschaftlichen Bedeutung des Spiels einfordert. Zur ErschlieBung kon-
kreter medialer Formen wird methodologisch eine Kombination aus der visuellen Kontextanalyse
(Miiller) und der ikonologischen Kontextanalyse (Knieper) als Methode der Bildanalyse ausge-
wihlt. Um das Vorgehen zeitlich einzugrenzen, wird ein diachroner Untersuchungsrahmen (Schum-
peter, Rogers) ausgewihlt, der die Phasen der Invention, Innovation und Diffusion umfasst. Das
Kapitel schliet mit einer Zusammenfassung des vorliegenden Forschungsvorhabens, der Formulie-

rung der wesentlichen forschungsleitenden Fragestellungen und der Zielsetzung ab.

Im Kapitel ,,Ego-Shooter, Quake Movies und Machinima* werden die Fallbeispiele vorgestellt, ana-
lysiert und fiir die weitere Diskussion formal und inhaltlich erschlossen. Im ersten Teil wird mit der
Entwicklung des Ego-Shooter-Spiels von id Software in das mediale Ausgangsmilieu der Quake
Movies eingefiihrt. Grundlegend fiir die Milieus der Ego-Shooter und des Computerspiels sind his-
torisch gewachsene Genderdifferenzen der Jugendkulturen des 19. und 20. Jahrhunderts, deren Ent-
wicklung nachgezeichnet wird. Das Milieu der Ego-Shooter wird als Ko-Kreation von Herstellern
und Spielern vorgestellt, im Zuge derer aus der Diffusion des systemoffen gestalteten Ego-Shooter-

Spiels heraus dessen Zweckentfremdung und die Neuerfindung in Form der Quake Movies statt-
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fand. Die nachfolgenden Fallbeispiele der Quake Movies und Machinima werden nach ihrer techni-
schen Bearbeitungsweise in Unterkapitel eingeteilt und in chronologischer Reihenfolge verhandelt.
Im ersten Teil ,,Demo-Hacking* werden Beispiele aus den Jahren 1996 und 1997 der United Ranger
Films und des Clan Undead vorgestellt, die sich durch die direkte Bearbeitung von Dateistrukturen
auszeichnen und erste filmbildliche Gehversuche der spielenden Filmemacher darstellen. Im zwei-
ten Teil ,,.Demo-Editing* erfolgt die Darstellung von Arbeiten aus den Jahren 1997 bis 1999 des
Quake done Quick teams, des Clan Phantasm, von Avatar und Wendigo und dem Il Clan, im Zuge
derer sich der Einsatz nutzergenerierter Bearbeitungsprogramme verbreitete, was zur Erleichterung
der Bearbeitungsweise fiihrte und eine qualitative Annidherung an etablierte Formen des Filmbildes
zur Folge hatte. Im Kapitel ,,Scripting und Screen Capture werden Arbeiten der Strange Company
und von Tritin Films, die in den Jahren 1997 bis 2000 entstanden, verhandelt. Dabei fand eine Aus-
weitung auf Spieltechnologien, wie bspw. die Lithtech-Engine oder den Ego-Shooter ,,Half-Life*,
statt, die sich gemeinsam mit dem Spiel ,,Quake III Arena*“ dadurch auszeichneten, dass das techni-
sche Design der Spiele zu einer weiteren Anndherung an Produktionsweisen des Films fiihrte.
Zugleich waren Professionalisierungsbemiihungen technischer und 6konomischer Natur zu sehen
und eine bewusste Emanzipation vom Spiel ,,Quake* und die Etablierung des Begriffs ,,Machinima*
zu erkennen. Das abschlieBende Filmbeispiel im Kapitel ,,Machinimation* stammt von Fountain-
head Entertainment und ist als indirektes Engagement von dessen Mutterunternehmen id Software
zu beurteilen. Mit hervorragender Bildqualitit einerseits, jedoch fehlender Anschlussfdhigkeit an
die Kultur und Gemeinschaft der Machinima-Produzenten stellt es den letzten Einsatz der Quake-

Engine im Rahmen der Filmproduktion dar und steht zugleich fiir das Ende der Quake Movies.

Im Unterkapitel ,,Politische Okonomie*“ werden die entscheidenden Skonomischen GroBen der
besprochenen Beispielfilme kritisch hinterfragt, die fiir die daraus resultierende Diskussion bzgl.
der Netzwerkbildung und der Kommodifizierung der Quake Movies und Machinima wesentlich
sind. Es geht hier um eine Erorterung des Umgangs mit Wissen als Ressource, der Bildung von
Waren- und Eigentumsformen, der Charakterisierung der investierten Arbeit sowie der Zuteilung
der Wertschopfung im Rahmen der Quake Movies und Machinima die das Verhéltnis von Spielern
und Herstellern geprdgt haben. Hierbei ist festzustellen, dass Autorschaft, Werkcharakter und
Eigentumsrechte an den produzierten Filmen an Bedeutung gewannen, was dazu fiihrte, dass lizenz-
rechtliche Uberlegungen zunehmend eine Rolle spielten. Entsprechend werden im weiteren Verlauf
der vorliegenden Studie auch die rechtlichen Rahmenbedingungen erldutert, innerhalb derer sich die
Machinima-Produktion bewegte welche letztlich dazu beitrugen, dass sich um die Mitte der 2000er-

Jahre, innerhalb des technisch-rechtlichen Komplexes der Programmgestaltung der Multi-Channel-
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Netzwerke von YouTube eine Monopolstellung des Unternechmens Machinima Inc. herausbilden
konnte, die den kommerziellen Rahmen und die mediale Formatierung der Machinima mafgeblich

festigte.

Im Kapitel ,,Diskussion der Netzwerkbildung werden die wesentlichen Ergebnisse der Bildanaly-
sen auf eine vergleichbare Ebene gebracht, in einer Diskussion der Netzwerkbildung der Quake
Movies und Machinima zusammengefiihrt und fiir die folgende Vergleichsbetrachtung aufbereitet.
Es werden wesentliche, die Netzwerkbildung stabilisierende und destabilisierende, Akteure der
besprochenen Produktionen aufgezeigt, Techniken der Bildbearbeitung und Plattformen der Film-
distribution eingeschlossen, und davon ausgehend abwechselnd dominante Einflussgroflen identifi-

ziert und thematisiert.

In einem abschlieBenden ,,Fazit zur Akteur-Netzwerk-Theorie der User Innovation® werden die
zuvor formulierten Forschungsfragen diskutiert und anhand der Ergebnisse hinsichtlich der Phasen

der Invention, Innovation und Diffusion noch einmal zusammengefasst.

Im ,,Schlusswort zur Kommodifizierung eines Missbrauchs* werden Quake Movies und Machinima
als Phdnomene einer digitalen Kultur gedeutet, die ihre Wurzeln im Hacking und Modding haben
welche die spitere Entwicklung von Plattform- und Servicedkonomien vorwegnahmen. Die Disser-
tation wird einer Methodenreflexion unterzogen, und entscheidende Entwicklungsdynamiken der
analysierten User Innovation werden zusammengefasst. Es werden Vergleichsbeispiele besprochen,
mit denen die Phdnomene der Wiederaneignung von medialem Missbrauch, der User Innovation
und dem offenen Innovationsprozess als symptomatisch fiir die digitale Netzwerkkultur herausge-
stellt werden. Mit Bezug auf Wendy Hui Kyong Chun werden die Ergebnisse abschlieBend in den

rezenten Diskurs der Kultur- und Medientheorie des Netzwerks und der Innovation eingebracht.
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2 Konzeptioneller und theoretischer Forschungsrahmen

2.1 Forschungsstand bzgl. Machinima

Im Folgenden wird der Stand der Forschung zum Phidnomen der Machinima im Allgemeinen und zu

dessen Historisierung im Speziellen dargestellt.

Die ersten Publikationen zum Thema der Machinima verfolgen ab dem Jahr 2004 kein akademi-
sches, sondern ein praktisches Vermittlungsziel, begriinden aber, angesichts der zentralen Stellung
threr Autoren als aktive Protagonisten der frithen Machinima-Szene und der insgesamt geringen
Anzahl an Publikationen zu jener Zeit, gewissermallen eine géngige Erzidhlung, die den Machinima
um das Jahr 2005 in erster Linie die Rolle einer zeit- und kostensparenden Alternative zu herkdmm-
lichen Computeranimationen zuschreibt. Die ersten Publikationen dieser Art sind Paul Marinos 3D
Game-Based Filmmaking. The Art of Machinima (2004) und Hugh Hancocks und Johnnie Ingrams
Machinima for Dummies (2007), die sich groftenteils mit praktischen Anleitungen zur Erstellung
von Machinima beschiftigen und einzelne Softwarepakete detailliert beschreiben. Aufgrund der

hohen Praxisbezogenheit ist kaum Raum fiir theoretische Diskussionen.*

Im selben Zeitraum verdffentlicht der Machinima-Produzent und Animationskiinstler Friedrich Kir-
schner den Blog ,,machinimag. the magazine for everything machinima* (2004-2006), der in sieben
Ausgaben auch als Magazin erschien.” Insbesondere wurden darin Kritiken iiber aktuelle Filme,
technische Entwicklungen und Interviews mit Protagonisten verdffentlicht, was das ,,Machinimag*

zum Zeitdokument der Entwicklungen und Trends in der Mitte der 2000er-Jahre macht.

In dem reich bebilderten Buch Machinima. Making Animated Movies in 3D Virtual Environments
(2005) fiihren die Spieldesigner Matt Kelland, Dave Lloyd und Dave Morris die Leser grundsétzlich
in das Thema ,,Machinima*® ein.?® Von der historischen Entwicklung, {iber verschiedene Produkti-
onstechniken, dem idealen Produktionsprozess zu Grenzen der Gestaltbarkeit mit verschiedenen

Spiel-Engines, wurde ein Grundverstindnis geschaffen, das jedoch nicht fiir selbststdndige Produk-

24 Vgl. Hancock/Ingram, Machinima for Dummies; Marino, 3D Game-Based Filmmaking.
25 Vgl. Kirschner, ,,Machinimag. The magazine for everything machinima. 2004-2007.
26 Vgl. Kelland/Lloyd/Motris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments.
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tionsversuche im Sinne eines technischen Tutorials ausreichte, und ebenso wenig neue historische
oder medientheoretische Erkenntnisse beforderte, sondern vor allem dem Bekanntmachen der The-

matik innerhalb einer breiteren Gruppe an Rezipienten diente.

Ab dem Jahr 2011 erscheinen in dichter Aufeinanderfolge die ersten akademischen Sammelbénde.
Henry Lowood, Kurator der Stanford University Library und Leiter der Programme ,,How They Got
Game: The History and Culture of Interactive Simulations and Videogames* und ,,Preserving Vir-
tual Worlds®, und Michael Nitsche, Griindungsdirektor der ,,Digital World & Image Group (DWIG)
am Georgia Institute of Technology, veroffentlichten mit The Machinima Reader (2011) den ersten
kritischen Sammelband mit akademischen und anwendungsbezogenen Beitrdgen zu Machinima.
Behandelt werden darin historische Entwicklungen, Aspekte der Dokumentation, Archivierung und
Padagogik, technische Produktionsweisen, Medienkritiken und das Verhéltnis zum Medium ,,Film*
sowie Moglichkeiten der politischen Teilhabe.”” Lowood verdffentlichte noch im selben Jahr
gemeinsam mit Susan Rojo und Matteo Bittanti in &hnlicher Ausrichtung den Band Machinima
Issue des Sage Journal of Visual Culture.”® Mit dem ersten Call for Papers im Jahr 2006 bis zur
Publikation 2011 sind ganze fiinf Jahre Vorbereitungszeit in die Produktion des ,,Machinima Rea-
ders geflossen, der gemeinsam mit dem Werk Machinima Issue in der Breite der Themensetzung
und Beteiligung maligeblicher Autoren eine Bestandsaufnahme der Machinima-Forschung am Ende
der ersten Dekade des neuen Jahrtausends darstellt und sich damit einen festen Platz in der zentra-

len (Forschungs-)Literatur zu den Machinima gesichert hat.

Phyllis Johnson, Professorin am Radio-Television Department der Southern Illinois University und
Donald Pettit, CEO von LoweRuno Productions und Griinder der Machinima Artists Guild, dem
Netzwerk fiir Second Life Machinima, untersuchen in Machinima. The Art and Practice of Virtual
Filmmaking (2012) das Phinomen der Machinima mit einem speziellen Fokus auf Produktionen mit
der technischen Infrastruktur von Second Life.” Dabei bieten sie, mit besonderer Beachtung der
medienspezifischen Moglichkeiten des Storytellings, Beitrdge zu praktischen Aspekten des Machi-
nima-Filmemachens, d. h. beziiglich des Audio-Video Design, des Drehbuchs und der Postproduk-
tion, sowie exklusive Interviews mit einschligig bekannten Machinima ProduzentInnen. Der Fokus
auf Produktionen mit der Second Life-Engine rechtfertigt sich durch das aktuelle Quasi-Alleinstel-

lungsmerkmal von Second Life, was auch die kiinstlerische Unabhédngigkeit von gewinnorientierten

27 Vgl. Lowood/Nitsche, The Machinima Reader.
28 Vgl. Lowood, ,,The Machinima Issue*.
29 Vgl. Johnson/Pettit, Machinima.
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Unternehmen wie Machinima Inc. betrifft. Das Buch ist mit Sicherheit als eine Kritik moderner
Machinima mit virtuellen Onlinewelten, wie Second Life, aber auch bspw. World of Warcraft oder

The Sims, anzusehen.

In Understanding Machinima. Essays on Filmmaking in Virtual Worlds (2013) verfolgt Jenna Ng
eine spieliibergreifende Behandlung wesentlicher Diskussionen zum Thema Machinima, die jedoch
weniger die kritische Breite eines Machinima Reader aufweist, sondern die Vielschichtigkeit von
Machinima in konkreten Anwendungen und speziellen mediatisierten Situationen erkundet und
mogliche Trends identifiziert.*® Der Sammelband ist in einen theoretischen und einen anwendungs-
bezogenen Abschnitt unterteilt, wobei in ersterem das Verhiltnis zum Kino, Computerspiel, Pup-
penspiel und zur Live Action diskutiert wird und in letzterem Anwendungen und dsthetische Funkti-

onen im Kontext von Kunst, Performance, Dokumentation und Unterricht verhandelt werden.

Obgleich eine umfassende, empirisch-kritische Monografie zur Geschichte der Quake Movies bis
dato noch fehlt, existieren einige Artikel die sich mit der historischen Entwicklung von Machinima
beschéftigen und dabei auch die Griindungsphase der Quake Movies, die u. a. Gegenstand der
Untersuchung der vorliegenden Arbeit ist, beriicksichtigen. Im Folgenden werden namentlich Bei-
trdge von Friedrich Kirschner, Matt Kelland, Henry Lowood und Michael Nitsche zur Historisie-
rung von Machinima und Formulierungen konzeptioneller Auffassungen iiber die medialen Zweck-

entfremdungen in der Frithphase von Machinima vorgestellt.

Friedrich Kirschner nimmt in dem Artikel ,,From Games to Movies: Machinima and Modifications*
(2012) eine Einteilung der Entwicklung von Machinima in drei Phasen vor.’! Die erste Phase der
»~Formative Years* sei von Produktionen geprigt gewesen, in denen Figuren durch mehrere Spieler
gesteuert, zeitgleich als Demodateien aufgenommen und mit nutzergenerierten Programmen zur
Bearbeitung der Demodateistruktur nachbearbeitet worden seien. Nachdem ,,Quake* keine Mog-
lichkeit der Asset-Erstellung bot, mussten neue Inhalte mit externen Programmen erstellt und
importiert werden. Die Distribution der Demodateien erforderte, dass die Figuren, Skripts und Tex-
turen auf dem Abspielcomputer installiert waren und die modifizierten Rdume mit der Demodatei
als Levels geladen und abgespielt wurden. Kirschner schldgt vor, Demodateien nicht als Bildme-

dien, sondern als eine Zusammenstellung von Positionsdnderungen zu verstehen, und ihre Ausfiih-

30 Vgl. Ng, Understanding Machinima.
31 Vgl. Kirschner, ,,From Games to Movies: Machinima and Modifications*.
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rung als Quake Movies als eine Form der Spielmodifikation. Die Produktionstechnik dieser Zeit
bezeichnet er als revolutiondr, obgleich deren kreative Moglichkeiten jedoch beschrinkt gewesen

seien.®

Die Bezeichnung der zweiten Phase als ,,Machinima Renaissance“* leitet Kirschner von Paul
Marino ab und benennt damit einen Zeitabschnitt, in dem man sich mit einem erweiterten Umfang
an zur Verfiigung stehenden Spielen absolut vom Quake-Movie-Ansatz der Demoaufnahmen distan-
zierte. Mit dem nun verfolgten Ansatz des sog. Skripting wurden Zwischensequenzen erstellt, in
welchen die Figuren nicht eingespielt, sondern gemeinsam mit weiteren Objekten, Lichtquellen und
Kameras in nutzergenerierte Levels eingebettet werden konnten. Die Filme jener dieser Zeit eman-
zipierten sich dsthetisch zunehmend von ihren Ursprungsspielen und fanden im Rahmen einer Viel-
zahl an Festivals, die oben teilweise schon benannt wurden, 6ffentliche Aufmerksamkeit. Die Pro-
duktionstechnik dieser Phase zeichne sich durch eine detailliertere Bildkontrolle aus, die ein exaktes
Filmbild ermdgliche, was jedoch zulasten des Workflows der Filmproduktion gehe, da diese
Methode die Kameraeinstellung von der Figurensteuerung separiere und ein stindiges Wechseln
zwischen Bearbeitungs- und Betrachtungsmodus notwendig werden lasse. Kirschner erwéhnt hier
namentlich das Spiel ,,Unreal Tournament* mit der dazugehorigen Machinima-Software ,,Matinee®,

aber auch Half-Life-Produktionen seien innerhalb dieser Kategorie zu verorten.*

Fiir die dritte Phase, benannt als ,, The Current State of Machinima®, konstatiert Kirschner eine
gewisse Stagnation der Entwicklung, da sich zum einen die bestandene Erwartungshaltung in die
Spielindustrie, kreative Softwarepakete fiir die Machinima-Produktion zu entwickeln, nicht erfiillt
habe, zum anderen hétten existierende exklusive Machinima-Pakete, wie bspw. ,,Moviestorm®,
,»1Clone* oder dessen eigene Produktionsumgebung ,,MovieSandbox*, weder so viele Anwender
und Filme noch eine vergleichbare mediale Aufmerksamkeit oder kiinstlerischen Erfolg gebracht,
wie es die Produktionen mit den allgemein bekannten Triple-A-Computerspielen zuvor hitten leis-

ten konnen.*

Matt Kelland nimmt in ,,From Game Mod to Low-Budget Film: The Evolution of Machinima“
(2011) ebenso eine Dreiteilung in Phasen vor und ordnet ihnen konkrete Zeitabschnitte zu.*® Mit der

ersten Phase ,,0ld School Machinima (1996 — 2004)“ bezeichnet er die Entstehung der Quake

32 Vgl ebd,, 151.

33 Vgl. Marino, 3D Game-Based Filmmaking, 18-20.

34 Vgl. Kirschner, ,,From Games to Movies: Machinima and Modifications*, 154.

35 Vgl. ebd., 160.

36 Vgl. Kelland, ,,From Game Mod to Low-Budget Film: The Evolution of Machinima*“.
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Demos und der in den Folgejahren groBtenteils gescripteten Machinima, die er als Zeit der intensi-
ven technischen Auseinandersetzung mit Spieldesign und -programmierung charakterisiert. Zeitge-
nossischen Autoren, wie Hugh Hancock, Paul Marino, Friedrich Kirschner oder Katherine Anna
Kang, attestiert er einen optimistischen Blick auf die neue Produktionsweise als Konkurrenz zum
computeranimierten Film, abseits des Spielkontextes. Uber die Darstellung von Dokumentationen
von Spielsituationen hinausgehende Filme hétten jedoch bis in die frithen 2000er-Jahren hinein tief-
gehende Fertigkeiten beziiglich Spieldesign und -programmierung verlangt, welche hauptsédchlich in

der Modding-Szene vorhanden gewesen seien.”’

Mit der zweiten Phase, namentlich der sog. ,,New Wave Machinima (2004 — 2006)*, spricht Kelland
von einer relativ kurzen Phase der Popularisierung der Heimcomputer-3D-Spieleanimationen, die er
insbesondere mit Spielen wie ,,The Sims 2 und ,,The Movies* in Verbindung bringt. Diese Spiele
zeichneten sich durch einfach zu bedienende Funktionen zur Set- und Figurenerstellung und Auf-
nahme von Videodateien aus, die in gédngigen Videoeditoren bearbeitet werden konnten. Der Erfolg
zeige sich in der steigenden Zahl an Filmproduktionen in dieser Zeit. Von den ersten Quake Movies
1996 bis zur Verdffentlichung von ,,The Sims 2* im Herbst 2004 seien etwa 1.500 neue Filme ent-
standen, die ein Jahr darauf bereits auf 5.000 angestiegen wéren, 3.000 davon alleine mit ,,The Sims
2¢. Mit ,,The Movies* wurde der zahlenmiflige Anstieg an Produktionen noch ausgebaut und
erreichte innerhalb der ersten drei Monate ab Verdffentlichung, die im November 2005 erfolgte,
50.000 Machinima. Im Sommer 2006 waren es insgesamt bereits 100.000 Filme mit ,,The Movies®,

5.000 mit ,,The Sims 2 und 5.000 mit allen weiteren Spielen.™

Mit der dritten Phase, die als ,,Freeform Machinima (seit 2007)* bezeichnet wurde, wird der Uber-
gang von Spiel-Engines zur Machinima-Produktion und zu Engines, die dezidiert zur Filmproduk-
tion entworfen und programmiert wurden und eine Uberwindung der #sthetischen Beschrinkungen
der Spiel-Engines zum Ziel hatten, beschrieben. Wesentliche Anforderungsunterschiede zwischen
Spielern und Filmemachern bestliinden in den gewiinschten Kontrollmdglichkeiten iiber Bildele-
mente, die sich im technischen Design ausdriicken wiirden, worin, das sei hinzugefiigt, die medialen

Unterschiede zwischen Film und Spiel fundamental sichtbar wiirden.*

37 Vgl. ebd., 24-25.
38 Vgl. ebd., 26-28.
39 Vgl. ebd., 28-32.
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Filmemacher seien im Gegensatz zu Spielern an drehbuchorientierten Inszenierungen von Emotio-
nen interessiert, die der moglichst freien Kontrolle liber Spielfiguren und Manipulationen von
Gesichts- und Koérpergesten bediirften. Die Uberwindung der Beschriinkungen der Spiel-Engines
durch spezielle Film-Engines, die keine Spielherkunft hitten, wie z. B. ,,VirtualStage®, ,,iClone*
oder ,,Moviestorm®, laufe in weiterer Konsequenz jedoch darauf hinaus, dass die dazugehdrigen
Produktionen als Echtzeit-Computeranimationen angesehen wiirden und die Bezeichnung ,,Machi-
nima“ rein auf spielbezogene Filme angewandt werden wiirde. In dieser Entwicklungslinie kdnnten

Machinima als Ausgangspunkt einer schnellen und billigen Echtzeitanimation angesehen werden.*

Als Griindungstext zur Geschichte von Machinima ist Henry Lowoods Artikel ,,High-Performance
Play*“ (2007) hervorzuheben, in dem er insbesondere deren Friihgeschichte behandelt.*’ Darin
beschreibt er, wie die Kombination aus Multiplayer-Spielmodus und Aufnahmemodus im frithen
Ego-Shooter-Spiel ,,Doom* von id Software zu einer kompetitiven Spielkultur gefiihrt habe, in der
Spielaufnahmen, die in Form von ,,Doom*“-Demoaufnahmen subjektive Spielerblicke zeigten, eine
zentrale Bedeutung erlangt hitten.*” Der Ubergang von ,,Doom* zu ,,Quake®, als dem Ego-Shooter
der Stunde des Jahres 1996, habe die ersten Quake Movies der United Ranger Films und des Quake
done Quick teams hervorgebracht, die Bildmontagen und spielerunabhingige Kameraeinstellungen
eingefiihrt und sich somit von der visuellen Einheit von Spieler, Kamera und Betrachter der

Spieldokumentationen distanziert hitten.*

In ,,Found Technology: Players as Innovators in the Making of Machinima* (2008) setzte Lowood
seine Recherchen bzgl. der Entstehung der Machinima fort und stellte dabei fest, dass ihre Entste-
hung von den technischen Moéglichkeiten, welche die neue Spielarchitektur von ,,Quake* grundsétz-

lich anbot und die von Spielern fiir Machinima nutzbar gemacht wurden abhéngig war.*

Lowood schildert in diesem Artikel, wie beinahe jedes neue Projekt der damaligen Zeit die Ent-
wicklung des spielbasierten Filmemachens, mit neuen technischen Erweiterungen wie geénderten
Kameraeinstellungen, angepassten Inhalten und Spezialeffekten, vorantrieb. Er skizziert die Ent-

wicklung der 1990er-Jahre mit den von sog. Moddern® entwickelten ersten Quake Movie Program-

40 Vgl. ebd., 34.

41 Vgl. Lowood, ,,High-Performance Play: The Making of Machinima®.

42 Vgl. ebd., 65.

43 Vgl. ebd., 71.

44 Vgl. Lowood, ,,Found Technology: Players as Innovators in the Making of Machinima.“, 171.

45 Unter Begriff des ,,Mod*“ werden, vor allem von Spielern (Modder), verdnderte Varianten eines Computerspiels,
d. h. dessen Leveldesign, Figuren- und Objektgestaltung sowie Gerdusche, aber auch Programme zu dessen
Bearbeitung, verstanden. Beginnend mit den Ego-Shooter-Spielen von id Software wurde dieser erweiterte spieleri-
sche Umgang mit den Spielen von den Herstellern gefordert, und konnte sich iiber die Jahre hinweg zum wesentli -
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men zur Demobearbeitung bis hin zum Ende der Quake Movies, das mittels einer restriktiven
Unternehmenspolitik seitens id Software einerseits und aufgrund des Vorhandenseins alternativer

Spiele andererseits eingeleitet wurde.

Angesichts der kontinuierlichen Umbenennung, Stabilisierung und Neudefinition, denen die Spiel-
technologien in ihrer Verwendung unterworfen waren, pladiert Lowood fiir eine sozialkonstruktivis-
tische Betrachtung der Entwicklung von Machinima. Diesem Ansatz liegt die Primisse zugrunde,
dass die Akzeptanz bzw. Zuriickweisung von Technologien sozial determiniert sei und die beteilig-
ten Gruppen und Akteure letztendlich dariiber entscheiden konnten, welche Faktoren im jeweiligen
Fall eine erfolgreiche Technologie ausmachen wiirden, wihrend zugleich der technische Anteil am

Erfolg zugunsten sozialer Bedeutungszuschreibungen an Bedeutung verliere.*

Die Phaseneinteilung von Kirschner unterscheidet beziiglich zwei grundlegend unterschiedlicher
Produktionstechniken die Phase der ,,Formative Years®, die sich durch Demodateimanipulation und
den Einsatz nutzergenerierter Bearbeitungsprogramme auszeichnet, von der Phase der ,,Machinima
Renaissance, die durch Level-Modding gekennzeichnet ist. In der vorliegenden Arbeit besteht das
zentrale Untersuchungsobjekt in den Produktionen der Quake Movies, wobei der Ubergang zum
Scripting-Ansatz, zur Abgrenzung von dieser Phase, ebenso in die Uberlegungen einbezogen wer-

den soll.

Kellands Unterscheidung der Phase der ,,0ld School Machinima® (1996 — 2004) von jener der
»New Wave Machinima* (2004 — 2006) beruht in erster Linie auf den Produktionszahlen, die in der
erstgenannten Zeitspanne eine deutlich geringere Hohe aufwiesen. Damit korreliert eine in der ers-
ten Phase als relativ anspruchsvoll beschriebene technische Herausforderung der Filmproduktion
mit Computerspielen, die nur mittels einer radikalen Zweckentfremdung von Ego-Shooter-Spielen
durchgefiihrt werden konnten. Die Analyse der vorliegenden Studie erstrecken sich {iber die hier als

erste Phase bezeichnete Zeitspanne.

Lowood verortet den Ursprung der Machinima einerseits in einer sozialkonstruktivistischen
Betrachtung, d. h. im kompetitiven Multiplayer-Spiel, betont aber ebenso die Bedeutung des Spiels

»Quake®, mit dem erstmals grundlegende filmische Bildelemente ermdglicht wurden, die die Ein-

chen Designelement vieler Computerspiele entwickelten, die dafiir mit umfangreichen Entwicklertools ausgestattet
wurden. Spieltiteln wie ,,Quake®, ,,Half-Life* oder ,,Unreal Tournament™ seien hier beispielhaft genannt. Ebenso
wurde mit Spielen wie ,,Little Big Plantet” oder ,,Minecraft”, ein Spieldesign geschaffen das den Fokus génzlich
auf das Erschaffen von Spielwelten mittels leicht zu bedienenden Editoren legt.

46 Vgl. Bijker/Hughes/Pinch, The Social Construction of Technological Systems.
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heit von Spieler, Kamera und Betrachter aufbrechen lieBen. Fiir die vorliegende Arbeit sollen beide
Bereiche, die Spielergemeinschaften und deren Dynamiken und die technischen Infrastrukturen,

einer genaueren Analyse unterzogen werden.

In Anlehnung an Lowood werden im Rahmen der vorliegenden Studie die Anfinge der Quake
Movies somit in der Ego-Shooter-Kultur und den technischen Infrastrukturen des Spiels ,,Quake*
gesehen.”’” Als zeitlicher Untersuchungsrahmen wird jener herangezogen, den Kelland als ,,0ld
School Machinima* (1996 — 2004) titulierte und der sich durch einen hohen technischen Arbeitsauf-
wand und einen zahlenmifBig niedrigen Produktionsumfang auszeichnete. Innerhalb dieser Phase
kann, Kirschner zufolge, erwartet werden auf einen grundlegenden Wechsel der Produktionstechnik

zu stoflen, der besonders zu beriicksichtigen sein wird.

In der (Forschungs-)Literatur werden zudem drei Formen des Umgangs mit Computerspieltechno-
logien zur Produktion von Machinima beschrieben, die sich im Hinblick auf den Grad der techni-
schen Einflussnahme auf die Bildgestaltung voneinander unterscheiden und einen guten Ausgangs-

punkt fiir die Untersuchung von Strategien der Zweckentfremdung bieten.

Henry Lowood nimmt in ,,Found Technology: Players as Innovators in the Making of Machinima*
(2008) Anleihen an dem Konzept der sog. ,,Found Art“, das die Ubernahme und Ausstellung von
Alltagsgegenstinden in einen Kunstkontext bezeichnet, ohne dass diese wesentlich verdandert wer-
den. Er beschreibt die Computerspiele der Machinima als sog. ,,Found Technology*, die von den
Spielern aufgegriffen und neuen Verwendungszwecken zugeordnet wurden, beispielsweise wenn

ein unverindertes Leveldesign als Schauplatz der Erzihlung diente.*

Fiir die oft umfassenden Phasen der Prd- und Postproduktion verwendete die Mehrheit der Produ-
zenten der Quake-Movie-Zeit zusitzliche, eigens programmierte Software. Friedrich Kirschner
weist in ,,From Games to Movies: Machinima and Modifications* (2012) auf das immense Innova-
tionspotenzial des Modding in Machinima hin und formulierte entsprechend das Konzept des
,User-generated Process*, das die Produktion technischen Geréts sowie die Entwicklung passender

Produktionsabliufe seitens der sog. ,,Machinimisten‘ bezeichnet.”

47 Eine Abhandlung der Frithphase der Ego-Shooter-Kultur und Erfindung der Quake Movies findet sich auch in:
Veigl: ,,Machinima. Invention and Innovation of a new visual Media Technology*; ebd.: ,,Two steps back and one
step forward: Remediation as innovation factor in the case of machinima*.

48 Vgl. Lowood, ,,Found Technology: Players as Innovators in the Making of Machinima.*

49 Vgl. Kirschner, ,,From Games to Movies: Machinima and Modifications®.
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Michael Nitsche betont in ,,Machinima as Media“ (2011) dass die medienspezifische Form von
Machinima nicht blo3 dem Ideal des Films folgen konne, sondern insbesondere den Spieleditoren
von id Software, Epic Games oder Valve geschuldet sei, die als ,,kreative Werkzeuge* der Machi-
nima-Produzenten Auswirkungen auf die mediale Form hitten.”® Aktive Nutzerinnen und Nutzer
wiirden mit den gegebenen Editoren somit Rdume und Figuren gestalten und Technologie somit neu
definieren, wobei die entscheidenden technischen Entwicklungen und Voraussetzungen der Zweck-

entfremdung bereits von der Industrie gekommen seien.

Die drei hier relativ kurz skizzierten Sichtweisen werden einander im Abschnitt zur medialen
Zweckentfremdung des folgenden Kapitels detailliert gegentibergestellt und im theoretischen Rah-

men der ANT fiir das Forschungsdesign der vorliegenden Arbeit diskutiert und iibernommen.

Mit der Sichtung der Forschungslage zur Entwicklung von Machinima lésst sich bislang festhalten,
dass wesentliche Quellen der Friihphase der Machinima noch nicht systematisch wissenschaftlich
erschlossen und in einen chronologischen Gesamtzusammenhang gestellt wurden. Des Weiteren
liegt bislang noch keine empirisch fundierte Entwicklungstheorie der Machinima vor. An diesem
Forschungsdesiderat kniipft die vorliegende Dissertation an und mdchte sich dieser Thematik einge-

hend widmen und diesen Mangel entsprechend beheben.

50 Vgl. Nitsche, ,,Machinima as Media®, 120.
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2.2 Medienwissenschaftliche Verortung

Eine lange Zeit sind Erfindungsgeschichten in den Medienwissenschaften von Diskussionen domi-
niert worden, die in der Tradition der Konfrontation von technikdeterministischen und sozialdeter-

ministischen Denkansitzen standen.

Der technikdeterministische Standpunkt sieht idealerweise alle Handlungsmacht beim technischen
Medium, als Sachzwang auflerhalb menschlicher Kontrolle stehender Materialien, Werkzeuge und
Apparate. Es wird dabei in der Regel von Schliisseltechnologien ausgegangen, die soziale und kul-

turelle Anpassungen hervorrufen und dazu imstande sind, ganze Epochen zu priagen.

Harold Innis unterscheidet in Empire and Communications (1950) beispielsweise zeit- von raumori-
entierten Medien, die gleichermallen die Entwicklung der sozialen Organisation von Gesellschaften
determinierten. Fiihrten zeitorientierte Medien, wie z. B. Ton oder Stein, die sich durch eine materi-
elle Bestdndigkeit auszeichnen wiirden, zu einer politischen Dezentralisierung, so gelte fiir raumori-
entierte Medien, wie das leicht transportierbare Papyrus und Papier, dass sie die Zentralisierung des
politischen Systems hervorrufen wiirden.”’ Ahnlich argumentierend fiihrte Lynn Townsend White in
Medieal Technology and Social Change (1962) die sich im europdischen Mittelalter herausbildende
politische Organisation und 6konomische Vorherrschaft auf Einzeltechnologien zuriick. Die Erfin-
dung des Steigbiigels sei der Ausldser einer materialorientierten offensiven Kriegstaktik gewesen,
die im Wesentlichen zur Beherrschung der mittellosen Mehrheit der Menschen durch eine Minder-
heit der feudalen Klasse gefiihrt habe.” Die Einfiihrung des schweren Pfluges, der die Zugkraft von
Pferden effizienter nutzte, ermdglichte die Dreifelderwirtschaft und fiihrte zu einer 6konomischen
Machtverschiebung vom mediterranen hin zum nordlichen Europa.® Ebenso zu nennen ist in die-
sem Zusammenhang das technisch-mediale Apriori Friedrich Kittlers, in dem die technische Ver-
mittlung den sozialen und kulturellen Strukturen als ,,informationstheoretischer Materialismus*

absolut vorausgesetzt wird.™

51 Vgl. Innis, Empire and Communications, 26.

52 White, Medieval Technology and Social Change, 2.
53 White, 155.

54 Kittler, Grammophon, Film, Typewriter, 182.
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Der sozialdeterministische Standpunkt sieht die Handlungsmacht beim Menschen und Medientech-
nik als Ergdnzung und Ausweitung seiner Sinnesorgane. Die Technik hat in dieser Betrachtungs-
weise kein Eigenleben und ist zur Génze von sozialen Entscheidungen abhingig, wobei gleichzeitig

Warnungen vor der Instrumentalisierung des Menschen durch die Technik wiederholt werden.*

Ernst Kapp ging in Grundlagen einer Philosophie der Technik (1877) davon aus, dass technische
Werkzeuge im Prinzip immer Organprojektionen des Menschen darstellten, die Eigenschaften
menschlicher Korperteile und Sinnesorgane imitierten. Der Hammer unterstiitzte die Faust, das
Fehrnrohr das Auge und die Telegrafie sogar das gesamte menschliche Nervensystem. Technische
Entwicklungen sind in dieser Betrachtung im menschlichen Korper immer schon angelegt und vor-
weggenommen.>® Sigmund Freud stellt in Das Unbehagen in der Kultur (1930) ein Menschenbild
vor, das der Vervollstindigung seiner Organe durch technische Artefakte entgegenarbeitet, die zwar
seine Leistungsfahigkeit steigern konnten, letztlich aber doch immer mangelhaft angepasst bleiben
wiirden. Der Mensch werde mit dieser kiinstlichen, technischen Leistungssteigerung schlieBlich
zum Prothesengott optimiert.”” In dieser Tradition ist auch die Prothesentheorie Marshall McLuhans
zu sehen, welche die medientechnischen Apparate bloB als ,.,technische Ausweitungen unserer Kor-
perorgane und Nervensysteme*™® betrachtet und den Menschen damit in den Mittelpunkt aller noch

so technischen Konstruktionen stellt.

Gemeinsam ist diesen entgegengesetzten Ansétzen, historische Zustinde, die aus komplexen Ent-
wicklungen hervorgegangen sind, auf relativ eindimensionale technologische Ursachen zuriickzu-
fithren und reduzieren zu wollen. Fiir einzelne Entwicklungsschritte sind sozio- bzw. technikdeter-
ministische Begriindungen mit Sicherheit plausibel, dies gilt aber nicht fiir die Betrachtung komple-
xer Gesamtentwicklungen von Technologien. Reine sozial-, technik- oder diskurshistorische Herlei-
tungen von Entwicklungsprozessen lassen sich, gleich wie schliissig sie fiir sich betrachtet erschei-
nen mogen, durch die Gegenprobe mit jeweils nicht fokussierten Bereichen meistens auflosen.
Medienarchdologische und medienanthropologische Betrachtungen erscheinen dann in der Praxis

als eng miteinander verbunden und sich gegenseitig ergidnzend.

55 Vgl. Kapp, Grundlinien einer Philosophie der Technik; Freud, Das Unbehagen in der Kultur.
56 Vgl. Kapp, Grundlinien einer Philosophie der Technik, 29 ff.

57 Vgl. Freud, Das Unbehagen in der Kultur, 221-22.

58 McLuhan, Die magischen Kandle. Understanding Media, 109.
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Fiir die Mensch-Computer-Interaktion sollen der Einfluss technischer Funktionsweisen auf die
potenzielle Beschrankung menschlicher Geriteeingaben und ésthetischer Produktionen, menschli-
che Intentionen, die Gestaltungskonzepte vorgeben bzw. in Ingenieurskonzepte eingehen, oder Dis-
kurse, in denen Vorstellungen und Normen organisiert werden, beziiglich der Verteilung der Hand-

lungsmacht auf die jeweils folgenden Entwicklungsschritte als alternierend betrachtet werden.

Fiir eine Zusammenfiihrung dieser beiden Pole plddierte Hartmut Winkler bereits Ende der 1990er-
Jahre und forderte, die harte Konfrontation von Medienarchédologie und Medienanthropologie auf-
zugeben und stattdessen ,,zyklische Einschreibungen® anzuerkennen. Damit sollte beschrieben wer-
den, dass soziale Handlungen auf Techniken einwirken und diese pridgen wiirden, wie auch die
Technik eine Quelle sozialer Handlungen werden kénne.*® Ahnlich hatte sich Sybille Krimer bereits
Anfang der 2000er-Jahre dafiir ausgesprochen, die gestaltende Rolle der Medien anzuerkennen,

ohne deshalb unmittelbar von einem medientechnischen Apriori auszugehen.®

Eine alternative Betrachtung, die in der vorliegenden Arbeit von zentraler Bedeutung ist, bietet ins-
besondere die Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT), die in der deutschsprachigen Medienwissenschaft
der vergangenen Jahre eine starke Rezeption erfahren hat. Mit der ANT soll die Konfrontation eines
technischen und sozialen Apriori zugunsten eines Konzeptes verteilter Handlungsmacht iiberwun-
den werden. Erfindungsgeschichten sollen nachgezeichnet und Mensch und Technik in einer Art
von Assemblage betrachtet werden, womit dem Menschen und der verwendeten Technik gleicher-
mallen eine Einflussnahme auf die jeweils spezifischen Zusammenhéinge zugesprochen werden
kann. Die Intentionen menschlicher Akteure entstehen somit durch und verdndern sich in Verbin-
dung mit dem technischen Medium. Es wird grundsétzlich nicht von einer technischen oder sozialen
Determinierung, sondern von einer gegenseitigen Ermoglichung und Beschrankung von Handlungs-
optionen ausgegangen.®' Insbesondere die Auffassung von Akteuren als Mittler, die sich gegenseitig
auf zukiinftige Handlungen ausrichten konnen, legt die Auffassung nahe, die ANT als eine Medien-
theorie zu verstehen®, eine Theorie, die weniger danach fragt, was Medien selbststéindig hervorbrin-

gen, sondern danach, wie sie andere Akteure in Handlung versetzen kénnen.

59 Winkler, ,,Die prekdre Rolle der Technik. Technikzentrierte versus ,anthropologische® Mediengeschichtsschrei-
bung*®.

60 Vgl. Kramer, ,,Erfiillen Medien eine Konstitutionsleistung? Thesen iiber die Rolle medientheoretischer Erwagungen
beim Philosophieren®.

61 Vgl. Latour, Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, 123.

62 Vgl. Thielmann/Schiittpelz, Akteur-Medien-Theorie, 18.
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Die aktuelle Entwicklung von Machinima, mit definitiven Produktions-, Distributions- und Kon-
sumtionsweisen brachte als technische Produktionsmittel bislang Spiele mit Machinima-Funktionen
(z. B. The Sims 2, The Movies), umfassenden Machinima-Paketen (z. B. Source Film Maker —
Source-Engine, Matinee — Unreal Engine) und spezielle Machinima- bzw. Filmanimations-Pro-
gramme (z.B Movie Storm, iClone) hervor. Es bietet sich an, diese als Blackbox zu beschreiben, als
Kollektive fest miteinander verkniipfter Akteure, die sich durch ihre stabile Form und Dauerhaftig-
keit auszeichnen.”® Im Nachhinein werden Prozesse des Aufbaus technischer Objekte verdeckt und
Verbindungen, die sich zu stabilisierter Technik etablierten, naturalisiert.”* Die Arbeiten der United
Ranger Films und des Clan Undead, die als erste Fallbeispiele der Quake Movies besprochen wer-
den, zeigten bereits erste Prototypen, deren letztendlicher Verwendungszweck noch offen blieb,
quasi in einem gewissen Sinne Problemldsungsvarianten, deren Bedeutung fiir die Entwicklung von

Machinima nachfolgend beurteilt werden soll.

Den Prozess des Erfindens zu beschreiben, bedeutet, danach zu fragen, wie sich eine Blackbox her-
ausgebildet hat bzw. wann genau welche Akteure eingebunden und wie ihre Funktionen und Identi-
titen im Netzwerk stabilisiert wurden. Anstatt einer biografischen Erzéhlung mit der Figur des
Erfinders, als autonomem Subjekt wird die Erfindung hier als unvorhergesehener und ungeplanter
Prozess beschrieben, in dem sich menschliche Freiheitsgrade und medientechnische Praskriptionen
gegenseitig beeinflusst haben. Neben Menschen konnen auch mediale Artefakte, Daten und
Dateien, Konfigurationen von Vorstellungen und Fiktionen sowie dispositive Strategien als Entité-
ten gelten, insofern sie eine Handlungstrigerschaft besitzen, indem sie anderen Entititen Hand-
lungsmoglichkeiten anbieten. Den Menschen gibt es in dieser Betrachtung nicht ldnger in seiner sta-
tischen kategorialen Bestimmbarkeit, sondern er existiert lediglich in seiner Performanz in den
Assemblagen, die er letztlich eingeht. Abgeleitet von Bruno Latours Konzept der ,,zirkulierenden
Referenz*, wird ein Netzwerk zirkulierender Autorenschaft®® beschrieben, wie es Albert Kiimmel-
Schnur bezeichnet, das iiber die Intentionen menschlicher Akteure hinaus von vielen Einflussgrof3en
abhingig ist. Kausalitdt wird darin nicht menschlichen, technischen oder sozialen, sondern dem
Zusammentreffen und Stabilisieren heterogener Elemente zugeschrieben. Diese kénnen menschli-
che und nichtmenschliche Akteure sein, die sich dadurch auszeichnen miissen, einander Handlungs-
moglichkeiten anzubieten®, die sich wiederum zu einem Handlungsprogramm ausformen konnen.

Karin Harrasser spricht in diesem Zusammenhang von einem Parahumanismus, der die Anwesen-

63 Vgl. Latour, ,,Ein Kollektiv von Menschen und nichtmenschlichen Wesen. Auf dem Weg durch Dadalus’Laby-
rinth*; Vgl. Latour, ,,Technik ist stabilisierte Gesellschaft.

64 Vgl. Akrich, ,,Die De-Skription technischer Objekte®, 427.

65 Vgl. Kiimmel-Schnur, ,,Zirkulierende Autorschaft. Ein Urheberrechtsstreit aus dem Jahre 1850

66 Vgl. Latour, Die Hoffnung der Pandora.
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heit tiberindividueller, nichtmenschlicher Wesen sinnvoll begreift und anstatt eines autonomen Sub-
jekts von ,teilsouverinem menschlichen Handeln* ausgeht.®” Intentionen von Akteuren éndern sich
durch das Hinzukommen technischer Geréte, die wiederum ihre eigenen Handlungsprogramme mit
sich bringen. Akteure transformieren sich gegenseitig in jeder konkreten Situation, die durch das
Eintreten weiterer Akteure jeweils neu konfiguriert wird. In diesem Sinn spricht Michel Callon auch

von einer ,,Soziologie der Ubersetzung**®.

Die Betonung liegt demnach auf der Untersuchung menschlich-technischer Daseinsvollziige, die in
medialen Formaten in Erscheinung treten. Die Verschrankungen von Mensch und Medium lassen
sich besonders eindriicklich an gestalterischen Projektionen und technischen Erfindungen, wie z. B.
Machinima, erkennen. Erfindungen reagieren nicht nur mit Losungen auf bestehende Probleme,

sondern entstehen selbst im Spannungsfeld von Zufall und Intentionalitét.

67 Vgl. Harrasser, Kérper 2.0, 111-131.
68 Vgl. Callon, ,,Einige Elemente einer Soziologie der Ubersetzung: Die Domestikation der Kammmuscheln und der
Fischer der St. Brieuc-Bucht®, 146-164.
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2.3 Akteur-Netzwerk-Theorie

Das Menschliche ldsst sich ja nicht erfassen und retten,
wenn man ithm nicht jene andere Hdlfte seiner selbst zuriickgibt: den Anteil der Dinge

Bruno Latour

Die Konstitution von Gesellschaft wird im Rahmen der Akteur-Netzwerk-Theorie (ANT) durch den
Einfluss von sozialen, technischen und natiirlichen Dingen gleichermal3en beschrieben. Das Soziale
wird hierbei als die Beteiligung nichtmenschlicher Entitéiten in materiellen Verbindungen zwischen
Dingen und semiotischen Verbindungen zwischen Konzepten verstanden. Die untersuchten Gegen-
stinde werden als Akteure in einem Netzwerk betrachtet, das aus menschlichen und nichtmenschli-
chen Elementen besteht, die sich beziiglich ihrer Bedeutung, Rolle und Funktion kontinuierlich

gegenseitig iibersetzen.”

Die Grundgedanken der ANT entspringen einer Kritik am technischen und sozialen Determinismus.
Den kulturhistorischen Hintergrund dazu zeichnet Latour in Wir sind nie modern gewesen (2008)
nach, wo er die Entwicklung der modernen Wissenschaften als einen stetigen Reinigungsprozess
beschreibt, der im Kern zwischen natiirlichen und gesellschaftlichen Bereichen differenziert.”” Die
Spezialisierung und Leistungssteigerung der modernen Wissenschaften seien Resultate dieser
erkenntnisgenerierenden Reinigungsarbeiten von in der Praxis miteinander verwobenen Bereichen
hybrider ,,Quasiobjekte*’", die gesellschaftlich wie auch natiirlich determiniert seien. Der Klassiker
der modernen Soziologie Wir sind nie modern gewesen ist somit ein Plidoyer fiir die Anerkennung
dieser Quasiobjekte und eine Kritik an der disziplinierten Denktradition des Ethnozentrismus der
modernen Welt, der sich in der Differenzierung von Gesellschaft und Natur und deren Handlungsin-
itiativen manifestiert. Folgt man Erhard Schiittpelz, so besteht eine der wichtigsten medienhistori-
schen Thesen der ANT darin, die Eigenart und Uberlegenheit der westlichen Medienentwicklung in

“72 zu suchen. Die machtorganisatorische Uberlegenheit west-

den sogenannten ,,Immutable Mobiles
licher Institutionen und Organisationen liege seit dem Buchdruck und der neuzeitlichen Wissen-
schaftsentwicklung in der liberlegenen Praxis ihrer Papiermedien. Buchdruck, Buchhaltung, Linear-
perspektive u. v. m. wiirden ein Kontinuum der beiden Eigenschaften der Mobilitit und Formkon-

stanz reversibel gehaltener Transformationen unterschiedlicher Realitétsbereiche aufzeigen, die

69 Vgl. Callon, , Einige Elemente einer Soziologie der Ubersetzung: Die Domestikation der Kammmuscheln und der
Fischer der St. Brieuc-Bucht®.

70 Vgl. Latour, Wir sind nie modern gewesen - Versuch einer symmetrischen Anthropologie.

71 Latour, 19-20.

72 Thielmann/Schiittpelz, Akteur-Medien-Theorie, 33-34.
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gemeinsam mit der Verwaltung wissenschaftlicher und biirokratischer Archive zur Steigerung ihrer
Zirkulation in sogenannten ,,Centers of Calculation®, die medientechnische Uberlegenheit des Wes-

tens begriinden wiirden.”

Der technikdeterministische Standpunkt sieht die Handlungsmacht beim technischen Medium, als
Sachzwang aufler Kontrolle geratener Erweiterungen des Menschen. Der sozialdeterministische
Standpunkt hingegen verortet die Handlungsmacht beim Menschen und betrachtet die Medientech-
nik als Erginzung und Ausweitung menschlicher Sinnesorgane. Die ANT schldgt nun eine alterna-
tive Betrachtungsweise vor, indem der Mensch und die Technik eine Assemblage bilden. Die Inten-
tionen des menschlichen Akteurs verdndern sich durch die Verbindung mit dem technischen

Medium, das durch die menschlichen Akteure ebenso veridndert wird.”

Akteure

Fiir die Analyse konkreter Zusammenhénge bezieht sich Latour auf das Symmetrieprinzip des Wis-
senschaftssoziologen David Bloor.” Dieses meint mit Symmetrie, dass richtige und falsche Ein-
schitzungen sozialer Umstidnde auf die gleichen Arten von Ursachen zuriickgefiihrt werden und
erfolgreiche und erfolglose Innovationen auf dieselbe Art und Weise beschrieben und erklart wer-
den sollen. Latour kritisiert an diesem Konzept, dass Bloor in beiden Féllen von der Perspektive des
Sozialen ausgehe. So wiirden erfolgreiche Innovationen auf die richtige Einschdtzung von Rahmen-
bedingungen natiirlicher Grundlagen zuriickgehen, erfolglose hingegen auf Fehleinschdtzungen

natiirlicher Gegebenheiten.

Latour argumentiert, dass auch auf Seiten der Dinge eine Symmetrie bestehen miisse. Mit der ,,all-
gemeinen Symmetrie* fordert er die identische Beriicksichtigung von Personen, Dingen, humanen
und nichthumanen Akteuren.”® Aus diesem Ansatz folgt, dass auf sdmtliche apriorischen Annahmen
bei der Betrachtung beteiligter Akteure verzichtet werden sollte. Als Akteure gelten somit prinzipi-
ell alle Entititen, menschliche und nichtmenschliche, denen es gelingt andere Entititen zu definie-

ren und aufzubauen.

73 Vgl. Latour, ,,Drawing Things Together: Die Macht der unverdnderlich mobilen Elemente®.
74 Vgl. Latour, Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschafi.

75 Vgl. Bloor, Knowledge and Social Imagery.

76 Vgl. Latour, Wir sind nie modern gewesen - Versuch einer symmetrischen Anthropologie, 125.
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Dies sei jedoch nicht zu verwechseln mit einer Symmetrie zwischen Menschen und Dingen, son-

dern vielmehr sei hiermit die Vermeidung einer falschen Asymmetrie gemeint:

LANT ist nicht, ich wiederhole: ist nicht, die Behauptung irgendeiner absurden 'Symmetrie zwi-
schen Menschen und nichtmenschlichen Wesen'. Symmetrisch zu sein bedeutet fiir uns einfach, nicht
a priori irgendeine falsche Asymmetrie zwischen menschlichem intentionalen Handeln und einer

materiellen Welt kausaler Beziehungen anzunehmen. "’

Akteure sind menschliche und nichtmenschliche Entitdten, die in einem Netzwerk einen Unter-
schied machen, indem sie andere Akteure libersetzen und transformieren. Akteure miissen das Ver-
hiltnis von Input und Output in einem Handlungszusammenhang verdndern, sie miissen Mittler
sein. Haben sie keinen Einfluss auf andere Akteure, so handelt es sich lediglich um durchgéngige
Zwischenglieder, die zur Erklarung der Situation nichts beitragen konnen und somit keinen Akteurs-
status einnehmen. Die untersuchten Gegenstinde werden als Akteure in einem Netzwerk betrachtet,
das aus menschlichen und nichtmenschlichen Elementen besteht, die sich beziiglich ihrer Bedeu-

tung, Rolle und Funktion kontinuierlich gegenseitig tibersetzen.™

Akteure sind Entitdten, die mit einer Handlungsinitiative ausgestattet sind, die es ithnen ermoglicht,
Handlungen anderer Entititen zu initiieren oder selbige an diese zu delegieren. Diese Tétigkeit
nennt die ANT Ubersetzung.” Diese beschreibt wiederum alle Definitionen der Identitit, Eigen-
schaften und Verhaltensweisen von Entitdten, die darauf ausgerichtet sind, Verbindungen zu etablie-

ren bzw. Netzwerke zu bilden.

Die Festlegung eines Akteurs auf ein Skript (Inskription) kann bestimmte Voraussetzungen fiir das
Verhalten (Praskription) weiterer Akteure schaffen. Das methodische Credo lautet ,.follow the
actors®, in dem Operationsketten von Handlungsabldufen und die daran beteiligten Akteure identifi-
ziert werden.” Soziale, technische und natiirliche Faktoren sollen gleichermaBen als abhingige

Variablen behandelt werden.

77 Latour, Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, 131.

78 Vgl. Callon, ,,Einige Elemente einer Soziologie der Ubersetzung: Die Domestikation der Kammmuscheln und der
Fischer der St. Brieuc-Bucht*.

79 Vgl. ebd.

80 Latour, Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, 118.
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Eine Gesamtableitung daraus, die zur Bestimmung eines technischen, sozialen oder natiirlichen
Determinismus fiihren wiirde, wire demzufolge unplausibel. Fiir die ANT ist Wissenschafts- und
Technikentwicklung weder auf natiirliche, soziale noch auf technische Faktoren reduzierbar. Es soll
demnach nicht zwischen einem natiirlichen und sozialen Relativismus abgewechselt werden, son-
dern Natur und Gesellschaft sollen als ein gemeinsames Resultat unterschiedlicher Aktivitdten ver-

standen werden, dem Bilden von Netzwerken.

Inskriptionen zwischen Akteuren zeigen unterschiedliche Grade der Verfestigung, die mit den nach-
folgenden Begriffen beschrieben werden. ,,Konvergenz® meint, dass sich Akteure gegenseitig so
verhalten, wie sie es voneinander erwarten, d. h. die Pri- und Inskriptionen werden dauerhaft wirk-
sam. ,,Irreversibilitit* beschreibt, dass das Verhalten der Akteure gegeniiber weiteren Ubersetzun-
gen relativ stabil ist. Der Zusammenhang zwischen Inskription und Préskription, der bei konvergen-
tem Verhalten auftritt, wird auch als sog. ,,Enrolment* bezeichnet. Ist ein Netzwerk in hohem Mal}

konvergent und irreversibel, so bezeichnet man es als ,,Blackbox*.*!

Die ANT interessiert sich nun fiir das Offnen solcher Blackboxes und die Dekonstruktion ihrer
Zusammensetzung zu einem Handlungsprogramm. Fiir die Wissenschafts- und Technikentwicklung
bedeutet das auch, dass Innovationen, technischer oder wissenschaftlicher Natur, aus dem Offnen
bestehender Blackboxes, deren Rekombination mit neuen Akteuren und einer erneuten Stabilisie-

rung bestehen.

Die Verflechtungen, innerhalb derer Menschen mit nichtmenschlichen Wesen Assoziationen einge-
hen, sich aneinanderbinden, werden von der ANT als das Soziale betrachtet. Die Konstitution von
Netzwerken wird durch den Einfluss von sozialen, technischen und natiirlichen Dingen beschrieben.
Das Soziale wird nicht zur Erkldrung von Sachverhalten verwendet, sondern ist selbst Gegenstand
der Untersuchung der ANT, und zwar als Verkniipfungstyp zwischen Entitdten (bei Latour: das
Soziale Nr. 2), die selbst nicht sozial sind. Das Soziale beschreibt die Beteiligung nichtmenschlicher
Entitdten in materiellen Verbindungen zwischen Dingen und semiotischen Verbindungen zwischen
Konzepten. Die ANT grenzt sich, méchte man Garfinkels Ethnomethodologie® und damit auch
Latour folgen, von strukturalistischen Ansitzen ab, die in den sozialen Akteuren blof die ausfiihren-
den Organe einer beobachtbaren, Einfluss nehmenden Struktur sehen (bei Latour: das Soziale Nr.

1), ebenso wie von einer Sozialwissenschaft, die das Soziale auf Face-to-Face-Interaktionen (bei

81 Schulz-Schaeffer, ,, Akteur-Netzwerk-Theorie. Zur Koevolution von Gesellschaft, Natur und Technik®, 199-201;
Callon, ,,Techno-Economic Networks and Irreversibility*, 152.
82 Vgl. Garfinkel, Ethnomethodology s Program.
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Latour: das Soziale Nr. 3) beschrinkt.® Es ist die Art der Verbindung zwischen Menschen und Din-
gen, das Soziale, das letztlich Netzwerke schafft. Da beteiligte Akteure sozialer Interaktionen
bereits zuvor durch Netzwerkbildung definiert wurden, sind innerhalb jeder Interaktion auch wei-
tere Interaktionen wirksam. Das Handeln ist somit prinzipiell delokalisiert. Die beteiligten Elemente
sind transterritorialisiert, asynchron und inhomogen. Sie wurden an unterschiedlichen Orten und zu
unterschiedlichen Zeiten definiert und aufgebaut, sind unterschiedlich beschaffen, d. h. menschlich
und nichtmenschlich, und bringen die unterschiedlichsten Eigenschaften in die jeweilige Situation

mit.

Latour sieht die ANT im Kern nicht als eine Theorie an, sondern versteht diese als eine Beschrei-
bungsmethode oder ein Konzept, wie Dinge zu untersuchen sind, die hinter wahrgenommenen
AuBerungen bewusst nicht handelnde Strukturen bestitigt sehen wollen.®* Die ANT ist von einem
strengen Empirismus geprégt, der liber die Beschreibung von Netzwerken hinaus keine weiteren
Erkldarungen von Sachverhalten verlangt. Wenn einer Beschreibung, um etwas zu erkldren, neue
Akteure hinzugefiigt werden miissten, dann bedeute dies, dass sie in der Beschreibung bislang
gefehlt hitten oder dass andere Akteure nur Zwischenglieder gewesen seien, die demnach in der

Beschreibung keinen Platz hitten finden sollen.®

Latour stiitzt sich mit dieser Konzeption des Sozialen, wissenschaftshistorisch auf Gabriel Tarde,
der das Soziale mit den ,,Gesetzen der Vergesellschaftung**® beschrieb, anstatt diese mit der Sozial-
struktur und individuellen intentionalen Entscheidungen zu verkniipfen. Im Mittelpunkt stehen hier
die Gesetze der ,,Erfindung und Entdeckung® sowie der ,,Nachahmung®. Erfindungen sind Tarde
zufolge immer kontingent und des Weiteren doppelt wirksam, indem sie weitere, davon ausgehende
Erfindungen begrenzen und zugleich erweitern wiirden. Neue Erfindungen wiirden stets auf der
Nachahmung vorheriger basieren, womit man Nachahmungs- bzw. Ideenketten nachzeichnen
konne. Die Aufgabe einer Sozialwissenschaft solle somit die Orientierung an diesen Nachahmungs-

ketten sein, nicht jedoch an herausragenden Ereignissen.

83 Vgl. Latour, Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, 299.
84 Vgl. ebd., 245.

85 Vgl. ebd., 254.

86 Vgl. Borch, Soziologie der Nachahmung und des Begehrens.

38



2.3.1 Mediale Milieus

Karin Harrasser macht in threr ANT-Rezeption deutlich, was sie unter dem Sozialen als Verflech-
tungswerk, in dem zwischen menschlichen und nichtmenschlichen Handelnden nur graduelle Unter-
schiede bestehen, versteht und konkretisiert die Vorstellung von Netzwerkumwelten mit dem Kon-
zept des Milieus. Sie beschreibt technisches Handeln mit Latour als Zusammenspiel von Intention
und Ablenkung, in dem eine Intention des Akteurs verdndert werden kann, sobald ein technisches
Gerit ins Spiel kommt. Die Technik zwinge einen zu einem bestimmten sozial erwiinschten Verhal-
ten.” Dahinter verberge sich aber kein Technikdeterminismus, sondern die vorherige Delegation
eines Skripts an eine nichtmenschliche Entitdt, das sich im technischen Design wiederum zum
Handlungsprogramm verfestige. Diese Technik beschreibe eine soziotechnische Assemblage, inner-
halb derer ihre materiellen Eigenschaften so mobilisiert wiirden, dass eine gewiinschte Wirkung im
Handeln wahrscheinlich auftreten miisse (technisches Design). Skripts seien somit Uberlegungen
und Programme, die in das Artefakt eingehen wiirden, wobei nach der Form des Appells zu unter-
scheiden sei zwischen einem technischen Artefakt, in dem ein Sachzwang zum Ausdruck komme,
und einem semiotischen Artefakt, in dem ein Ge- oder Verbot ausgesprochen werde. In der konkre-

ten Praxis sei das Abweichen von einer skriptgemdBen Nutzung jedoch jederzeit moglich.™

Fiir Harrasser bilden Medien somit Milieus, in denen etwas Geltung und Wirksamkeit haben kann,
die zudem welterzeugend und kontingent sind und als Infrastrukturen des Denkens und Handelns
eine relative Stabilitét erreichen konnen.® Der Begriff des Milieus entspricht zwar dem Begriff der
Umwelt bei Gibson™, auf dem auch Latour aufbaut, wird hier jedoch im Unterschied zu jenem der
Umwelt verwendet, um deutlich darauf hinzuweisen, dass es sich um ein in Verdnderung begriffe-
nes Geflecht von Kriften und Beziehungen handelt, eine Verzahnung von Handlungsoptionen,
Infrastrukturen und Wissensmilieus, die dem Wissen immer nur in einem bestimmten Milieu Gel-
tung verleihen.”’ Demnach gibt es in einem Milieu immer nur konkrete, historisch kontingente Rela-
tionen und Artefakte. Um die Gebundenheit einer moglichen Praxis zu betonen hat Harrasser an
anderer Stelle formuliert, dass spezifische Milieus eine spezifische Praxis entwickeln wiirden und

sich dort eine ,,Okologie der Praktiken* herausbilde.”

87 Vgl. Latour, ,,Technik ist stabilisierte Gesellschaft®.

88 Vgl. Harrasser, Kérper 2.0, 114-16.

89 Vgl. ebd., 70.

90 Vgl. Gibson, Wahrnehmung und Umwelt. Der okologische Ansatz in der visuellen Wahrnehmung.

91 Vgl. Harrasser, Korper 2.0, 71.

92 Vgl. Harrasser/Solhdju, ,,Wirksamkeit verpflichtet. Herausforderungen einer Okologie der Praktiken®, 81-82.
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In den verschiedenen Milieus und Umwelten erfolgt nun ein teilsouverdnes Handeln, das souveré-
nes Handeln letztlich als eine Fiktion erscheinen ldsst. Um nicht einem Determinismus zu verfallen
und zugleich den vielfachen Verbindungen von Menschen und Dingen gerecht zu werden, hilft es,
weiter den Ausfithrungen Harrassers zu folgen. In Anlehnung an Thomas Macho und Donna Hara-
way schlégt sie vor, den Humanismus der Aufklarung als einen historisch spezifischen Weg, der den
Menschen als ein rational entscheidendes, {iber sich selbst und seinen Korper verfiigendes Indivi-
duum postulierte, neu zu denken. Die Vorstellung eines Humanismus und einer Population der poli-
tisch Handelnden soll erweitert werden zu einem Horizont, in den potenziell vieles und viele ein-
flieBen konnten, die gemeinhin nicht als Menschen gelten. In einem Kontext der Parahumanitét

wiirden somit ebenfalls teilsouverine Akteure handeln.”

2.3.2 Netzwerkbildung

Die ANT geht prinzipiell von Laborsituationen aus, in denen den Akteuren auf der Basis ihrer Per-
formanz gewisse Kompetenzen zugeschrieben werden. Die Akteure werden in Versuchsanordnun-
gen eingeordnet, wobei im Bereich des Sozialen von Handlungsprogrammen die Rede ist.”* Die
Akteure treten erst durch Rollenzuweisungen bzw. Ubersetzungen in Erscheinung und werden
dadurch auf ein gemeinsames Interesse ausgerichtet, wobei Identitdten, Kompetenzen und Verhal-
tensweisen entstehen, die ein kooperatives Handeln ermdglichen. Diese Ubersetzungen sind letzt-

lich notwendig um Netzwerke zu bilden und Programme zu etablieren.

Als Ausgangspunkt der Betrachtung soll im Folgenden der Kommunikationsprozess der Uberset-

zung dienen, den Michel Callon in die folgenden vier Phasen unterteilt.”

93 Vgl. Harrasser, Kérper 2.0, 59—60.

94 Vgl. Akrich/Latour, ,,Zusammenfassung einer zweckmifigen Terminologie fiir die Semiotik menschlicher und-
nichtmenschlicher Konstellationen®.

95 Vgl. Callon, ,,Einige Elemente einer Soziologie der Ubersetzung: Die Domestikation der Kammmuscheln und der
Fischer der St. Brieuc-Bucht®, 146-164.
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(1) In der Phase der Problematisierung (problematization) wird etwas zum Gegenstand einer Kon-
troverse. Der iibersetzende Akteur versucht, gemeinsame Definitionen und Deutungen fiir das Pro-
blem zu finden, die von den weiteren Akteuren akzeptiert werden sollen. Jene betroffenen Akteurs-
gruppen und ihre Interessen werden jedoch erst durch die neue Kontroverse definiert, d. h. konstitu-

iert, bevor ein gemeinsames Handeln moglich wird.

(2) In der Phase der Beteiligung (interessement) versucht der Akteur, dessen Handlungsprogramm
ausgewdhlt wurde, seine eigene Rolle und die der anderen neu anzupassen und daran das neue Netz-
werk auszurichten. Das Ziel ist, definierte Akteure zu integrieren und die praktische Stabilisierung
von Akteursgruppen und Interessen. Hierzu miissen die Akteure fiir das Problem gewonnen und
mittels Techniken eingebunden und stabilisiert werden, um diese vor alternativen Identitdtsentwiir-

fen zu schiitzen. Bestehende Netzwerke verschieben sich oder verschwinden.

(3) Die Phase der Einbindung (enrolment) bezeichnet jene Situation, in der die Akteure ihre neu
zugeschriebenen Rollen akzeptieren und tatsidchlich iibernehmen. Inskriptionen zwischen Akteuren
zeigen unterschiedliche Grade der Verfestigung, die mit folgenden Begriffen beschrieben werden.”
Konvergenz meint, dass sich Akteure gegenseitig so verhalten, wie sie es voneinander erwarten,

d. h., wie bereits erwdhnt wurde, die Prd- und Inskriptionen werden dauerhaft wirksam. Irreversibi-
litdit beschreibt dass das Verhalten der Akteure gegeniiber weiteren Ubersetzungen relativ stabil ist.

Der Zusammenhang von Inskription und Préskription, der bei konvergentem Verhalten auftritt, wird

als Enrolment bezeichnet, das tatsdchliche Einbinden in das Netzwerk.

(4) Im Zuge der Mobilisierung (mobilization) tritt das Netzwerk tatsdchlich in Kraft, indem die
Akteure miteinander Zwischenglieder austauschen, was ihre Positionen stabilisiert und die weiteren
Akteure tlibersetzt. Ist ein Netzwerk in hohem Malle konvergent und irreversibel, so bezeichnet man
es als Blackbox, d. h. Inputs liefern zu erwartende Outputs. Blackboxes sind des Weiteren potenziell
instabil und konnen mithilfe anderer Handlungsprogramme wieder gedffnet und neu definiert wer-

den.

96 Vgl. Schulz-Schaeffer, ,,Akteur-Netzwerk-Theorie. Zur Koevolution von Gesellschaft, Natur und Technik®, 156-
159.
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Relative Stabilitdt von sich stindig durch Performanzen transformierenden Netzwerken fiihrt Latour
auf die Technik und materielle Kultur zuriick, in die Handlungsanweisungen fiir andere Aktanten
eingeschrieben seien, die letztlich Erkldrungen der Stabilitit kontingenter Formen medientechni-

scher Netzwerke erlauben wiirden.”’

2.3.3 Mediale Zweckentfremdung

Bei technischen Inventionen und Innovationen kommt es im Zuge der Netzwerkbildung zu Aus-
handlungsprozessen iiber den Gebrauch von Technologien bzw. Grenzziehungen zwischen dem,
was vom technischen Objekt angenommen, und jenem, was von den Kompetenzen der Akteure tat-
sdchlich verfolgt wird. Das Design definiert im Entwurf Akteure mit bestimmten Eigenschaften und

Einstellungen und antizipiert ein gewiinschtes Verhalten.

Madelaine Akrich hat die nicht skriptgemédfe Umnutzung und Zweckentfremdung von Techno-
logien wie folgt beschrieben.”® Designer verteilen Kompetenzen mittels des Skripts des technischen
Gerdits, das besagt, was genau an die Maschine delegiert wird und was letztlich der menschlichen
Initiative {iberlassen werden soll. In das technische Objekt wird versucht, ein bestimmtes Setting zu
inskribieren, das sich der Benutzer im Gebrauch vorstellen und erwartungsgeméfl handeln soll.
Technische Objekte beschrinken und erweitern die Handlungsmoglichkeiten der Benutzer und defi-
nieren diese dadurch als Akteure, die wiederum durch vom Designer nichtintendiertes Nutzerverhal-
ten technische Akteure umdefinieren konnen. Erst die Reaktionen des Benutzers auf die Techno-
logie setzen das Projekt des Designers in die Realitdit um und die Ergebnisse werden wiederum in
eine technische Form {ibersetzt. Die Verbindung zwischen technischem Entwurf, Benutzerreprédsen-
tation und Gebrauch ist geprigt von einer Verhandlung zwischen dem Innovator und dem potenziel-
len Benutzer, die sich innerhalb und mithilfe der Technologie vollzieht. Es stehen sich somit fol-
gende Akteure bzw. Handelnde gegeniiber: Designer — Benutzer, vom Designer projizierter Benut-

zer — wirklicher Benutzer, in das Objekt inskribiertes Setting — wirkliches Setting.

Die in der Einleitung bereits vorgestellten Strategien der Zweckentfremdung nach Lowood, Nitsche
und Kirschner werden einander im Folgenden ausfiihrlich gegeniibergestellt und in die Entwicklung

des Theorierahmens einbezogen.

97 Vgl. Latour, ,,Technik ist stabilisierte Gesellschaft®, 395.
98 Vgl. Akrich, ,,Die De-Skription technischer Objekte*.
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Found Technology

Ausgehend von der grundlegenden Fragestellung, wem die Invention von Machinima zuzuschrei-
ben ist, den Spieleentwicklern oder den Spielern, verfolgt Henry Lowood die Ansicht, dass anstatt
einer Invention besser von einer innovativen Anwendung existierender Technologien gesprochen
werden miisse, und lehnt sich somit an dem Konzept der ,,Found Art* an, das die Uberfiihrung von
Alltagsgegenstinden in einen Kunstkontext bezeichnet, ohne dass diese wesentlich verdndert wer-
den. Er beschreibt Computerspiele der Machinima als ,,Found Technology®, die von den Spielern
aufgegriffen und neuen Verwendungszwecken zugeordnet wurden, beispielsweise wenn ein unver-

dndertes Leveldesign als Schauplatz der Erzihlung diente.”

Die Spielerperformance und der Beobachterstatus im Zusammenhang mit Machinima waren dieser
Auffassung zufolge zwar von spezifischen Design-Entscheidungen, wie bspw. Carmacks Spielear-
chitektur, abhédngig, wurden aber dennoch von den Spielern entdeckt. Die Begeisterung der Spieler
fiir den Missbrauch von Computerspielen bzw. die Zurschaustellung des Gameplay entwickelte sich
aufgrund einer spielerischen Auseinandersetzung mit der Technologie, die maf3geblich vom infor-

mellen Lernen beeinflusst war.

Das Filmemachen mithilfe von Spielen war Lowood zufolge eine User Innovation, eine Form des
Spiels, die im Kontext von kompetitiven Multiplayer-Modus, Demonstrationen von Gameplay,
informellem Lernen, von Performanz und damit assoziierten Technologien und Gemeinschaften ent-
stand. Das Design der Quake-Spiel-Engine bot sich nachgerade dazu an, durch die Verwendung fiir

Echtzeitanimationen von Spielern auch fiir die Filmproduktion fruchtbar gemacht zu werden.

Spieltechnologie als kreatives Werkzeuge

Michael Nitsche nimmt eine Definition der eigenstindigen Medialitit von Machinima vor, abseits
einer Kategorisierung als Unterform des Films, der Animation oder des Spiels. Er betont, dass die
medienspezifische Form von Machinima nicht blo dem Ideal des Films folgen konne, sondern es
insbesondere den Spieleditoren von id Software, Epic Games oder Valve geschuldet sei, die als

,kreative Werkzeuge der Machinima-Produzenten Auswirkungen auf die mediale Form hatten.'”

99 Lowood, ,,Found Technology: Players as Innovators in the Making of Machinima.*
100 Nitsche, ,,Machinima as Media“, 120.
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Aktive Nutzerinnen und Nutzer haben mit den vorgegebenen Tools Rdume und Figuren gestaltet
und somit Technologie neu definiert, wobei die entscheidenden technischen Entwicklungen und

Voraussetzungen der Zweckentfremdung von der Industrie kamen.

Die Machinima als Medium definiert Nitsche mit dem spezifischen Format der Bild- und Ereignis-
produktion in Echtzeit und einer performativen Form der Wiedergabe. Im Fall von Demodateien
und geskripteten Zwischensequenzen basiert nicht blof die Produktion, sondern auch die Rezeption
auf einem in Echtzeit berechneten, variabel bleibenden Bild. Basiert traditionelles Kino auf der Auf-
nahme von Bildern, so befinden sich Machinima in einer Dichotomie von Ereignis- und Bildpro-

duktion.

Nitsche definiert Machinima als eigenstdndige mediale Form, die sich nicht durch das Filmema-
chen, sondern die Moglichkeit der prozeduralen, offenen Erzéhlung auszeichne.'”' Diese war
ursidchlich durch das Demoformat konstituiert worden, an deren technischen Eigenschaften sich
auch die Modifikationen ausrichten mussten. Das Demo Editing der Spieler brachte zwar Quake
Movies hervor, war, so Nitsche, aber nicht konstituierend fiir ihre eigentliche Medialitét, die sich

aus der Spieltechnologie ergeben habe.

User-generated Process

Um die Struktur der Demodateien in den oft umfassenden Phasen der Prd- und Postproduktion
bearbeiten zu konnen, verwendete die Mehrheit der Machinimisten der Quake-Movie-Ara zusétzli-
che, eigens programmierte Software. Friedrich Kirschner weist auf das Innovationspotenzial des
Modding in Machinima hin und formuliert dazu das Konzept des ,,User-generated Process®, das die
Produktion des technischen Gerits sowie die Entwicklung passender Produktionsabléufe seitens der

Machinimisten bezeichnet.'*

Kirschner betont die Bedeutung des Modding von Computerspieltechnologie fiir die Produktion und
Entwicklung von Machinima in der frithen Phase der Quake Movies und weit dariiber hinaus. Als
Spiele zunehmend mit Funktionen der Filmaufnahme ausgestattet wurden, orientierten sich diese an

der Produktionsweise von spielbezogenen Zwischensequenzen, bei denen von bereits ausgearbeite-

101 Vgl. ebd., 121.
102 Kirschner, ,,From Games to Movies: Machinima and Modifications*.
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ten Szenen mit entsprechenden Figuren und Kamerafiihrungen ausgegangen wurde. Kirschner fiihrt
anhand des Unreal Tournament 2003-Machinima-Pakets , Matinee™ aus, dass dieses nicht der
Arbeitsweise von Machinimisten angepasst gewesen sei, da die Echtzeitanimation durch eine strikte

Trennung von Scripting und Wiedergabe unterbrochen werde.'”

Technologien der Zweckentfremdung

Wihrend Kirschner und Nitsche exklusive Standpunkte vertreten, die auf technischer Ebene eindeu-
tig aufseiten der Spieler bzw. der Spielehersteller zu verorten sind, steht bei Lowood die Bedeu-
tungszuschreibung von und durch Technologie im Fokus des Interesses. Die genannten Zugénge
sind nicht zwingendermallen widerspriichlich aufzufassen, versuchen sie doch, wohl auch aufgrund
ithrer unterschiedlichen Herkunft, durchaus Unterschiedliches zu beschreiben. Darin entsprechen sie
den unterschiedlichen Zweckfindungen iiber Alternativnutzungen, die Claus Pias als Aneignung,
Umwidmung und Hacken differierend voneinander beschreibt'™, worauf im Kapitel ,,Ego-Shooter*

noch detailliert eingegangen werden soll.

Lowood ist an Technikgeschichte und damit an Innovationen interessiert und sieht Technologie als
im Wandel begriffen. Diese ndhmen durch bestimmte Zuschreibungen neue Formen an, wofiir er
das Konzept der ,,Found Technology* adaptiert, das der Aneignung entspricht. Der Medienwissen-
schaftler Nitsche ist um eine Definition des Mediums ,,Machinima* bemiiht, das nach der Anschau-
ung aus der Technologie der Computerspielindustrie seine Eigenstdndigkeit bezieht, weshalb er die
Spieltechnologie als ein ,kreatives Werkzeug® versteht, das fiir alternative Anwendungen modifi-
ziert wird. Kirschner hat als Filmemacher und visueller Kiinstler den Produktionsprozess im Auge,
der auf Spielermodifikationen angewiesen ist, und beschreibt diese als den ,,User-generated Pro-
cess®, der als einziger dem Tatbestand des Hackens entspricht, da hier tatsdchlich vollig neue

Anwendungen hervorgebracht werden.

Den drei Formen der Zweckentfremdungen entsprechen technische Akteure, die teils zu Zwecken
der intendierten Emergenz des Modding von der Industrie zur Verfligung gestellt und teils von Spie-
lern selbst hinzugefiigt wurden. Die ,,Found Technology* entspriche in diesem Fall beispielsweise

dem Spiel ,,Quake®, wie es den Spielern zur Verfiigung gestellt wurde, die Spieltechnologie als ein

103 Vgl. ebd., 153.
104 Vgl. Pias, ,,Friedrich Kittler und der ,Mifbrauch von Heeresgerdt‘. Zur Situation eines Denkbildes 1964 - 1984 -
2014«
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,kreatives Werkzeug® wiederum dem Leveleditor ,,QuakeED* oder der Skriptsprache ,,QuakeC*
und die Form des ,,User-generated Process* externen Editoren und Workflows zur Demobearbei-

tung.

Im weiteren Verlauf der Arbeit werden die Termini der Aneignung, Umwidmung und des Hackens
in diesem Sinne verwendet, um die unterschiedlichen Arten der Zweckentfremdung von Computer-

spieltechnologien zu benennen.

2.3.4 Komplexitit und Moglichkeitsbedingungen

Die ANT geht nicht nur bei der Beobachtung und Beschreibung, sondern auch bei der Begriindung
von Ubersetzungen empirisch vor. Die empirische Conclusio sei, dass Ubersetzungen eben immer
kontingent, lokal und variabel seien'®, und mit Latour gesprochen, jedes Netzwerk {iber seinen
eigenen Referenzrahmen, aus dem heraus es erklért werden soll, verfiige.'” Der strenge Empirismus
der ANT und die Vermeidung jeglicher Verallgemeinerung, jeder ,,Kontextualisierung®, um mit
Latour zu sprechen, fithrt dazu, dass keine klare theoretische Auffassung der Bedingungen der Aus-
gestaltung von Netzwerken entstehen kann. Die ANT leidet demnach unter einer eher diffus blei-
benden Konzeptualisierung dessen, wie die Komplexitidt von Netzwerken geordnet und organisiert
wird. Nachdem die Einschreibungen von Handlungsanweisungen in materielle Kultur und Technik
missachtet, durchbrochen und neu definiert werden konnen, bleibt allerdings die Frage offen, wor-
auf Selektionen von Eigenschaften, die zu konvergenten und irreversiblen Netzwerken fiihren,

zuriickzufiihren sind, sofern ein auf den Einzelfall reduzierter Relativismus vermieden werden soll.

Hierzu scheinen Martin Warnkes Ausfiihrungen zur Historisierung der Computerkultur im ,,Zeit-
pfeil des Digitalen hilfreich zu sein, worin er emergente mediale Formen der Computerkultur mit-

hilfe von Niklas Luhmanns Systemtheorie zu begriinden versucht.'”’

Warnke bietet eine Phinomenologie der Computerkultur in drei Phasen an, der synthetischen,
mimetischen und emergenten. Die erste Phase folgt dem Prinzip einer Turingmaschine, das in loch-

kartengesteuerten Groflrechenanalgen wirkte, in denen die Prozesse deterministisch ablaufen. Die

105 Vgl. Law, ,,Notes on the Theory of the Actor-Network*, 387.
106 Vgl. Latour, ,,On Actor Network Theory: A few clarifications®.
107 Vgl. Warnke, ,.kultur.informatik®.
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asthetischen Produktionen folgen dabei den Arbeitsschritten der Eingabe, Verarbeitung und Aus-
gabe, und bringen Ergebnisse wie zufillige Polygonenziige oder Darstellungen von Fraktalen her-
vor. Die stattfindende Synthese aus dem Programm fiihrt zwar zur Entwicklung einer komplexeren
Form aus dem zunéchst Einfachen, bleibt aber zugleich sinnentleert, so Warnke, da ohne weiteres
Feedback keine Kontingenz in die Produktion eingebracht wird.'” Technische Entwicklungen
alleine, die Steigerung der Prozessortaktfrequenz im Falle des Computers sind nicht dazu in der

Lage, mehr Sinngehalt einzubringen. Hierzu sind weitere Systemeinfliisse notig.

In der zweiten Phase der Mimesis werden die Arbeitsschritte durch die interaktive Bedienbarkeit
des Computers unterbrochen. Kontingenz kommt nun in Form des menschlichen Eingriffs ins Spiel.
Indem der Mensch vormacht, was der Computer letztendlich nachahmen soll, wird kontinuierlich
Sinn hinzugefiigt. Bewegungen am Bildschirm werden unverziiglich beurteilt und nachgebessert,
indem durch menschliche Selektionsleistungen kontinuierlich Computersimulationen ausgelost wer-
den. Die asthetischen Produktionen dieser Phase sind beispielsweise die interaktive Medienkunst

oder das Computerspiel.

In der dritten Phase der Emergenz'” sind viele Menschen mit vielen Computern verschaltet und ein-
zelne Phinomene nicht mehr einzelnen Menschen oder Computern zuzuordnen. Die aufgebaute
Komplexitét erreicht ein Ausmal, in dem keine hinreichenden Bedingungen fiir das Stattfinden
emergenter Phanomene mehr sichtbar sind. Die Geschichte des Internet selbst sei ein schlagender
Beweis dafiir, dass Emergenzen stattfinden, indem sich Organisationsformen zwar der Strukturen
bedienen wiirden, die unter ithnen vorzufinden seien, sich die technische Infrastruktur der neuen
Dienste jedoch nicht mehr hinreichend aus ihren Basistechniken erklaren lasse. Warnke zieht daraus

folgenden Schluss:

., Dies fiihrt uns auf die systemtheoretische Gretchenfrage, wie emergente Phdnomene am besten zu
beschreiben sind, bottom-up als Konsequenz der Beschaffenheit eines Systems niedrigerer Stufe,
kontrollierbar und erzeugbar durch die Manipulation und unwahrscheinliches Arrangement seiner
Elemente, oder aufgrund der Autopoiesis eines sich iiber diesem elementaren System bildenden
hoheren Systems, das fiir die Beobachter undurchschaubar bleibt, und fiir dessen emergente Phdno-

mene die Bedingungen niemals hinreichend, sondern eben immer nur notwendig sein konnen: Mog-

108 Vgl. ebd., 7.

109 Emergenz meint die Herausbildung neuer Eigenschaften eines Systems die sich, obwohl sie infolge des Zusammen-
spiels seiner konstituierenden Elemente stattfindet, nicht aus deren Einzeleigenschaften alleine restlos erkldren
lasst.
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lichkeitsbedingungen, eben gerade keine auslosenden Momente. ... Folgt man dieser Auffassung,
dann lieffen sich emergente Phdnomene, an denen z. B. Computer beteiligt sind, niemals durch
deren Bauweise und Software erkliren. Diese wdren dann sogar eventuell austauschbar, weil ledig-
lich materieller Trdger einer Ordnung héherer Stufe, die ihren eigenen Strukturen verpflichtet ist:

sozialen, kulturellen, eben kontingenten— aus Sicht der Informatik. “'"°

Asthetische Produktionen dieser Phase seien beispielsweise Smart Mobs, E-Commerce oder

Onlinespiele.'"

Warnke folgt hier Niklas Luhmann, wenn er formuliert, Emergenz vollziehe sich
durch den Neuaufbau von Komplexitit, nicht durch die Fortsetzung und Vererbung von unten nach
oben. Die technische Infrastruktur stelle lediglich die Mdéglichkeitsbedingungen zur Verfiigung. Was

emergiere werde eben nicht durch diese determiniert.'"

,, Theoretisch umstritten scheint zu sein, ob die Einheit eines Elements als Emergenz ,von unten’
oder durch Konstitution ,von oben‘ zu erkldren sei. Wir optieren entschieden fiir die zuletzt
genannte Auffassung. Elemente sind Elemente nur fiir die Systeme, die sie als Einheit verwenden,
und sie sind es nur durch diese Systeme. Das ist mit dem Konzept der Autopoiesis formuliert. Eine
der wichtigsten Konsequenzen ist: dafs Systeme hoherer (emergenter) Ordnung von geringerer
Komplexitdt sein konnen als Systeme niederer Ordnung, da sie Einheit und Zahl der Elemente, aus
denen sie bestehen, selbst bestimmen, also in ihrer Eigenkomplexitit unabhdngig sind von ihrem
Realitdtsunterbau. [...] Emergenz ist demnach nicht einfach Akkumulation von Komplexitdit, son-

dern Unterbrechung und Neubeginn des Aufbaus von Komplexitdt. “'"

Damit eine Emergenz von oben stattfinden konne, miissten demnach die entsprechenden Moglich-

keitsbedingungen vorhanden sein. Es scheint hier, so Warnke weiter

,,ein Form-Medium-Verhdltnis vorzuliegen, bei dem die emergenten Formen sich zwar nicht aus

dem Unterbau erkliren lassen, aber in ihren Ausprdgungen durch das zugrunde liegende Medium

beschriinken werden. “!'*

110 Warnke, Kulturinformatik: Schriften 1997 Bis 2007, 209-10.

111 Vgl. Warnke, ,.kultur.informatik®, 15.

112 Vgl. Warnke, Theorien des Internet zur Einfiihrung, 37.

113 Luhmann, Soziale Systeme. Grundrif3 einer allgemeinen Theorie, 43-.
114 Warnke, Theorien des Internet zur Einfiihrung, 37-38.
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Die Bedeutung von Mdglichkeitsbedingungen soll im weiteren Verlauf dieser Studie auch fiir
Akteur-Netzwerke ibernommen werden. Wenn keine Kausalitidten von Netzwerkbildungen festge-
stellt werden konnen, so verspricht die Identifizierung von Moglichkeitsbedingungen die bestmdgli-

chen Einsichten in emergente Entwicklungen.

So unterschiedlich die ANT und die Systemtheorie auch sein mogen, so verfligen sie doch auch
iiber verbindende Elemente, die eine Ubernahme der Idee der Moglichkeitsbedingungen denkbar
machen und im Folgenden dargestellt werden. Thomas Kuhn folgend, kénnen zwei im Ganzen nicht
logisch vergleichbare Theorien sehr wohl lokal vergleichbar sein. Er hat gezeigt, dass es Sinn
macht, statt von einer globalen Inkommensurabilitit aller Termini inkommensurabler Theorien, von

lokal begrenzter (In-)Kommensurabilitéit einiger Termini auszugehen.'

Die beiden Theoriegebdude trennen letztlich die unterschiedlichen Auffassungen bzgl. ihres Unter-
suchungsgegenstandes. Aufseiten der Systemtheorie sind dies homogene gesellschaftliche Teilsys-
teme und bei der ANT heterogene Netzwerken. Als verbindendes Element jedoch basieren beide
gleichermaflen auf einer Zeichen- und Sinntheorie. In der Systemtheorie operieren Systeme selbst-
standig und in Abgrenzung zu ihrer Umwelt. Der operativen Geschlossenheit von Systemen fol-
gend, sind vorausgegangene Operationen und Selektionen des Systems Rahmenbedingungen fiir
Anschlussoperationen. Diese bieten gleichermalen auch die Moglichkeitsbedingungen der
Autopoiesis, die im neuen System durch Selektion fiir die Steigerung von Komplexitit sorgen
kann."'® Die Emergenz ergibt sich aus der Entstehung eines Systems hoherer Ordnung, in dem Kom-
plexitit aufgebaut wird, und durch die Komplexititsreduktion im System niederer Ordnung.
Bestimmte Elemente des Systems niederer Ordnung, z. B. dessen technische Bauweise, bilden eine
nicht ausreichende, aber notwendige Voraussetzung fiir die Bildung eines Systems hoéherer Ord-

nung.

In der ANT entsteht Emergenz durch die Erweiterung und Ausdifferenzierung eines Netzwerks und
die Vermehrung der Akteure. Im Prozess der Ubersetzung der ANT werden den Aktanten aufgrund
der Selektion von Kompetenzen bestimmte Identititen zugeschrieben. Beobachtbar werden diese
anhand ihrer Performanzen, die als Handlungen gesehen werden, wenn sie im Handlungsprogramm

einen Unterschied ausmachen.

115 Vgl. Kuhn, Die Struktur wissenschaftlicher Revolutionen, 186-221.
116 Vgl. Luhmann, Die Kunst der Gesellschaft, 86.
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Beide Auffassungen, jene der Autopoiesis des Systems hoherer Ordnung in Differenz zu seiner
Umwelt, wie auch die der Zuschreibung von Eigenschaften an Akteure im Netzwerk und die Aus-
differenzierung des Handlungsprogramms, basieren auf der Selektion von Sinn, und zwar auf Basis
der vorhandenen Moglichkeitsbedingungen. Es gilt fiir die ANT und die Systemtheorie somit glei-
chermallen, auf einem semiotischen Modell aufzubauen. Dies ist prinzipiell eine Sinntheorie, die
einen Sinn aus der Beziehung der Zeichen untereinander bzw. aus ihren Differenzen, Unterschieden
und Relationen zieht. Der Sinn schlieit seine Verneinung mit ein, was den Horizont an Moglichkei-
ten, die Kontingenz, aufzeigt. Da nicht alles gleichzeitig aktualisiert werden kann, fithrt Kontingenz
zu einem Selektionszwang, der die Komplexitit reduziert und Ordnung herstellt; so viel zur ersten

Gemeinsamkeit.

In der ANT steht statt der Autopoiesis funktional differenzierter Teilsysteme die Ubersetzung der
Akteure, wobei Netzwerkdynamiken keinen Intentionen von Subjekten zugerechnet werden kon-
nen, sondern den Handlungsprogrammen unterliegen, die Ergebnisse von Verhandlungen sind.
Wenn nun die technische Infrastruktur der Systemtheorie nicht kausal verantwortlich ist, sondern
Moglichkeitsbedingungen liefert, so bedeutet das auf die ANT iibertragen, dass alle Akteure, die
sich stabilisierend beteiligt haben, Teile jener Moglichkeitsbedingungen sind. Der systemtheoreti-
schen Selektion aufgrund der Autopoiesis eines sozialen oder kulturellen Systems hoherer Ordnung
steht aus Sicht der Technik in der ANT, die keine Systeme, sondern lediglich hybride Akteure kennt,
die Dominanz eines Akteurs gegeniiber, der im Netzwerk verteilt vorhanden ist und die Eigenlogik

und Identitit des Netzwerks widerspiegelt.

Aus Sicht der ANT ergeben sich die Fragen, welchen Bereichen des Netzwerks Moglichkeitsbedin-
gungen emergenter Ereignisse entspringen, welchen dominanten Akteuren diese zuzuschreiben sind
und ob sich zu unterschiedlichen Zeiten unterschiedliche dominante Akteure zeigen? Hierzu werden
die Akteure danach beurteilt, ob sie sich stabilisierend oder destabilisierend auf ihre Netzwerke aus-

gewirkt haben.
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2.3.5 Grenzen des Computerspiels - Spieleforschung

Nach der Innovation von Machinima zu fragen bedeutet gleichzeitig zu analysieren, wie und welche
Handlungsmoglichkeiten, entgegen des vorliegenden Handlungsprogramms des Computerspiels
»Quake®, letztlich ausgewihlt und stabilisiert werden konnten. Das Handlungsprogramm des Spiels
ist dabei als ein Skript zu verstehen, das die Entscheidungen festlegt, die an das technische Gerét
delegiert bzw. der Spielerinitiative iiberlassen werden sollen. Gelungenes Gameplay setzt voraus,
dass das inskribierte Setting vom Spieler im Gebrauch skriptgemif verstanden und demnach erwar-
tungsgemil gehandelt wird. Die Stabilisierung dieses Handlungsprogramms definiert den Akteur
als Spieler. Da der Spieler zwar nicht alle Entscheidungen treffen kann, aber bestimmte treffen
muss, kann er sich, wo dies moglich ist, auch immer gegen das Skript entscheiden. Hier erfolgt die
Analyse der Zweckentfremdung des Spiels und es wird danach gefragt, welche Handlungsmdglich-
keiten ergriffen werden konnten, um von den Spielern intendierte Stérungen im medialen Vollzug

117

des Spiels''’ zugunsten des medialen Vollzugs des Films herbeizufiihren. Es soll vor diesem Hinter-
grund der Frage nachgegangen werden, welche Formen der Zweckentfremdung die Ausrichtung auf

das Netzwerk der Quake Movies stabilisiert bzw. dieses destabilisiert haben.

Der spielerische Umgang mit Materialien ist fester Bestandteil der menschlichen Kultur, wobei des-
sen Ausmal} Phasen der Konjunktur unterworfen ist. In der gegenwértigen digitalen Medienkultur
ist ein anhaltender Aufschwung spielerischer Aktivititen zu verzeichnen, nicht zuletzt, weil Compu-

terspiele zum zentralen Element der globalen Kulturindustrie aufgestiegen sind.'"®

Johan Huizinga begriindete in den 1930er-Jahren mit seiner gesamtgesellschaftlichen Konzeption
des Spiels die moderne Spieleforschung und fungiert somit als Griindungsvater der Game Studies.
Er stellt dem denkenden Menschen (homo sapiens) und dem titigen Menschen (homo faber) den
spielenden Menschen (homo ludens) zur Seite, der im zweckfreien Spiel liber Zufdlle und Mdglich-
keiten einen Sinn findet und dabei Weltkenntnis erwerbe.'” Jede Form von Kultur entstehe letztlich
aus dem Spiel, das durch Ritualisierungen im Laufe der Zeit formalisiert werde und Institutionen
der Okonomie, Wissenschaft, Politik und Recht herausbilde. Wenn man diesen Grundzusammen-
hang von Spiel und gesellschaftlicher Entwicklung immer im Auge behilt, so sind spielerische Akti-

vitdten fiir die Hervorbringung von Innovationen nicht hoch genug einzuschétzen.

117 Vgl. Bojahr, ,,Stérungen des Computerspielens®, 158.
118 Vgl. Newzoo, ,,The Global Games Market Report 2016*.
119 Vgl. Huizinga, Homo Ludens.
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Dementsprechend sind Computerspiele ldngst nicht mehr nur auf Orte der Unterhaltung beschriankt
und exportieren vielmehr Prinzipien des Spiels in (Lebens-)Bereiche, die lange Zeit als deren
Gegenteil gedacht wurden. Die jiingsten Forderungen nach einem ,,ludic turn* zielen im Geiste Hui-
zingas darauf ab, die Praktiken des Spiels als Agenten sozialen Wandels in den Mittelpunkt der
Betrachtung der Kultur- und Sozialwissenschaften zu stellen, wofiir sich Joost Raessens, wiederholt
ausgesprochen hat.'* Die gegenwirtig wahrnehmbare sog. Ludifizierung der Kultur fiihre einerseits
zu neuen Forschungsobjekten, wie bspw. dem Computerspiel, zu einem spielerischen Umgang mit
den Medien oder den Medienkompetenzen des Spielens, die mit dem Begriff der Ludoliteracy ' als
Féhigkeiten des Spielens, Interpretierens und Herstellens von Spielen beschrieben werden konnten,
und andererseits auch zur Fokussierung der Medientheorie selbst auf Charakteristika und neue Rah-
menkategorien des Spielens. Als ein spezieller Teil der Entgrenzung des Spiels finde die Gamifizie-
rung die liberwiegende Aufmerksamkeit der aktuellen Spieleforschung.'” Dabei handelt es sich um
die Integration von Elementen, Mustern und Mechaniken von Spielen in Produkte und Services mit
dem Ziel, die Wahrnehmung, die Motivation und das Verhalten von Nutzerinnen und Nutzern in

intendierter Weise zu fordern und hierfiir ein addquates Design bereitzustellen.

Grenzbereiche des Spiels geben aber auch in anderen Feldern maB3gebliche Impulse fiir Theorie und
Gestaltung interaktiver digitaler Medientechnologien. Der Erforschung der engen Verzahnung von
digitaler Medienkultur, spielerischen Verhaltens und Innovationstitigkeiten stehen erweiterte
Spielbegriffe, wie jene von Roger Caillois (Paidia) oder Katie Salen und Eric Zimmerman (Play),
zur Verfiigung, die umschreiben, wie auBlerhalb vorgegebener Regeln freie Formen des Spielens
stattfinden, bei denen mit Materialien experimentiert wird und Handlungsmoglichkeiten neu zuge-
schrieben werden. Caillois unterscheidet mit den Spielformen Paidia und Ludus das freie Spiel vom
regelgebundenen Spiel.'” Salen und Zimmerman unterscheiden zwischen ,,play“ und ,,game*,
wobei ,,play*“ die umfassende Kategorie darstelle und ,,game* hier den formalisierten Teil von
,play* vor Augen fiihre."** Mit Caillois gesprochen, wird bei der Gamifizierung der Bereich des
Ludischen, d. h. des regelgebundenen und zielorientierten Spiels fokussiert. In der Frage nach den
Urspriingen von Machinima wird jedoch nach dem paidischen, freien und experimentellen Teil spie-

lerischer Grenzerfahrungen gefragt.'” Die ersten Quake Movies konnen als emergentes Spielverhal-

120 Raessens, ,,Homo Ludens 2.0 The Ludic Turn in Media Theory*; Raessens, ,Inaugural adress at the Summer
School ,Identity and Interdisciplinarity in Games and Play Research® Utrecht, 2014.*

121 Vgl. Zagal, Ludoliteracy.

122 Vgl. Fuchs et al., Rethinking Gamification; McGonigal, Reality Is Broken; Walz/Deterding, Gameful World.

123 Vgl. Caillois, Man, Play and Games.

124 Vgl. Salen/Zimmerman, Rules of Play.

125 Vgl. Caillois, Man, Play and Games.
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ten'?® verstanden werden, das auftreten kann, wenn angeregt wird, nicht in rein formalisierter
Weise'?” zu spielen, sondern mit dem Spiel spielerisch erkundend umzugehen'®®, auBerhalb vorgege-
bener Designs. Dies erlaubt es, Fragen bzgl. des Innovationspotenzials von nicht regelgebundenen

Zweckentfremdungen von Computerspielen zu formulieren.

126 Vgl. Smith, ,,The Future of Gamedesign®.
127 Vgl. Salen/Zimmerman, Rules of Play.
128 Vgl. Zimmerman, ,,Gaming Literacy. Gamedesign as a Model for Literacy in the Twenty-First Century.*
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2.4 Methodischer Zugang

2.4.1 Untersuchungsgegenstand

Aus der Netzwerkbildung treten konkrete Quake Movies hervor, die diverse mediendsthetische Ele-
mente aus Computerspielen und Filmen enthalten und einer Selektion im Zuge der Medium-Form-
Unterscheidung unterliegen. Im Folgenden soll der Zugang zu den Werken als Wahrnehmungs- und
Erkenntnisgegenstéinde auf Basis der formulierten konzeptionellen Methode geklédrt werden, wozu
im Laufe des Abschnitts vier Primissen fiir den im weiteren Verlauf dargestellten methodischen

Zugang zum Bild aufgestellt werden.

Medien begrenzen im Rahmen ihrer potenziellen Gestaltungsmdglichkeiten Variationen an Selekti-
onsmoglichkeiten, ohne diese zu unterbinden, und machen zugleich eine Kommunikation mit
unendlich vielen neuen Mdglichkeiten wahrscheinlicher (doppelte Kontingenz). Die mediale Form
geht aus lose gekoppelten medialen Gestaltungsmdglichkeiten hervor und verfestigt sich in ihrer
Auffiihrung. Das Medium an sich ist nicht anschaulich, es ist ein formloses mediales Substrat, das
asthetische und technische Mdoglichkeiten der konkreten Formbildung durch strikte Koppelung bie-
tet.'” Die Form setzt sich letztlich durch, ist temporir, fliichtig und sichtbar, das Medium bleibt

jedoch passiv, potenziell, dauerhaft und unsichtbar.

Der Vorgabe an Selektionsmoglichkeiten folgt, dass die Form eine kontingente Konkretisierung
eines der Potenziale zur Formbildung ist, die das Medium stellt, eine selektive Aktualisierung des
Mediums somit, die immer auch anders ausfallen kann. Formen haben immer zwei Seiten, jene
sichtbare Koppelung, die sie darstellen und jene deren Konsolidierung sie ausschlieBen. In der Kon-
tingenz der Form ist angelegt, dass diese als Differenz zu potenziellen, nicht aktualisierten Formen
zu sehen ist, auf die sie zugleich verweist. Formen sind somit ein operativer Vollzug einer der Opti-

onen des Mediums.

129 Vgl. Luhmann, Die Gesellschaft der Gesellschaft (2 Bde.), 1. 198.
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Medium und Form sind jedoch nicht getrennt von einander zu denken, sie bilden letztlich zwei Sei-
ten derselben Medaille. Medium und Form sind vom Beobachter kreierte Differenzen: ,,Das
Medium ,an sich‘ ist kognitiv unzugénglich. Nur die Formen machen es wahrnehmbar.“"** Nach-
dem das Medium nur in seiner konkreten Form anschaulich wird, soll der erste Zugang zum Unter-

suchungsgegenstand {iber die Bildebene erfolgen.

1. Pramisse: Gegenstand der Beobachtung ist die mediale Form als eine Selektion aus der medialen

Kapacitat.

Luhmann veranschaulicht die Medium-Form-Differenz am Beispiel des Schachspiels. Das Spiel
»Schach® gilt ihm als Medium und das Schachspielen mit den einzelnen Ziigen der Spieler als des-
sen aktualisierte Form."! Das Spiel als Medium begrenzt nun zum einen durch Bedingungen des
Spielraums und Regelwerks die moglichen Ziige der Spieler. Dadurch jedoch, dass es eine Auswahl
anbietet, und unendlich viele zielgerichtete Variationen sinnvoller Zugkombinationen ermdoglicht,

macht es zum anderen bestimmte Handlungen der Spieler auf dem Spielbrett wahrscheinlicher.

Auf Computerspiele iibersetzt, hieBe dies, dass das Spiel an sich, als technische Umsetzung des
zugrunde liegenden Gamedesign, bestehend aus den Akteuren der Game Engine, Levelmaps, Spiel-
regeln, Spielergemeinschaften und Interfaces, Realisierungsmoglichkeiten unendlich vieler Variatio-
nen des Gameplay anbietet. Das Spiel als Medium ist invariant, lose gekoppelt und als Gegenstand
nicht wahrnehmbar. Erst das Gameplay ist die realisierte Form des Spiels, indem die Akteure hier,
zumindest fiir den Moment, ein Netzwerk bilden. Des Weiteren bietet die Aufzeichnung des Game-
play, bzw. die Produktion von Machinima eine transportable Formkonstanz und stellt ein ,,immuta-
ble mobile* dar.”** Das konkrete Spielen des Spiels umfasst Handlungen und jegliche Interaktionen
von Spieler und Spiel sowie den Fortgang des Spiels. Formen sind verginglich, strikt gekoppelt,
wahrnehmbar und einzigartig. Das Gameplay ist somit als ,,One or more causally linked series of

“133 71 bezeichnen.

challenges in a simulated environment
2. Pramisse: Das Computerspielbild, das performativ erst durch die Interaktion von Spieler und
Spiel entsteht, muss in seiner Prozesshaftigkeit beschrieben werden, d. h. auf der Ebene der Hand-

lungen aller beteiligten Akteure.

130 Luhmann, Die Kunst der Gesellschaft, 180.

131 Vgl. Luhmann, Die Gesellschaft der Gesellschaft. (2 Bde.). 1. 477-538.

132 Vgl. Latour, ,,Drawing Things Together: Die Macht der unverénderlich mobilen Elemente®.
133 Rollings/Adams, On Gamedesign, 201.
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Die nachvollziehbare Beschreibung der medialen Asthetik der Konvergenz von Computerspiel und
Film in Machinima verlangt des Weiteren danach, die Intermedialitit der Werke systematisch auf
formaler Ebene zu erfassen. Intermedialitdt wird hier verstanden als ein Prozess, in dem eine neue
Medientechnologie zur Auseinandersetzung mit bestechenden Medien eingesetzt wird und neue
Medien eine Eigenstindigkeit entwickeln, indem sie gegeniiber dlteren auch neue Formen hervor-

bringen.

Um die Medium-Form-Differenz im Rahmen einer intermedialen Fragestellung formulieren zu kon-
nen, erscheint es als sinnvoll, die damit korrespondierende Unterscheidung zwischen Kompetenz
und Performanz des Mediums nach Sybille Krimer einzuziehen.'** Kompetenz bezieht sich bei Kri-
mer auf die medialen Eigenschaften, der Bereich des Mediums bei Luhmann, und Performanz auf
den Vollzug der Koppelung von Elementen in einer konkreten Realisierung, also auf den Bereich
der Form. Im Bilden von Netzwerken werden auf der Basis von Performanzen Kompetenzen zuge-
schrieben, Sinn selektiert und Akteure definiert. Im Rahmen der Intermedialitdt kommt es im Zuge
der Emergenz des neuen Mediums als Form zu Verschiebungen im Kompetenz- bzw. Performanz-
schema, vom neuen zum alten und vom alten zum neuen Medium. Eine &sthetische Umsetzung von
Intermedialitit wird durch die Umwandlung von Strukturmerkmalen des alten Mediums durch neue

Technologien und mithilfe des Bezuges auf neuere Medien im alten Bilddenken erreicht.

Beispielsweise kann bei Quake Movies die Realisierung filmischer Kompetenz in der Performativi-
tat des Computerspiels beobachtet werden. So kann als intermediale Form in der Performativitét des
Spieledemos der Film im Spiel erkannt werden. Die Aufzeichnung des Spielgeschehens, eine
Bewegtbildmontage, ist medial nicht dem Spiel zugehorig, sondern verkdrpert ein genuin filmisches
mediales Mittel. Die Zitierbarkeit des Spiels wird durch die filmische Kompetenz in der Performati-
vitit des Spiels erreicht, wie gleichzeitig auch eine distanzierte, emphatische Betrachtung ermog-

licht wird.

3. Primisse: Die Asthetik hybrider medialer Formen ist dahingehend zu untersuchen, aus welchen

medialen Kompetenzen, Computerspiel oder Film, in ihrer Performativitit Machinima entstehen.

Das Computerspielbild 14sst sich mit Frieder Nakes Konzept des doppelten digitalen Bildes

134 Vgl. Kramer, ,,Stimme - Schrift - Computer. Uber Medien der Kommunikation®, 241-242.
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als interaktives Bild beschreiben, das, digital codiert, doppelt in Erscheinung tritt, einmal als Bild-
schirmbild und ein zweites Mal als digitaler Zeichensatz."” Beide Seiten sind objektiv vorhanden
und bedingen sich gegenseitig, wobei die Oberflidche sichtbar und die Unterfliche bearbeitbar ist.
Die sichtbare Oberflache dient dem Nutzer als Gegenstand der Wahrnehmung wie auch als Inter-
face, liber das die Unterfldche erst adressier- und manipulierbar wird. Es wird geradezu zur Schnitt-
stelle seiner selbst: ,,Die sichtbare Oberfliche des Bildes wird zum Interface seiner unsichtbaren
Unterfliche.“"*®* Die Ober- und Unterfliche sind somit Teil der medialen Form und an deren

Zustandekommen gleichermafen beteiligt.

Das Computerspielbild erlaubt es, in den Prozess der Bildgenerierung interaktiv einzugreifen,
wodurch die Interpretation des Bildes nicht nachrangig, sondern Teil der Bildherstellung selbst ist.
Thomas Hensel fordert in diesem Zusammenhang, die mediale Form des Bildes nicht als Repréisen-
tation zu sehen, sondern performativ als Vollzug dessen, was diese abbildet, ein Zustand, der nicht
die Wiedergabe von etwas Vorgéngigem darstelle, sondern selbst in den Prozess der Bedeutungspro-
duktion involviert sei.'"”” Das Computerspiel kdnne im Zusammenhang mit der Performanz somit
auch als ein Bildakt aufgefasst werden. Computerbilder seien sichtbare Manifestationen digitalen
operativen Codes, der die Trennung von Ausfithrung (Aktion) und Darstellung (Reprisentation)
unterlaufe. Im Gebrauch dieser Bilder werde etwas vollzogen, was sie damit als Bildakte aus-
weise.'"*® Das Bild steht hier somit letztlich fiir den performativen Vollzug dessen, was es darstellt,
und lédsst die Unterscheidung zwischen Dargestelltem und Darstellungsmitteln obsolet erscheinen.
Das Computerspielbild ist durch das Zusammenspiel von codierter Unter- und visueller Oberflache
letztlich ein interaktiver Bildakt, der das Gameplay wie auch die Machinima-Produktion {iberhaupt

erst ermoglicht.

4. Pramisse: Das interaktive doppelte Bild ist als Handlungsform mit einer Unter- und Oberfliche
bedingt, sodass auch beteiligte Akteure an der Unterfliche zu untersuchen sind, was den Selekti-

onsmoglichkeiten anbietenden Anteil des medientechnischen Spiels miteinschliefst.

Die Konsequenzen aus den vier Primissen der Charakterisierung des Untersuchungsgegenstands
bedeuten zusammengefasst, die Methode muss hybride mediale Bildformen als Ergebnis von

Medium-Form-Unterscheidungen in ihren Auffithrungen performativ als Handlungen von menschli-

135 Vgl. Nake, ,,Das doppelte Bild*, 47.

136 Nake, 49.

137 Vgl. Hensel, ,,Das Computerspiel als Bildmedium*, 14243,

138 Vgl. Hensel, ,,Das Spielen des Bildes. Fiir einen Iconic Turn der Game Studies®, 288.
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chen und medientechnischen Akteuren der Bildunter- und -oberfliche heterogener Netzwerke
beschreiben und bestimmen, &dsthetische Elemente des Films bzw. des Spiels identifizieren und

beschreiben konnen.

2.4.2 Bildanalyse

Ausgehend von der ersten Pramisse die besagt, dass der Gegenstand der Beobachtung die mediale
Form der Werke sei, wird als geeignete ErschlieBungsmethode eine qualitative Bildanalyse gewihlt.
Hierzu bietet sich bspw. die ikonologische Kontextanalyse als Weiterentwicklung der Ikonologie

nach Panofsky an.

Ikonologie

Die Ikonologie nach Panofsky bietet, wie im Folgenden dargestellt werden soll, bekanntlich ein
Interpretationsschema kiinstlerischer Werke in drei Phasen.'” (1) In der pri-ikonografischen
Beschreibung werden formale Aspekte, Objekte und deren Gesten und Beziehungen zueinander als
Ereignisse, und Bildinhalte als Motive benannt und erfasst. (2) In der ikonografischen Analyse wer-
den die benannten Elemente identifiziert und mit historischen Hintergriinden angereichert. Motive
werden als Symbole, Anekdoten oder Allegorien bezeichnet. Das intendierte Thema des Kiinstlers
soll so erkannt werden. (3) In der ikonologischen Interpretation werden die identifizierten Elemente
miteinander in Beziehungen gesetzt und nationale, religiose oder kulturgeschichtliche Ideologien
hinter den eingesetzten Symboliken analysiert und als solche benannt. Vor diesem Hintergrund soll
der gesamte Bildgegenstand, d. h. die eigentliche Bildbedeutung und Intention des Urhebers oder
Auftraggebers formuliert werden. Als Korrektivprinzip werden die getitigten Interpretationen in
den drei Schritten fiir die (1) pra-ikonografische Beschreibung mit der Stilgeschichte, in der (2) iko-
nografischen Analyse mit der Typengeschichte und in der (3) ikonologischen Interpretation mit der

Geschichte kultureller Symbole gegengepriift und gegebenenfalls noch einmal korrigiert.

139 Vgl. Panofsky, ,,Jkonographie und Ikonologie®, 207-225.
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Die genuin kunsthistorisch inspirierte Ikonologie nach Panofsky kann fiir die Behandlung aktueller
Bildformen, wie jener der Quake Movies, in erweiterter Form adaptiert werden. Zum einen muss
das Bild, wie in Pramisse zwei dargelegt, in seiner Prozesshaftigkeit performativ auf der Ebene der
Handlungen von Akteuren beschrieben werden kdnnen. Zum anderen sind zeitgendssische massen-
mediale Bilder insgesamt in einen komplexen Produktionskontext eingebunden, was Fragen nach
individuellen, soziokulturellen und 6konomisch inspirierten Intentionen wie auch strukturellen und
medientechnischen Faktoren des Produktionsprozesses einschlieBt, die bei Panofsky eher in den

Bereichen der Korrektive der Interpretationen Beachtung finden.

Zwei Ansitze der ikonologischen Kontextanalyse, namentlich die ,,visuelle Kontextanalyse* und
die ,ikonologische Kontextanalyse®“, reagieren auf aktuelle Herausforderungen der qualitativen
Bildanalyse, wie diese bereits skizziert wurden, und erweitern und modifizieren die Ikonologie fiir
die Analyse nicht kiinstlerischer massenmedialer Bilder. Insbesondere die parallele Analyse von
Akteur-Netzwerken und die qualitative Bildanalyse lassen Riickschliisse von emergenten Produkti-

onsweisen auf eine sich verdndernde Medienéasthetik zu.

Visuelle Kontextanalyse

Die visuelle Kontextanalyse nach Marion Miiller gliedert die Bildanalyse ebenso wie in der Ikono-
logie in drei Bereiche."” (1) Im Form- und Gestaltkontext werden Motiv, Materialitdt, mediale
Form, Form- und Stilgeschichte sowie der Vergleich mit dhnlichen Bildmotiven herangezogen und
Beziige zu Inhalten und visuellen Formen aus dem Spiel bzw. von auBlerhalb des Spiels hergestellt.
Nicht allein die Erfassung der Form, sondern des gesamten Formkontextes wird hier beriicksichtigt.
Dies ist insbesondere bei der Verbreitung im Internet von Vorteil, da so bereits zu Beginn der
Beschreibung Kontextinformationen aufgenommen werden konnen, die wichtige Elemente fiir die
Bedeutungsdimension enthalten konnen. (2) Der Produktionskontext in den Bereichen Unterhal-
tung, Kunst, Wissenschaft und Privates, der bereits wesentlich die intendierten Bildbedeutungen
beeinflusst, wird benannt und dargelegt. (3) Korrespondierend zum Produktionskontext (2) wird der

Rezeptionskontext einer genaueren Untersuchung unterzogen.

140 Vgl. Miiller, ,,Jkonografie und Ikonologie, visuelle Kontextanalyse, visuelles Framing*.
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Fiir die vorliegende Untersuchung wird der erste Bereich, d. h. der Form- und Gestaltkontext der
visuellen Kontextanalyse iibernommen. In einem zweiten Schritt wird auf die ,,ikonologische Kon-
textanalyse* zuriickgegriffen, welche die Ikonologie nach Panofsky um den Prozess der ,,Bildkom-
munikation® erweitert, um sie fiir die Anwendung auf Medienbilder zu modifizieren, und somit eine
differenziertere Betrachtung des Produktionsprozesses ermoglicht.

Ikonologische Kontextanalyse

Die ikonologische Kontextanalyse nach Thomas Knieper versteht sich als ein Akteurs- und Hand-
lungskonzept, in das vorhandene Strukturen wie auch individuelle Dispositionen einwirken,
wodurch tiber die Zeit Verdnderungen von Strukturen durch Einzelhandlungen nachvollziehbar wer-
den sollen. In den verschiedenen Bildkontexten des Prozesses der Bildproduktion, vom Denkbild
bis zum Rezeptionsbild, beeinflussen die beteiligten Akteure-Netzwerke nachhaltig die Bedeutung

der Bilder, indem sie selektieren, interpretieren und konstruieren.'"!

Der Prozess der Bildkommunikation wird in die Bereiche der Encodierung (1 — 4) und Decodierung
(5) gegliedert insgesamt in fiinf strukturelle Kontexten unterteilt.'** (1) Im ,,Strategickontext‘
besteht ein Denkbild, wonach dann wiederum ein Konzeptbild entworfen wird, das bereits maB3geb-
lich intendierte Wirkungen und Umsetzungsstrategien beinhalten kann. (2) Der ,,Ereigniskontext*
enthdlt das Urbild, in dem spiter vorhandene Akteure als Bildquelle vorhanden sind. Die vierte Pré-
misse, d. h. das doppelte interaktive Bild als Handlungsform mit Unter- und Oberfldche das bedingt,
dass auch Akteure medientechnischer Selektionsmdglichkeiten an der Unterfliche zu untersuchen
sind, kommt hier in Schritt (2) und (3) zur Anwendung. (3) Im ,,Produktionskontext” wird ein
Transferbild, ein Abbild des Urbilds erstellt, in dem individuell sowie strukturell bestimmte Selekti-
onen mafigeblich von Bedeutung sind. Bildparameter, Perspektive, Komposition, Einstellungslange
und Lichtgestaltung werden hier entschieden. Der Produzent selektiert und erstellt ein Abbild, das
fiir den weiteren Kommunikationsprozess und letztlich vor allem dem Rezipienten zur Verfiigung
steht. In den meisten hier analysierten Fallbeispielen ist eine Trennung von Ereignis- (2) und Pro-
duktionskontext (3) jedoch nicht aufrechtzuerhalten, da die vor allem inszenierten, wie z. B. Rdume,
Figuren und Gerdusche, im Gegensatz zu dokumentarischen Elementen, einzig fiir diese Aufnah-
men gestaltet wurden. (4) Im ,,Medienkontext wird nun von dem Transferbild je nach Verwen-
dungszusammenhang ein weiteres Abbild als Medienbild erstellt, das noch maBgeblich die Bildbe-

deutung beeinflussen kann. Es ist fiir die Bildwahrnehmung letztlich entscheidend, in welchem

141 Vgl. Knieper, ,,Kommunikationswissenschaft, 48.ff
142 Vgl. Knieper/Isermann/Bock, ,,Ikonologische Kontextanalyse®.
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medialen Setting das Bild zugénglich gemacht wird (Fernsehen/Internet, kommerzielle/nicht kom-
merziell, kiinstlerisch/Fan-Art) (5) Im ,,Rezeptions- und Kognitionskontext™ wird schlieBlich wie-
derum ein Denkbild erstellt, nun im Geiste des Rezipienten, das wiederum individuellen Interpreta-
tionen unterliegt und vom ausgehenden Konzeptbild merkliche Encodierungs-Decodierungs-Diffe-
renzen aufweisen kann.'*

Die in Primisse drei angesprochenen, zur medialen Hybriditdt performativ gekoppelten medialen
Formen der Kompetenzen des Computerspiels respektive des Films werden im (1) Form- und
Gestaltkontext beobachtet und auf Handlungen in den weiteren Phasen der Bildanalyse, (2) Strate-
gie-, (3) Ereignis-, (4) Produktions- und (5) Medienkontext zuriickgefiihrt. In den Sequenzanalysen
des (1) Form- und Gestaltkontextes werden die Begriffe der Sequenz- und Einstellungsnummer mit
der Schreibweise ,,S Nr.*“ und ,,E Nr.* abgekiirzt. Nicht modifizierte Spielfiguren aus ,,Quake* wer-
den in den Beschreibungen, wie im Originalspiel, mit der Bezeichnung ,,Ranger* benannt. Die Bild-
kontexte (3) Ereignis und (4) Produktion kénnen von Fall zu Fall in einem Analyseschritt behandelt
werden, wenn es der Effizienz der Untersuchung des jeweiligen Materials dient. In den (5) Medien-
kontexten werden auch auf die besprochenen Produktionen folgende weitere Aktivititen daran
beteiligter Personen beriicksichtigend erwdhnt, insofern diese fiir die Interpretation der Werke iiber
ihre Formen hinaus relevant sind. Dies ist insbesondere dann der Fall, wenn sie tiber den Zustand
und die Entwicklung der Assoziationen der beteiligten Akteure und des Netzwerks Aufschluss
geben. Teilweise, d. h. abhéngig vom jeweiligen Fall werden mehrere Filme desselben Produzenten
im Medienkontext gemeinsam besprochen, wenn diese weitgehend im selben medialen Rahmen dis-
tribuiert wurden. Auf eine detaillierte Analyse der Bildrezeption wird hier verzichtet, da sie nicht im

unmittelbaren Erkenntnisinteresse der vorliegenden Studie steht.

2.4.3 Diachroner Untersuchungsrahmen

Latours Annahme einer zirkulierenden Referenz eines endlosen Bezeichnungsprozesses ohne
definitiven Anfang und Ende ldsst keine Auffassung von reinen und ausschlieSlichen Dingen und
reinen Zeichen zu. Jeder Akteur ist demnach ein Zeichen fiir das ihm vorangegangene und ein Ding

144
t.

fiir das ihm nachfolgende Elemen Aufgrund der Unabgeschlossenheit der Netzwerke bzw.

Akteure muss in der konkreten Beschreibung eines Netzwerks vom Beobachter ein Untersuchungs-

143 Vgl. Hall, ,,Kodieren/Decodieren®.
144 Vgl. Latour, Die Hoffnung der Pandora, 70.
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rahmen gesetzt werden. Der Zeitpunkt des Beginns der Untersuchung soll demnach keinen Null-
punkt der Entwicklung suggerieren, sondern rein praktisch einen situationsbezogenen, sinnvollen

Ausgangspunkt darstellen.

Fiir den vorliegenden Fall soll hierfiir das diachrone Dreiphasenmodell der wirtschaftlichen Ent-
wicklung nach Joseph Schumpeter zum Einsatz kommen das erstmals 1939 in Business Cycles'®
Erwdhnung fand. Schumpeters Trilogie bietet eine brauchbare Systematik, um den Prozess des
medientechnologischen Wandels idealtypisch in die drei Phasen (1) Invention (Entstehung neuer
Ideen), (2) Innovation (Entwicklung marktfédhiger Produkte bzw. Prozesse) und (3) Diffusion (Aus-
breitung liber den Markt) zu gliedern und die Entstehung und Etablierung von neuer Medientechnik
und -dsthetik nach Entwicklungseigenschaften differenziert zu beurteilen. Fiir die vorliegende Stu-
die bietet das Konzept der drei Entwicklungsphasen einen geeigneten Beurteilungsrahmen gegen-

wirtiger komplexer Bild-Medienphdanomene.

Schumpeter vertritt ein Schema langer Konjunkturwellen, die an spezifische Wirtschaftsepochen
gekoppelt sind. Ausgangspunkt seiner Analysen war der sozio-6konomische Wandel infolge der
Industrialisierung um die Wende zum 20. Jahrhundert, der mit einer Elektrifizierung, dem Fordis-
mus und Taylorismus eine Massenproduktion und einen Massenkonsum bedeutete.'*® 100 Jahre
nach der Publikation von Schumpeters Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung'’ findet diese mit
den Umbriichen der global vernetzten digitalen Informations- und Kommunikationstechnologie

schlieBlich eine neue Aktualitit.

Unter der Bezeichnung ,,Open Innovation* werden gegenwirtig Innovationsstrategien diskutiert, die
grundlegend auf Schumpeters Ansatz basieren. Darunter versteht man einerseits die strategische
Internalisierung externer Wissensquellen, bspw. Zulieferer, Forschungseinrichtungen oder Kunden,
sowie die Externalisierung internen Wissens durch die Vermarktung von Patenten und Lizenzen.'*®
Des Weiteren steht dahinter die Erkenntnis, dass sich die Orte der Wissensentwicklung (Invention),
der Marktreife (Innovation) und der Kommerzialisierung (Diffusion) getrennt voneinander befinden

konnen, was tatsichlich auch meistens der Fall ist.'*

145 Vgl. Schumpeter, Business Cycles.

146 Vgl. Schumpeter, Geschichte der 6konomischen Analyse.

147 Vgl. Schumpeter, Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung.

148 Vgl. Oliver und Ellen, ,,Open Innovation®.

149 Vgl. Bartl, ,,Open Innovation. Der offene Umgang mit Wissen veréndert das Innovationsmanagement®, 2010.
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Schumpeter versteht unter Innovation Folgendes: ,,The doing of new things or the doing of things
that are already being done in a new way.*“'*" Essenziell ist dabei, dass Inventionen ohne praktischen
Bedarf auftreten konnen, Innovationen jedoch nicht, wobei diese immer eine Neugestaltung der

Produktionsfunktion, neue Produkte und/oder neue Organisationsformen nach sich ziehen.

Nachdem das Verhiltnis von Invention und Innovation sich nicht zwangsldufig bedingt, setzen
Innovationen weder notwendigerweise eine Invention voraus, noch bringt eine Invention immer
Innovationen mit sich."”' Die sozialen Prozesse in den Phasen von Invention und Innovation stehen
in keinem invarianten Verhiltnis. Das 6konomische Phdnomen des Zusammentreffens von Inven-
tion und Innovation unterscheidet sich nicht von jenem, als wenn fiir die Innovation bereits vorhan-

denes Wissen aufgegriffen wird.

Schumpeter sieht Innovationen als Quelle wirtschaftlichen und sozialen Wandels und stellt darin
den personifizierten Unternehmer als ,,schopferischen Zerstorer* in den Mittelpunkt seiner Betrach-
tung. In der neo-schumpeterianischen Innovationsforschung ab den 1970er-Jahren loste sich die
Unternehmerfunktion von der Individualgeschichte menschlicher Unternehmerpersonlichkeiten ten-
denziell in institutionellen Interaktionen auf, was analytischen Spielraum fiir innovative Strategien
innerhalb einer allgemeinen Entwicklungstheorie erdffne.'”> Das Unternehmertum wurde fortan
nicht als soziale Kategorie betrachtet, sondern als wirtschaftliche Funktion, wie auch die Figur des
»Erfinders®, die Innovationen hervorbringt, indem Produktionsmittel ihrem vormaligen Gebrauch

entzogen und einem neuen zugeordnet werden.

Der Koproduktion menschlicher Akteure in der Denktradition Schumpeters sollen nun nichtmensch-
liche Akteure hinzugefiigt werden, was zu einer Auffassung einer Koproduktion aus Natur, Gesell-
schaft und Diskurs fiihrt und von der Zuriickweisung ethnozentristischer Modernisierungstheorien
einer Differenzierung der Welt durch die ANT gestiitzt wird. Dies scheint bei Schumpeter selbst auf
fruchtbaren Boden zu sto3en, bei dem man die Idee der Kritik an der disziplindren Ausdifferenzie-

rung wissenschaftlicher Analysen bereits vorfinden konnte:

150 Schumpeter, ,,The Creative Response in Economic History*.
151 Vgl. Schumpeter, Business Cycles.
152 Vgl. Ebner, ,,Joseph A. Schumpeter und die Geschichte der 6konomischen Analyse®, XIV.
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»Das soziale Geschehen ist eine einheitliche Erscheinung. Aus seinem grofsen Strom hebt die ord-
nende Hand des Forschers die wirtschaftlichen Tatsachen gewaltsam heraus. Darin, dass man eine
Tatsache als wirtschaftliche bezeichnet, liegt schon eine erste Abstraktion, die erste von den vielen,
die uns die technischen Notwendigkeiten der gedanklichen Nachbildung der Wirklichkeit aufzwin-

153
gen.

Die Konzeption des frei und isoliert handelnden Unternehmers als ausschlaggebende Quelle von
Verdnderung wird als {iberholt betrachtet und neu definiert als Akteur in dichter Vernetzung mit
anderen menschlichen und nichtmenschlichen Akteuren, die der gegenseitigen Einschreibung von

Handlungsmoglichkeiten unterliegen.

Im Folgenden werden die drei Phasen der wirtschaftlichen Entwicklung im Detail vorgestellt, in
ihrem idealtypischen Ablauf ,,Invention — Innovation — Diffusion®. Es sei vorweg darauf hingewie-
sen, dass der dargestellte Ablauf in der Praxis nicht zwingend linear gestaltet sein muss und von

dynamischen Unterbrechungen geprigt sein kann.

Phasen der wirtschaftlichen Entwicklung

Inventionsphase

Die Inventionsphase umfasst den Zeitraum bis zum Erscheinen der ersten vollstindigen Problem-
16sungsvariante — ein Prototyp, dessen letztendlicher Verwendungszweck noch nicht feststeht. Im
Gegensatz zu ihrem Ende ist der Beginn der Inventionsphase nicht erschopfend festzulegen, da sich
jede neue Erfindung aus einer Vielzahl von Vorerfindungen und mdéglichen Neuerfindungen zusam-
mensetzt bzw. Akteure in unendliche Ketten an Netzwerken eingebunden sind. Bei den Quake
Movies handelte es sich um das Auftreten emergenter Produktionsweisen neuer medialer Formen

mit Technologien, die dafiir nicht vorgesehen waren.

Nachdem Medien Selektionsmoglichkeiten bieten, ohne dass die mediale Form oder konkrete
Anwendungen vorab festgelegt wiren, konnen die Funktion und Bedeutung in der alternativen

Aneignung zugewiesen werden und sich Formen performativ verfestigen, woraus wiederum neue

153 Schumpeter, Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung, 1.
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Prototypen entstehen. Es zeigt sich somit ein offener Inventionsprozess der kontinuierlichen Weite-
rentwicklung der Wahrnehmung einer sich verindernden Medientechnologie, einer selektiven

menschlichen Entwurfspraxis und einer Modifizierung von Technologie.

Die Invention der Quake Movies zeichnet sich durch ein Zusammenspiel von menschlichen und

nichtmenschlichen Akteuren aus, die von relativ offenen ,,Orten der Gastfreundschaft“'**

profitier-
ten, um es mit Siegfried Zielinskis Worten auszudriicken, und im Experimentieren neue Variationen
des Ausdrucks und der medialen Form fanden. Prototypen riskieren zum einen, in Sackgassen zu
geraten, die sich aus dem Widerspruch zu gesellschaftlichen Bediirfnissen, 6konomischer Verwert-
barkeit oder den sozialisierten Rezeptions- und Sehgewohnheiten ihrer potenziellen Betrachter und
Anwender ergeben. Prototypen, welche die aktuellen gesellschaftlichen Bediirfnisse befriedigen,

konnen sich zum anderen etablieren und kreieren in der Innovations- und Diffusionsphase wie-

derum neue Formen der Wahrnehmung.

Fiir die Inventionsphase werden das Milieu der unmittelbaren medialen, sozialen und kulturellen
Vorbedingungen der ersten Ego-Shooter-Spiele sowie die Intentionen der beteiligten Akteure, die
zur Herausbildung der ersten Prototypen fiihrten, dargestellt.'””” In den Fallstudien umfasst die
Inventionsphase den Zeitraum von der Griindung von id Software und der Entwicklung der ersten
Ego-Shooter ab 1990 iiber die Veréffentlichung von ,,Quake® 1996 bis zum Erscheinen der ersten
Quake-Movie-Editoren 1997, die entscheidend zur Formstabilisierung der frithen Produktionen bei-

trugen.

Innovationsphase

Schumpeter entwirft ein dynamisches Wirtschaftsmodell, das an externer Wissensgenerierung durch
Forschung und Entwicklung sowie Humankapitalakkumulation orientiert ist und ein gleichzeitiges
Interesse an einem innovationsgetriebenen Wandel von Produktionsstrukturen hat. Hinter den
gleichgewichtsverdndernden Vorgidngen steht der Prozess der ,,schopferischen Zerstorung®, d. h. der
strukturelle Wandel durch die Einfiihrung iiberlegener Innovationen zur Schaffung neuer Struktu-

ren. Die unternehmerische Durchsetzung von Innovationen fiithrt zur Umwiélzung etablierter Pro-

154 Zielinski, Archdologie der Medien, 326.
155 Eine Abhandlung der Entstehung der ersten Quake Movies findet sich auch in: Veigl: ,,20 Jahre Machinima - Das
Erbe der Rangers*.
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duktions- und Konsumtionsstrukturen.”® Innovationen bestehen aus der unternehmerischen Tétig-
keit der praktischen Umsetzung von Wissen, Ideen und Erfindungen. Diese konnen einerseits Ver-
dnderungen der Produktionsfunktion, Fortschritte in der Produktionsmethode oder die ErschlieBung
neuer Mirkte oder Ressourcenquellen beinhalten, oder andererseits die Ausschdpfung von Inventio-
nen bzw. unerprobter technischer Verfahren zur Produktion neuer Waren bzw. neuer Produktions-

weisen alter Waren bedeuten.

In der Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung miissen Innovationen Profite erzielen, um umge-
setzt werden zu konnen, wozu technische oder organisatorische Besserungen notwendig sind, die
letztlich zu einer Nutzensteigerung oder Kostensenkung fithren. In seinem spéteren Werk Business
Cycles"” widmet sich Schumpeter dem Zusammenhang von Phasen der Hochkonjunktur, der Rezes-
sion und der Innovationstitigkeit und meint, wellenartige Bewegungen durch das massenhafte und
periodische Auftreten von Innovationen zu erkennen. Erfindungen wiirden kontinuierlich gemacht,
thre Umsetzung jedoch erfolge schubweise, da diese zu Beginn, aus verschiedenen Griinden, nicht
profitabel seien. Werde die Innovation realisiert, so setze ein Gruppenverhalten ein, bei dem nur
einige wenige erfolgreich starten, Nachahmer die Innovation vorantreiben und einen Boom auslosen
wiirden. Werde der Markt dann mit billigeren Produkten iiberflutet, sénken die Gewinnaussichten,

womit die Unsicherheit von Investitionen steige.

Zusammenfassend lésst sich sagen, dass in der Innovationsphase die Ubernahme und Okonomisie-
rung von Inventionen stattfindet, bei potenziell angepasster Funktionszuweisung und korrespondie-
render Forméanderung. Aus Sicht der ANT lésst sich formulieren, dass hier eine Permanenz von Din-
gen und Einschreibungen geschaffen wird, die fiir die Stabilisierung des Netzwerks notwendig
erscheinen und eine Kooperation ohne Konsens ermdoglicht, indem Handlungsinitiativen an techni-

sche Akteure delegiert werden.'®

Die Innovationsphase bezeichnet jenen Zeitraum, in dem der Invention durch die gesellschaftliche
Formatierung ihr eigentlicher Verwendungszweck zugeschrieben wird.”” Medieninnovationen
beruhen auf Selektionsprozessen, innerhalb derer neue soziale wie auch technische Verbindungen
und Netzwerke zur Problemldsung herangezogen werden, was die Etablierung von Prototypen als

einen gesellschaftlichen Aushandlungsprozess der Funktionszuweisung zur Folge hat. Die Etablie-

156 Vgl. Schumpeter, Theorie der wirtschaftlichen Entwicklung.

157 Vgl. Schumpeter, Business Cycles.

158 Vgl. Latour, ,, Technik ist stabilisierte Gesellschaft®.

159 Vgl. Hickethier, ,,Gibt es ein medientechnisches Apriori? Technikdeterminismus und Medienkonfiguration in histo-
rischen Prozessen®.
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rung neuer Medien zeigt letztendlich den Abschluss der Innovationsphase an und driickt sich durch
Professionalisierung aus. Rudolf Stober folgend, kann diese Phase an drei Indikatoren festgemacht
werden. Diese implizieren die anerkannte Namensfindung fiir das neue Medium, die Entstehung
O6konomisch verwertbarer Formen und eines Marktes, sowie ein sich hieraus ergebender zunehmen-

der rechtlicher Steuerungsbedarf und die Herausbildung von Spezialgesetzgebungen.'®

Diffusionsphase

In der Diffusionsphase findet das neue Gut eine dynamische Ausbreitung und Anwendung, einher-

gehend mit einer direkten oder indirekten Preissenkung, Qualitits- und Leistungssteigerung.

Everett Rogers beschreibt Diffusion als den akteursbezogenen Prozess, bei dem Innovationen iiber
einen bestimmten Kanal in einem gewissen Zeitraum zwischen Mitgliedern eines bestimmten sozia-
len Systems kommuniziert werden. Als Innovationen werden Ideen, Praktiken oder Objekte angese-
hen, die von einem Individuum oder einer sonstigen Ubernahmeeinheit als neu wahrgenommen
werden. Dies setzt die relative Formkonstanz, wie sie in der Innovationsphase entwickelt wurde,
bereits voraus, die es potenziellen Anwendern ermoglicht, eine positive oder negative Einstellung
gegeniiber einer konkreten Anwendung oder Idee zu entwickeln. Im Zuge des ,,Innovation-Decision
Process* werden demnach Unsicherheiten iiber mdgliche Vor- und Nachteile der Innovation aus-

161
t.16

gehandel Die Adaptionsquote einer Innovation sei abhidngig vom relativen Vorteil gegeniiber
vorherigen Losungen, der Kompatibilitidt mit existierenden Werten, Erfahrungen und Bediirfnissen,
von ihrer Komplexitit, Testbarkeit und der Beobachtbarkeit der Innovation in ihrem Gebrauch bei

anderen Anwendern.

Der Informationsaustausch iiber Innovationen werde von der subjektiven Evaluation anderer Indivi-

duen begiinstigt.'®

Rogers bedient sich hier des Prinzips der ,,sozialen Homophilie®, geprdgt von
Paul Lazarsfeld und Robert K. Merton,'®® das im Grunde auf die generellen Uberlegungen Gabriel
Tardes zu homophilem Verhalten'** zuriickgeht, und gemessen an der Quantitit und Qualitéit der
Beziehungen eines Individuums zu anderen Individuen den Grad an Gleichartigkeit ermittelt.

Homophile Individuen &hneln einander demnach in Bezug auf personliche und soziale Charakteris-

160 Vgl. Stober, ,, Mediengeschichte. Die Evolution “, neuer®, Medien von Gutenberg bis Gates. Eine kommunikati-
onswissenschaftliche Einfiihrung .

161 Rogers, Diffusion of Innovations, 168—70.

162 Vgl. Rogers, Diffusion of Innovations, 305-308.

163 Vgl. Lazarsfeld/Merton, ,,Friendship as a Social Process: A Substantive and Methodological Analysis*, 23.

164 Vgl. Tarde, The Laws of Imitation, 64.
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tika, in Wert- und Normvorstellungen und im Sprachgebrauch. Eine stirkere heterophile Ausrich-
tung zwischen den Individuen mache einen intersubjektiven Austausch somit unwahrscheinlicher,
wobei bei absolut homophilen Individuen gleichermafen kein Informationsaustausch mehr moglich
sei. Im Falle einer idealen Kommunikation {iber eine zu verbreitende Innovation seien die beteilig-
ten Individuen weitestgehend homophil, mit Ausnahme des Informationsstands beziiglich der Inno-

vation, iiber die eine Evaluation weiter gegeben werden solle.

Der Grad, zu dem ein Individuum oder eine entscheidungstragende Einheit, zur Ubernahme der
Innovation bereit ist, wird als Innovationsfreudigkeit bezeichnet und die sog. Adoptoren konnen
nach Rogers folgendermallen unterteilt werden: (1) Innovator (2) Early Adopters (3) Early Majority
(4) Late Majority (5) Laggards.'®® Change Agents, die versuchen, eine Innovationsentscheidung her-
beizufiihren, zielen auf die Beeinflussung von Opinion Leaders, die den potenziellen Anwendern
gegeniiber homophiler sind als sie selbst, ab. Opinion Leaders sind der externen Kommunikation
stark ausgesetzt und kosmopolitisch eingestellt, nehmen einen hohen sozio6konomischen Status ein
und sind sehr innovationsfreudig, sie sind Zentren interpersonaler Kommunikationsnetzwerke und
ihr Innovationsverhalten wird oft imitiert. ,,Innovators* weichen in ihren Eigenschaften meist von
Durchschnittseinstellungen ab und sind aufgrund ihrer Heterophilie nicht gut geeignet, andere zu

iiberzeugen. Opinion Leaders finden sich deshalb meistens unter den sog. ,,Early Adopters®.

Innovation beschreibt letztlich keine invariante Qualitét, die nicht mehr verdndert werden kann.
»Re-invention* bezeichnet den Grad, zu dem eine Innovation im Zuge ihrer Aneignung und Imple-
mentierung gedndert und modifiziert wird bzw. das MaB, in dem die individuelle Nutzung von der
urspriinglichen Kernversion, wie sie von der Change Agency kommuniziert wurde, divergiert.'®
Interessant ist, dass Innovationen schneller diffundieren, mit hoherer Wahrscheinlichkeit iibernom-
men werden und eine nachhaltigere Wirkung zeigen, wenn sie von den Anwendern neu erfunden
werden konnen. ,,Re-inventions* treten meist in der Implementierungsphase des Innovationsent-
scheidungsprozesses auf. Beglinstigende Umsténde fiir Neuerfindungen sind nach Rogers eine hohe
Komplexitit von Innovationen, die zu Missverstdndnissen bzw. Vereinfachungen in der Anwendung
fithren kann, eine nur lose Koppelung von Elementen der Innovation, die Implementierung von
Innovationen zur Losung einer gro3en Breite an Problemen, die bewusste Anregung von ,,Re-inven-
tions* durch die Change Agency und die Notwendigkeit der Anpassung der Innovation an die jewei-

lige Unternehmensstruktur.'”’

165 Vgl. ebd., 282-85.
166 Vgl. Charters/Pellegrin, ,,Barriers to the Innovation Process: Four Case Studies of Differentiated Staffing™.
167 Vgl. Rogers, Diffusion of Innovations, 180-88.
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2.4.4 Vorgehen

Werksebene

Den formulierten Pramissen des Untersuchungsgegenstands zufolge sollen die wahrnehmbaren For-
men der Quake Movies wie auch die Unterflichen der Bildmanipulation als Handlungen von Akteu-
ren, welche die Moglichkeiten der Formgebung selektieren, beschrieben werden. Die Werkanalysen
diskutieren wechselnde Einflussnahmen beteiligter Akteure und sollen intermediale Strategien und

asthetische Charakteristika aufzeigen.

Konkret werden in einem ersten Schritt dsthetische Formmerkmale der Filme benannt und in ihrer
Wirkungsweise beschrieben. Ausgehend von den qualitativen Analysen der Bildebenen, werden
iiber die Dekonstruktion der beteiligten Akteur-Netzwerke und die Beschreibung von deren Hand-
lungsprogrammen in den jeweiligen Bildkontexten Zusammenhinge zwischen Akteuren und media-
len Formen herausgearbeitet. Hierbei wird die jeweilige Art der medialen Zweckentfremdung
(,,Found Technology* — Aneignung, ,,Technologie der Industrie® — Umwidmung im Modding, ,,nut-
zergenerierter Prozess® — Hacking) benannt und des Weiteren der Frage nachgegangen, ob im dia-

chronen Vergleich eine bestimmte Abfolge der Art der Zweckentfremdung zu beobachten ist.

Die Akteure werden korrespondierend zu den Bildkontexten beschrieben, wobei von den in den (2)
Strategie-, (3) Ereignis-, (4) Produktions- und (5) Medienkontexten aktiven Akteuren Riickschliisse
auf die hybride Bildésthetik der (1) Form- und Gestaltkontexte gezogen werden sollen, um die Bild-
haftigkeit als das Ergebnis von Handlungen der Akteure zu beschreiben. Dabei werden die fiir die
jeweiligen Elemente einer spielerischen oder filmischen Bilddsthetik verantwortlichen Akteure
benannt, die Integration neuer Akteure veranschaulicht und diesen gewisse Eigenschaften zuge-
schrieben. Gleichzeitig erfolgt die Einschreibung von Skripten in diese Akteure, die im Sinn von
Priskriptionen die Voraussetzung fiir das Verhalten weiterer Akteure schaffen. Dies soll in Form
von Beschreibungen der Konstitution und Verfestigungen von Assoziationen mit bestimmten Akteu-

ren, welche die jeweiligen Filmbilder herstellen, geschehen.
Die Bildanalysen sollen schematisch zusammengefasst den Zusammenhang von Handlungs- und

Bild-, Akteurs- und Kontextebenen darstellen und im Hinblick auf die Dekonstruktion des Quake-

Movie-Netzwerks erschlossen werden.
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Handlungsebene Bildebene
Akteur-Netzwerke (1) Form- und Gestaltkontext Oberfléche
(2) Strategiekontext
(3) Ereigniskontext

(4) Produktionskontext
(5) Medienkontext

Tabelle 1: Handlungs- und Bildebene im Film (Quelle: eigene Darstellung)

Ober- und Unterfldache

Die Kapitel der Bildanalysen sind nach der eingesetzten technischen Produktionsweise und der
Charakteristik der Produzenten in ,.Demo-Hacking“ (Spieler und Hacker), ,,.Demo-Editing*
(Hacker, Modder) und ,,Scripting und Screen Capture* (Filmemacher) unterteilt und gipfeln in der
letzten auf ,,Quake* basierenden kommerziellen Filmtechnologie ,,Machinimation* von Fountain-
head Entertainment, die Elemente aller vorherigen Produktionsweisen in sich vereint. Abhdngig von
der Gesamtldnge der jeweiligen Filmbeispiele, wird entweder der gesamte Film transkribiert oder es

werden fiir die Analyse wesentliche Ausschnitte ausgewéhlt.

Die konkrete Auswahl der Werke fiir die vorliegende Studie begriindet sich durch deren Erwdhnung
in einschldgigen Publikationen und wissenschaftlichen Artikeln einerseits und durch ihre Relevanz
fiir die Entwicklung der Quake Movies, die sich durch den jeweiligen Einfluss auf Folgewerke und

die Resonanz innerhalb der Quake-Movie-Szene ausdriickt, andererseits.

Quake-Movie-Netzwerke

Werkiibergreifend wird der Frage nach der Stabilisierung des Quake-Movie-Netzwerks nachgegan-
gen, insbesondere die medialen Formen und technischen Produktionsweisen betreffend. Um die
Emergenz von stabilisierten Netzwerkbildungen auf Moglichkeitsbedingungen zurlickzufiihren,
werden die diesen zugrunde liegenden Handlungen von dominanten Akteuren, die sich an der Ord-

nung von Komplexitét in Netzwerken stabilisierend beteiligt haben, heraus gearbeitet.

Es soll zudem der Frage nachgegangen werden, welche formalen und technischen Merkmale und
Anwendungen iiber die Einzelbeispiele hinweg, weiterverfolgt wurden und fiir die Stabilisierung
bzw. Destabilisierung des Quake-Movie-Netzwerks dominant waren. Hierfiir werden die Hand-
lungsprogramme unter Berticksichtigung dominanter Akteure beschrieben und dekonstruiert.

Dominante Akteure sind solche, die fiir das Netzwerk stabilisierende Beitrdge leisten und Moglich-
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keitsbedingungen fiir weitere Formbildungen schaffen, die zunehmend konvergent werden.
Dominante Akteure sind demnach nicht aus den Werken, sondern nur im Vergleich mit anderen als

solche erkennbar.

Des Weiteren ist das Auftreten von Konvergenz, im Sinne von erwartbarem Verhalten, und Irrever-
sibilitit, im Sinne von Stabilitit gegeniiber weiteren Ubersetzungen von Akteuren, gemeinsam als
dauerhafte Wirksamkeit von Prd- und Inskriptionen im Sinne der Mobilisierung einer Blackbox zu
identifizieren. Hieraus soll die Art der Verbindungen von Akteuren beschrieben werden, die sich in
den Stabilisierungen der Handlungsprogramme finden. Dies kann einerseits durch Einschreibungen
in das technische Design von Bearbeitungsprogrammen und andererseits durch das Vorschreiben
von Geboten, vermittelt {iber Plattformen und Tutorials, erfolgen und zur Festschreibung sozial
erwiinschten Verhaltens fithren. Hierzu werden im Grunde die Milieus beschrieben, in denen das
jeweils eingesetzte Wissen als Basis der sinngemiflen Zuschreibung von Rollen im Hinblick auf

bestimmte Akteure Giiltigkeit erlangt.

Um die Nutzung und Umnutzung von Moglichkeitsbedingungen sichtbar zu machen, werden werk-
iibergreifend Verbindungen zwischen Akteuren beschrieben, die sich einerseits im technischen
Design und dem darin festgelegten sozial erwiinschten Verhalten und andererseits in Abweichungen

von jenen an die Technik delegierten sozialen Kontrollmechanismen ausdriicken.

Diachroner Rahmen

Das Medium durchlduft im Zuge der beschriebenen qualitativ unterschiedlichen Entwicklungspha-
sen idealtypisch folgende Stadien. Die Inventionsphase bringt die Entwicklung eines Prototyps her-
vor, der sich in der Innovationsphase zur Marktreife entwickelt und in der Diffusionsphase zur
Kommerzialisierung der Anwendung fiihrt. Im vorliegenden Untersuchungsfall erfolgen die Werk-
analysen in einem diachronen Rahmen, der von der Verbreitung des Ego-Shooter-Spiels ausgeht
und iiber die Erfindung der Quake Movies letztendlich zur Innovation der Machinima fiihrt. Nach-
dem die Herausbildung marktfahiger Formen des Machinima eine Notwendigkeit fiir die erfolgrei-
che Innovation und Diffusion darstellt, wird die politische Okonomie der Quake Movies hinsicht-

lich ihrer Kommerzialisierung ausfiihrlicher betrachtet. Um die Herausbildung marktfidhiger For-
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men des Machinima dekonstruieren zu konnen, werden {iber sdmtliche Beispiele und Phasen hin-
weg Kernbegriffe der politischen Okonomie, die in den Quake-Movie- und Machinima-Produktio-

nen zu erkennen sind, herausgearbeitet und in die spétere Theoriebildung einbezogen.

I. Diffusion des Ego-Shooter

Das Milieu der Invention der Quake Movies wird mit der Diffusion des Ego-Shooter-Spiels von id
Software zu Beginn der 1990er-Jahre verortet. Die Innovation des Ego-Shooter-Spiels fiihrte ein
neues Spielprinzip, -design und Marketingkonzept ein, das mit dem Shareware-Vertriebssystem auf
etablierte Herausgeber verzichtete und stattdessen auf kostenlose Spieldemos, Internet- und Post-
vertrieb setzte. Zusétzlich fiihrte die Offenheit und Modifizierbarkeit des Produkts zu einer Dyna-
mik, die eine Gemeinschaft von Spielern und Spieleherstellern entstehen liel3, die auf kokreative Art
und Weise das neue Spielgenre entwickelten. Modder konnen somit als Triebkrifte der Spielerszene
und als ,,Early Adopters® dieser Innovation bezeichnet werden. Aus der Diffusionsphase des Ego-
Shooter heraus entstand 1996 der erste Prototyp eines Quake Movie, der mit Rogers als ,,Re-inven-
tion* des Ego-Shooter verstanden werden kann und als der erste Indikator eines damals bereits statt-

findenden Inventionsprozesses angesehen wird.

I1. Invention des Quake Movies

Die Invention bestand in der alternativen Aneignung der Technologien des Mediums des Ego-Shoo-
ter mit dem Ergebnis einer neuen medialen Form des Quake Movies. In der damaligen Phase war
jedoch noch offen, ob sich die Invention in eine Sackgasse bewegen oder zu weiteren Innovationen
fiihren wiirde. Aufgrund der Heterogenitdt der Formen und technischen Herstellungsweisen der ers-
ten Quake Movies wird die Phase der Invention nicht mit einem einzigen Film, sondern einer Reihe
von nachhaltig bedeutenden Produktionen erschlossen. Die Inventionsphase wird mit der Veroffent-
lichung der ersten von Spielern generierten Quake-Demoeditoren von der Innovationsphase abge-

grenzt.
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II1. Innovation des Machinima

Mit der Entwicklung von Demoeditoren und dem Einsatz von Scripting und Screencapture Techni-
ken begann eine neue Qualitdt der inhaltlichen Entwicklungen von Quake Movies, die den professi-
onellen Intentionen von Filmemachern entgegen kamen und erste kommerzielle Produktionen und
Projekte entstehen lieBen. Die Namensgebung ,,Machinima* erfolgte in dieser Phase schrittweise
iiber einen Zeitraum von etwa zwei Jahren von der ersten 6ffentlichen Nennung bis zu Griindung
der Plattform www.machinima.com. Der Begriff ,Machinima® ist als Kofferwort aus ,,Machine®,
»Animation® und ,,Cinema‘ entstanden. Auf der Suche nach einem allgemeinen Ausdruck fiir die
nunmehr mit verschiedenen Computerspielen erstellten Filme wurde erstmals im Jahr 1998 von
,,Machinema* gesprochen, kurze Zeit spiter etablierte sich jedoch die Bezeichnung ,,Machinima“'®,
Auf der gleichnamigen Internet-Plattform www.machinima.com wurden Aktivitidten von verschiede-
nen themenbezogenen Inhaltsanbietern im Internet zusammengefasst, was Wesentliches zur Konso-
lidierung der Szene und Vereinheitlichung der Konsumtionsstruktur beitrug. In jener Phase zeigten
sich bereits einsetzende Aktionen der medialen Formatierung. Mit der Ubernahme durch Machi-

nima Inc. und der Plattformorganisation mit dem YouTube-MCN-System fand Machinima seine

O6konomische und rechtliche Stabilisierung, was die Phase der Innovation abschloss.

168 Eine detaillierte Darstellung der Namensfindung ist in Kapitel ,,4.4 Innovation der Machinima“ enthalten.
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2.5 Forschungsleitende Fragestellungen

Der Formulierung konkreter Forschungsfragen werden nachfolgend die Erkenntnisse der jeweiligen

theoretisch-konzeptionellen Kerniiberlegungen vorangestellt.

Fiir die Bildanalyse wird die visuelle Kontextanalyse (Miiller) und die ikonologische Kontextana-

lyse (Knieper) auf den theoretisch-konzeptionellen Rahmen zugeschnitten.

*  Welche analytischen Schliisse ldsst die Erfassung und Erschlieffung formaler Bildebenen
der Quake Movies mit weiteren Bildkontexten fiir die Beschreibung von Akteur-Netzwerken

in ihrer dsthetischen Entwicklung zu?

Akteure sind immer schon menschlich-technische Verbindungen die Handlungen an andere Akteure
delegieren bzw. Handlungen anderer Akteure initiieren, andere Akteure {libersetzen, ihre Identitét,

Eigenschaften und Verhalten definieren und damit Verbindungen etablieren und Netzwerke bilden.

*  Wo wird die gegenseitige Ermoglichung oder Beschrdnkung menschlicher und nichtmensch-
licher Akteure sichtbar?

*  Wann und wo ist die Einbindung von Akteuren erkennbar?

s Welche Handlungsprogramme werden verfolgt und wo und wann sind Anderungen an die-

sen zu verzeichnen?

Das Soziale beschreibt die Art der Verbindung bzw. die Assoziation zwischen den Akteuren. Das
Soziale ist kein erkldarendes, sondern das zu erklarende Element. Es wird hiermit nicht auf die Iden-
tifizierung sozialer Ursachen, sondern auf die Kldrung sozialer Wirkungen, die sich in Verbindun-

gen zwischen Akteuren ausdriicken, abgezielt.

*  Welche momenthaften, neu auftretenden und wiederkehrenden Assoziationen mit Akteuren

sind im Zuge der Netzwerkbildung beobachtbar?

Im Design driickt sich das Delegieren der sozialen Kontrolle an ein Skript aus, das in ein Hand-
lungsprogramm Eingang findet. Appelle zur skriptgemidfen Handlung werden in Form von techni-

schem Design und semiotischen Artefakten eingeschrieben.
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* In welchen Skripten und Appellen werden Handlungsanweisungen eingeschrieben, die

Akteure dauerhaft an ein Netzwerke binden?

Jede Erfindung basiert auf Vorerfindungen und ist demnach eine Umnutzung, im Sinne des eigentli-
chen Designentwurfs. Zweckentfremdung beziiglich des intendierten Nutzerverhaltens ist, als Aus-

handlung des Designentwurfes, immer moglich.

* In welchen Handlungen von Akteuren konnen Briiche mit bestehenden Designvorgaben

erkannt und beschrieben werden?

Mediale Zweckentfremdung zeigen unterschiedliche Qualitidten der medialen Umnutzung und koén-
nen mit den Konzepten der ,,Found Technology* (Lowood) als Medienaneignung, der Technologie
der Industrie (Nitsche) als Umwidmung von Medien und des ,,User-generated Process* (Kirschner)

als das Hacking von Medien beschrieben werden.

*  Welchen Arten der Zweckentfremdung kénnen die beobachteten Briiche mit bestehenden
Designvorgaben zugeordnet werden?

» Zeigt der diachrone Vergleich eine bestimmte Abfolge der Art der Zweckentfremdung?

Netzwerke werde in vier Phasen herausgebildet:

1) Inder ,Problematisierung* werden Akteure definiert und inskribiert.

2) Beim ,Interessement® werden Akteure mittels Techniken eingebunden.

3) Im Zuge des ,,Enrolement® akzeptieren Akteure ihre Rolle und Handlungsprogramme gewinnen
an Konvergenz und Irreversibilitit.

4) In der ,,Mobilisierung® findet der Austausch von Vermittlern statt, was die Stabilitdt des Netz-

werks erhoht und aus Blackboxes generiert.
* Ldsst sich diese idealtypische Phasenfolge in den Fallbeispielen wiederentdecken?

*  Welche sind in dieser Phasenabfolge die jeweils stabilisierenden bzw. destabilisierenden

Akteure der Netzwerkbildung?
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Milieus sind relativ stabile und verdnderbare Infrastrukturen, innerhalb derer das Denken und Han-
deln von Akteuren Geltung erlangen kann. Nachdem Geltungsanspriiche immer erfiillt werden miis-

sen, sind Akteure keine autonomen, sondern teilsouverdne Handelnde.

* Sind Elemente, die Netzwerke stabilisieren bzw. destabilisieren, mit den Handlungsprogram-
men der sie umgebenden Milieus kompatibel?

e Welchen Einfluss hat die bestehende bzw. nicht bestehende Kompatibilitit auf die Hand-
lungsfdhigkeit der beteiligten Akteure?

Emergente Phidnomene entstehen nicht durch eine Akkumulation von Komplexitét, sondern durch
einen Neuaufbau von Komplexitit in einem System hoherer Ordnung. Im Medium-Form-Verhiltnis
sind emergente Formen durch die Medien, die diesen zugrunde liegen, d. h. durch ihre Mdoglich-
keitsbedingungen beschrinkt, aber nicht bestimmt. Kontingenz entsteht durch einen Selektions-
zwang auf der Basis von Moglichkeitsbedingungen. Dominante Akteure schaffen Moglichkeits-
bedingungen der Netzwerkbildung. Zu tiberpriifen, in welchen Netzwerken dominante Akteure Gel-

tung haben ist eine Moglichkeit der Bestimmung des Entwicklungsstandes der Innovation.

*  Welche dominanten Akteure konmnen als Moglichkeitsbedingungen der Netzwerkbildung
anerkannt werden und kann mit deren Handlungsmacht die Kontingenz der Netzwerkaus-
richtung begriindet werden?

*  Durch welche Qualitdten zeichnen sich dominante Akteure aus, und welche Geltungs-

anspriiche erfiillen diese in erster Linie?

Der diachrone Untersuchungsrahmen wird im Folgenden nach Schumpeters Dreiphasenmodell der
Invention, Innovation und Diffusion angelegt. Dies bietet die Moglichkeit, einen Beobachtungszeit-
raum festzulegen, der sich qualitativ mit den Verdnderungen der dsthetischen Formen und Netz-
werkkonfigurationen im Zuge der Phasenfolge begriinden lidsst, was wiederum mithilfe des Theo-

riegebdudes der ANT alleine nicht begriindbar wire.
*  Welche Qualitditsinderungen bzgl. der Form der Quake Movies lassen sich parallel zur

Phasenabfolge erkennen und welche Schliisse lassen diese, unter Beriicksichtigung der

Netzwerkentwicklung, iiber das Wesen der Innovation zu?
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*  Welche Stabilisierungen medialer Formen und technischer Produktionsweisen lassen sich
tiber die Phasenabfolge hinweg beobachten und welche dominanten Akteure liegen diesen

zugrunde?

Wenn fiir die Bestitigung der stattgefundenen Innovation ein sich durch diese entwickelnder Markt
angenommen wird, so kann man des Weiteren davon ausgehen, dass sich Elemente der politischen
Okonomie bereits zuvor entwickelt haben und dass deren Beschreibung einen entscheidenden Bei-

trag zur Erkenntnis leisten konnte.

Welche Akteure brachten welche Ressourcen, insbesondere in Form von Wissen, in die Film-

produktionen ein und welcher Informationsfluss ldsst sich damit beschreiben?

*  Wie sind die Filme als Ware zu beurteilen und wie sind die Eigentumsverhdltnisse an selbi-
gen zu beschreiben?

*  Wurde die investierte Arbeit daran kostenlos oder fiir ein bestimmtes Entgelt geleistet?

* Ergab sich aus den jeweiligen Produktionen eine Art der Wertschopfung und wenn ja, wer

erhielt den Mehrwert?
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2.6 Zielsetzung der Dissertation

Im Rahmen der vorliegenden Dissertation lautet das Ziel, eine Medientheorie der Entstehung der
Quake Movies zu entwickeln und damit einen Beitrag zur Erforschung von Invention, Innovation
und Diffusion digitaler vernetzter Medientechnologien, unter Beriicksichtigung von Kokreationen
und User Innovations zu leisten, der von einem gleichberechtigten Verhéltnis zwischen Mensch und

Technik ausgeht.

Hierfiir werden die Urspriinge der Ausdrucksweisen in spielerischen und filmischen Strategien und
Technologien benannt und dariiber hinaus emergente Innovationsereignisse als Aushandlungen von
Spielern und Spieltechnologien historisch nachvollziehbar dargestellt. Es wird der Frage nachge-
gangen, in welcher Art und Weise die technischen Akteure Handlungsmoglichkeiten bzw.
-beschriankungen fiir die nichtintendierte Emergenz des Films anbieten und welche Eigenschaften
der Akteure sich stabilisierend bzw. destabilisierend auf die Ausrichtung des Quake-Movie-Netz-
werks auswirken. Momente der Netzwerkbildung veranschaulichen die Adaptionen von Mensch-

Technik-Konfigurationen und der Bilddsthetik.
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3 Ego-Shooter, Quake Movies und Machinima

3.1 Ego-Shooter

Quake Movies gehen fundamental aus der Entwicklung des Ego-Shooter-Spiels hervor, wofiir das
Entwicklerstudio von id Software maligeblich verantwortlich war. Ziel des Kapitels ist es, in das
Milieu einzufiihren, aus dem ab Anfang der 1990er-Jahre mal3gebliche Spieltitel wie ,,Wolfenstein
3D%, ,,Doom* und ,,Quake* hervorgingen, deren Innovation und Diffusion des Weiteren die sozialen
und technischen Grundlagen der Quake Movies bildeten. Mallgebliche Protagonisten von id Soft-
ware gingen aus der 1980er-Heimcomputer-Hackerszene hervor, was in Entwicklung, Design und
Vertrieb der Spiele sowie im Verhéltnis zu den Spielern Spuren hinterlie. Die Ausbreitung des
Word Wide Web und der PC innerhalb der Privathaushalte nahm ebenso Einfluss auf das Spielde-
sign und die Spielergemeinschaften, die im Onlinespielen und Spiele-Modding neue Formen des
Fandoms hervorbrachten und engen Kontakt zu den Spieleherstellern pflegten. Es wird somit nach-
folgend ein Zeitraum vorgestellt, der im Hinblick auf die Computerspiele die Entwicklung zu einer

Partizipationskultur hervorbrachte.

Die Milieus der Ego-Shooter und der Computerspiele der 1990er Jahre im Allgemeinen sind auftél-
lig ménnlich geprigt, was auch die Entwicklung von Machinima wesentlich mitbestimmte. Das
Kapitel beginnt mit einer Erorterung der Entwicklung von Genderdifferenzen in den Jugendkulturen
des 19. und 20. Jahrhunderts und geht insbesondere auf die jugendliche Exploration von Raum und
Technik ein, die in der Computerspielkultur des ausgehenden 20. Jahrhunderts ihre Fortsetzung fin-
det. Es folgt eine einfithrende Skizzierung der Geschichte des Hacking und der Heimcomputerent-
wicklung der 1960er- bis 1980er-Jahre, in der sich wesentliche Charakteristika der Computerspiel-
industrie der 1990er-Jahre herausgebildet haben. Es werden Pramissen des Hacking beleuchtet und
gezeigt, wie diese in die Produkte des Ego-Shooter iibernommen und in Form des Modding kom-
modifiziert wurden. Hierflir wird der Unternehmensgeschichte von id Software und der Entwick-
lung des Ego-Shooter-Spiels nachgegangen, die in der Kooperation von Spielern und Herstellern
innovative Spielergemeinschaften hervorbrachte. Es zeigt sich ein ambivalentes Verhéltnis von
Spielern und Herstellern, die einerseits in einer Art von Kokreation entscheidende Innovationen her-
vorbrachten und sich andererseits in einseitig begiinstigenden 6konomischen Verhiltnissen beweg-

ten.
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3.1.1 Genderdifferenzen und Jugendspiele

Mit dem Konzept des ,,Doing Gender* wird davon ausgegangen, dass Geschlechterkategorien einer
intersubjektiven Bestitigung unterliegen'® und die Prozesse des Doing Gender durch mediale Mili-
eus und Wissenssysteme abgesichert werden. Hierin werden Handlungserwartungen formuliert,
welche das Komplexitit reduzierende Organisationsprinzip des Gender institutionalisieren und pra-
sent halten.'” Eine Verdinglichung von Geschlechterbeziehungen'”" ist im Umgang mit Spieltechno-
logie sichtbar, worauf im Folgenden Bezug genommen wird.

Charakteristika der Computerspiele am Ende des 20. Jahrhunderts dhneln den Charakteristika der
Jugendspiele des 19. Jahrhunderts beziiglich ihrer Ikonographie und medial eingefiihrten Praktiken
der Mediennutzung. Machinima reiht sich in eine Geschichte des Gendering des Raumes ein, die

minnlich gepragt ist.

Exploration des Raumes

Eine ,,.Boy Culture* entstand bereits im Kontext der Separierung einer méannlichen, 6ffentlichen von
einer weiblichen, privaten Sphire im Zuge der Industrialisierung im 19. Jahrhundert. Im Zuge der
industriellen geschlechtlichen Arbeitsteilung wurden Buben der Aufsicht ihrer Viter entzogen und
alleine der Aufsicht ihrer Miitter unterstellt. Eine Tragik der geschlechtlichen Arbeitsteilung ist ihre
Verbindung zur Misogynie, der zufolge ménnliche Jugendliche, im Prozess der Entwicklung ihres
jugendlichen Selbstvertrauens, gegeniiber ihren Miittern eine teils aggressive Haltung entwickeln.
Eine ,,Girls Culture* war hingegen oft mit hiuslichen Téatigkeiten der Mutter verbunden, ermdglich-
te eine leichtere Vorwegnahme ihrer spiteren Erwachsenenrolle, erlaubte aber weniger Autonomie

der Jugendlichen.

Die Jugendliteratur Mitte des 19. Jahrhunderts unterstiitze die in der hduslichen Erziehung geschaf-
fenen Genderdifferenzen. Um Buben zum Lesen zu ermutigen wurden Figuren kreiert die Méanner
der Tat, Industrielle und Abenteurer, zeigten. Die ,,Boy Spaces* zeigten sogenannte ,,Adventure

Lands“ des Amerikanischen Expansionismus.'”* Im 19. Jahrhundert waren dies Motive des grenzen-

169 Vgl. West/Zimmerman, ,,Doing Gender".

170 Vgl. Gildemeister, ,,Doing Gender. Soziale Praktiken der Geschlechterunterscheidung®.
171 Vgl. Butler, Das Unbehagen der Geschlechter.

172 Vgl. Jenkins, ,,Complete freedom of movement: video games as gendered play spaces®.
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losen amerikanischen Westens, im 20. Jahrhundert Reisen zum Mond und Mars, sowie des Briti-
schen Kolonialismus in Motiven eines exotisierten Afrikas, Asiens oder Siidamerikas. Populére Ti-

tel waren ,,Die Schatzinsel®, ,,Huckleberry Finn* oder ,,Das Dschungelbuch®.

In der ,,Boy Culture des 19. Jahrhunderts sind Buben weitgehend unabhingig von Bereichen ihrer
Viter und Miitter und entwickeln in dieser Unabhédngigkeit ihr jugendliches Selbstvertrauen. Wert-
schitzung von Gleichaltrigen erhalten sie fiir demonstrierten Wagemut, zb. in Form von Geschick-
lichkeits- und Mutproben. Die Kinder setzen sich selber Aufgaben und trainieren dabei ihr Kénnen
und ihre Selbstbeherrschung. Das Verhéltnis zwischen Gleichaltrigen ist stark durch Hierarchie ge-
prigt. Skatologischer Humor ist stark vertreten und gilt als Ausdruck steigender korperlicher Selbst-

wahrnehmung und Zuriickweisung miitterlicher Beschrankungen.

Die ,,Girls Spaces* hingegen zeigen sogenannte ,,Secret Gardens* deren Themen Geheimnisse und
Romantik waren, sowie Menschen, die in ihrer Welt zu wenig Raum haben sich frei zu entfalten. Es
ist die Welt des Héuslichen und der Familie.'” Das vorgegebene moralische Ziel ist die Selbstein-
schrankung und Selbstaufopferung zu akzeptieren. Fiir Méddchen ist das Erwachsenwerden geprigt
von emotionalen, statt von physischen Risiken, wie bei Buben, der Ton ist konfessionell statt kon-
frontierend. Die Erkundungen von Orten dienen dem Aufdecken von Geheimnissen und Motivatio-

nen anderer handelnder Figuren.

Exploration der Technik

Um die Wende zum 20. Jahrhundert trifft in den industrialisierten Léndern ein urbanes Wachstum
und die Zuriickdrangung des Grenzlandes zwischen Stadt und Land mit der Mechanisierung des
Alltags zusammen. Zur Exploration der Wildnis, als médnnliches Betitigungsfeld wihrend der Ado-

leszenz, kommt die Exploration der Technik hinzu.

Buben, die bislang im Freien ihr Heranwachsen erlebten, wenden sich nun der neuen Medientech-
nik des Radios als neues Grenzland zu, in dem Ménnlichkeit gezeigt werden kann. Die erste Ama-
teurradiogruppe wird 1909 in New York City von einem Elfjdhrigen gegriindet, der prototypische

Attribute des GroBteils der Protagonisten trigt, er ist weil}, mittelstdndisch, urban und ménnlich.'™

173 Vgl. Jenkins, ,,Complete freedom of movement”.
174 Vgl. Walker, Rebels on the Air: An Alternative History of Radio in America.
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Mit der Technologisierung der Gesellschaft wird Anfang 20. Jahrhundert ein Diskurs gefiihrt der
Mainnlichkeit zunehmend iiber die Beherrschung von Technologie, anstatt dem zur Schau tragen
physischer Stirke, artikuliert. Das Experimentieren mit dem Radio wird als ménnliches Unterfan-
gen wahrgenommen.

Die Kommerzialisierung des Radios findet in den 1920er Jahren, iiber die Art seiner Konsumation
statt. Der Radiomarkt entsteht mit gesteigerter Bedienungsfreundlichkeit der Gerédte und der Be-
schrinkung auf den Empfang von Nachrichten und der Ausrichtung auf eine Einwegkommunikati-

on.

Die Tendenz der ménnlich dominierten Exploration des Raumes und dem Experimentieren mit
Technik setzt sich in der Computerkultur des Hacking und der Entwicklung der Heimcomputer fort.
Das trifft die Generation der Ego-Shooter Produzenten, fiir die der Zugang zu 6ffentlichen Orten
durch Gender-Differenzen strukturiert wurde. Roger Hart zeigte, dass sich Buben in US-Suburbs
der 1970er Jahre in einem Bewegungsradius von ca. 2,5 km bewegten und v.a. Naturlandschaften,
wie Hiigeln, Fliisse oder Bdume erkunden.'” Gleichaltrige Mddchen hingegen hitten einen Bewe-
gungsradius von nur 1 km, der v.a. kommerzielle Orte wie Einkaufszentren einschlieB3t. Hierzu kor-
respondiert die Wahrnehmung der Jugendlichen durch ihre Eltern. Von Thren Eltern werden Buben
oft als sogenannte ,,outdoors*, Madchen als ,,indoors* beschrieben. Bevorzugte Spielsachen fiir Bu-
ben sind Sportausriistungen und Werkzeuge, fiir Madchen sind es Dinge die ihre zukiinftige hiusli-
che Arbeit vorwegnehmen. Im folgenden Kapitel werden die Entwicklung und Charakteristika des

Hacking dargestellt.

175 Vgl. Hart, Children's Experience of Place: A Developmental Study.
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3.1.2 Hacking

Steven Levy beschreibt in seinem Buch Hackers: Heroes of the Computer Revolution drei Arten
von Hackern, die sich zwischen den 1960er- und den 1980er-Jahren herausgebildet haben.'’® Die
erste Generation dieser Gruppe war in den 1960er-Jahren am MIT in Cambridge angesiedelt und
machte mit zwei wesentlichen Neuerungen beziiglich der Arbeitsweise mit Computern auf sich auf-
merksam. Der bevorzugte Hacker-Computer jener Zeit, der TX-0 (Transistorized Experimental
computer zero) aus dem Jahr 1955, war der erste Transistorrechner, der es erlaubte, direkt Pro-
gramme einzugeben, zu korrigieren und auszufiihren, ohne dabei auf Lochkarten angewiesen zu
sein. Damit war zum einen die Moglichkeit einer Art von interaktiven Nutzung gegeben und zum
anderen wurde somit eine Trennung von Erbauern und Benutzern der Computer herbeigefiihrt. Zen-
trale Programme fiir den TX-0 waren die sog. Assembler und Debugger, die der Arbeitserleichte-
rung der Benutzer dienten und der Programmierung mit Zahlenkolonnen ein Ende bereiteten. Des
Weiteren wurden vielfdltige Emulatoren programmiert, darunter beispielsweise Taschenrechner,
Schreibmaschinen und Spiele, die zwar keine neuen Aufgaben 16sen konnten, aber bereits auf das

grofe, noch auszuschopfende Potenzial der universellen Maschine hindeuteten.'”’

Ein wesentliches Merkmal der Computerkultur ldsst sich bereits in der friihen Hackerphase mit der
Freisetzung des Benutzers herausfiltern, der mit der Programmierung selbst essenziell an der Weite-
rentwicklung des Computers mitarbeitete, worin sich der wesentliche Unterschied des Hackens zu
anderen Formen der Ausdifferenzierung und alternativen Anwendungen von Technologien feststel-
len lésst. Claus Pias folgend, ist die Zweckfindung tliber Alternativnutzungen hinweg zwar bei allen
neuen Medien anzutreffen, wobei der Computer durch seine Universalitit jedoch ganz andere
Modifikationen ermdglicht habe, als es beispielsweise noch die Aneignungstheorien der Cultural
Studies oder die Umwidmungsmodelle von Brecht und Enzensberger beschreiben wiirden.'”™ In
John Fiskes Lesart des Populdren'” sind die Texte der Popkultur bspw. auch nach ihrer subversiven
Aneignung noch dieselben, da es sich letztlich um eine rein semiotische Auseinandersetzung mit
dem Thema und der Generierung von Bedeutung handle.® In Bertolt Brechts ,,Radiotheorie der
Umkehrung® verdndern sich die elektromagnetischen Maschinen spiegelsymmetrisch, wonach das

Radio zwar ein Sender'®', aber kein Taschenrechner werden konne. Die Universalitit der sog.
9

176 Vgl. Levy, Hackers: Heroes of the Computer Revolution.

177 Vgl. ebd., 32.

178 Vgl. Pias, ,,Friedrich Kittler und der ,Mif3brauch von Heeresgerit‘. Zur Situation eines Denkbildes 1964 - 1984 -
2014,

179 Vgl. Fiske, Lesarten des Populdren.

180 Vgl. Lutter/Reisenleitner, Cultural Studies. Eine Einfiihrung.

181 Vgl. Brecht, ,,Der Rundfunk als Kommunikationsapparat®, 259-263.
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Turingmaschine versetzte Hacker nun aber in die Lage, sdémtliche Medien emulieren und prinzipiell
jede Anwendung ausfiihren lassen zu konnen, die in diskret geschalteten Einheiten zur Symbolver-

arbeitung codiert werden konnten.

Die zweite Hackergeneration ist insbesondere fiir die Hardwareentwicklung und die Hervorbrin-
gung des Heimcomputers bekannt. Der ,,Homebrew Computer Club®, gegriindet von Fred Moore
und Gordon French, war ein Techniktreffpunkt und Informationsaustausch von Hobbyisten und
Erfindern. Eines der ersten Mitglieder war Steve Wozniak, der den Apple-II-Heimcomputer entwi-
ckelte und 1976 gemeinsam mit Steve Jobs auf den Markt brachte. Der Markterfolg dieses Kom-
plettsystems ging einerseits auf den moderaten Verkaufspreis zuriick, der durch den Einsatz von
Standardkomponenten, handelsiiblichen Ein- und Ausgabegerdten und verschiedener Hardware-
Hacks erreicht werden konnte, und andererseits auf die offene Systemarchitektur, welche die
Erweiterbarkeit des Geréts mit freien Steckplédtzen anbot und Konstruktionsdetails in frei erhaltli-
chen Publikationen dokumentierte. Der Apple II kam des Weiteren innerhalb US-amerikanischer
Schulen intensiv zum Einsatz, was ihn zum sozialisierenden Gerdt der niachsten Generation der

Spielehacker der 1980er-Jahre machte.

Die dritte Hackergeneration bekam mit dem Heimcomputer erstmals auch auBBerhalb der Universita-
ten ein funktionstiichtiges und standardisiertes Gerdt zum Erwerb zur Verfligung gestellt. Dies hatte
eine Ausweitung der Benutzergruppe auf Angehorige von Durchschnittshaushalten zur Folge, was
wiederum mit einer Angebotserweiterung des damals noch geringen Softwareangebots fiir Heim-
computer einherging. Im selben Zeitraum zwischen den Jahren 1983 und 1985 kam es zu einem
Einbruch der US-amerikanischen Computerspielindustrie, ausgeldst durch die Ubersittigung der
marktbestimmenden Segmente der Spielkonsolen und Arcade-Automaten, und zu einem Mangel an
Spielangeboten.'®* Damit fanden die neuen Heimcomputerentwickler ihr Betitigungsfeld zu einem

Grofteil im Bereich der Spiele.

Pias folgend lag die Aufgabe der Hacker iiber die Jahre hinweg im Ermessen der Moglichkeiten des
Computers, was in den 1980er-Jahren vor allem im Offnen der Medienfunktionen des Computers
lag, bei der die Spieleentwicklung eine wesentliche Rolle einnahm.'® Zugleich kam es unter geén-
derten Rahmenbedingungen zu einer Ausdifferenzierung des Hackertum, was die Zielsetzungen

anbelangte. Nachdem die ersten Hacker der 1960er-Jahre an Universititen mit groBtenteils vom

182 Vgl. Kent, The Ultimate History of Video Games, 219-293.
183 Vgl. Pias, ,,.Der Hacker.
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US-Verteidigungsministerium finanzierten Gerdten ausgestattet wurden und die Hobbyisten der
Computerclubs im Kalifornien der 1970er-Jahre nur bedingt wirtschaftliche Absichten verfolgten,
zeigte sich in den 1980er-Jahren, dass sich die Heimcomputer und deren entsprechende Software zu
einem vielversprechenden Markt fiir Endverbraucher entwickelten und somit deren Kommerziali-

sierung einsetzte.

In einem offenen Widerspruch zwischen 6konomischer Verwertbarkeit und dem Ideal der Informati-
onsfreiheit dnderten sich die Rahmenbedingungen des Hacking und es schien notwendig, eine bis-
lang selbstverstandliche Hacker-Ethik auszuformulieren. Steven Levy beschrieb diese, wie sie in

den 1950-/60er-Jahren am MIT und in Stanford entstand, mit den folgenden Prinzipien.'®*

,Freier Zugriff auf Computer — Es sei Wesentliches {iber ein System zu lernen, indem die Dinge
auseinandergenommen und ihre Funktionsweise studiert wiirden, um mit diesem Wissen neue

oder interessantere Dinge zu entwickeln.

nFreier Zugriff auf Wissen* — Die fiir das Reparieren, Verbessern und Erfinden bendtigten Infor-

mationen sollen frei zugénglich sein.

,»Misstrauen gegeniiber Autorititen und Bevorzugung von Dezentralisierung® — Offene Systeme
bdten die besten Moglichkeiten fiir freien Informationsfluss und die Bereitstellung von Geréten.

Biirokratische Systeme seien fehlerhafte Systeme.

,Beurteilung von Hackern nach ihrer Fahigkeit“ — Nicht der akademische Grad, Alter, Ethnie
oder Stellung der Hacker sollen beurteilt werden, sondern rein das Konnen und der Beitrag zum
Hacking, der zur Entwicklung neuer Programme und Funktionsmerkmalen des Systems beigetra-

gen werden kann. Hacken sei ein leistungsorientiertes System.

»Kunst und Schonheit mit Computer erzeugen* — Aufgrund der eingeschrinkten Speicherkapazi-
tat des TX-0 mussten Programme so kurz wie moglich sein. Die Reduktion des Programmum-

fangs durch Optimierung von Programmcode kann dsthetische Schonheit hervorbringen.

,»Verbesserung der Welt durch das Verbreiten von Technologien® — Computer sollen das Leben

spannender machen, ihre Anwendungen konnen und sollen eine offenere Welt gestalten.

184 Vgl. Levy, ,,The Hacker Ethic*, 21-33.
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Des Weiteren wird nun aufgezeigt, wo sich Spuren dieser Hacker-Ethik in der Arbeitsweise und im
Spieldesign von id Software wiederfinden lassen. Es soll nachfolgend beschrieben werden, wie sich
id Software von Indie-Spieleentwicklern zu Erneuerern des Computerspiels und Erfindern des Ego-
Shooter entwickelten und dabei die Kommodifizierung von Praktiken und Prinzipien des Hackens

im Computerspiel in Form des Spiele-Modding vollzogen.

3.1.3 Spielehacker

Die Mitgriinder von id Software, John Carmack und John Romero, gehorten in den 1980er Jahren
der gerade beschriebenen Hackergeneration an, die mit dem in den USA dominanten Heimcomputer
Apple 11 als Spielehacker sozialisiert wurden.'® Sie begannen, unabhingig voneinander, als Autodi-
dakten, selbststindig Spiele zu entwickeln und diese auf andere Systeme zu portieren, was von

Beginn an auch einem 6konomischen Verwertungszweck folgte.

Der spitere Chefdesigner John Romero begann 1982 im Alter von nur 14 Jahren damit, Apple-II-
Spiele zu entwickeln, die er zu Beginn noch an seine Mitschiiler verkaufte. Sein erstes selbststindig
verdffentlichtes Spiel ,,Scout Search® erschien 1984 in der Juniausgabe des Apple-II-Magazins
,inCider* in reiner Textform.'®® Romeros erstes Spiel, das auf einem digitalen Medium verdffent-
licht wurde, war ,,Jumpster* im ,,UpTime Magazin“ 1987. Im selben Jahr begann Romero, sich
intensiv mit Spielportierungen, insbesondere von Apple II auf Commodore 64, zu beschiftigen. Er
arbeitete fiir die Firma ,,Origin Systems* und griindete die Spielfirma ,,Ideas from the deep*. 1988
entwickelte er nach dem Vorbild von Super Mario 3 das Jump-and-Run-Spiel ,,Dangerous Dave*

auf Apple II und portierte es anschlieBend auf DOS.

Romeros Partner und leitender Spielprogrammierer, John Carmack, machte seine ersten Program-
miererfahrungen auf einem TRS-80 und konnte bereits sein erstes Apple-II-Spiel ,,Shadowforge*
fiir 1.000 Dollar verkaufen. Auf Dringen seiner Eltern belegte er die Computerklasse an der Univer-

sitdt von Missouri-Kansas, verlief3 sie aber nach zwei Semestern wieder, um Apple-II-Spiele fiir das

185 Vgl. Kushner, Masters of Doom, 3-52.
186 Die frithen Vertriebsmagazine fiir Heimcomputerspiele sparten Kosten ein, indem der Code der Spiele in Textform
abgedruckt wurde und von den Lesern abgetippt werden musste.
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Softdisk-Diskettenmagazin zu programmieren. Um seine Einnahmen zu erhdhen, begann er schlie3-
lich damit, seine neuen Apple-II-Spiele jeweils mit einer PC-Portierung zu verkaufen, ehe er fest

zur Firma ,,Softdisc* wechselte.

Als Romero im Juli 1989 zu Softdisc kam, erhielt er die Aufgabe, mithilfe von John Carmack,
Adrian Carmack und Tom Hall Videospiele flir das monatlich erscheinende Magazin ,,Softdisk* zu
entwickeln, das per Postversand preisgiinstige Spiele auf Disketten (floppy disks) an Apple-11-An-
wender verschickte. Nachdem sich bereits abzeichnete, dass der Apple II im Heimcomputersegment

Marktanteile verlieren wiirde'®’

, gelang es dem mit bereits rund 50 entwickelten Spielen erfahrenen
Romero, die Geschiftsleitung von Softdisc davon zu {iberzeugen, dass die Zukunft des Computer-
spiels im Personal-Computer(PC)-Segment mit dem DOS-Betriebssystem lidge. Sie begannen dar-
aufhin, die PC-Spielabteilung ,,Gamers Edge* aufzubauen und in dem zweimonatig erscheinenden

Diskettenmagazin ,,Big Blue Disk*“ Spiele zu verdffentlichen.'™

Nachdem in den ausgehenden
1980er-Jahren Nintendo mit dem Entertainment System (NES) marktfiihrend war und mit Super
Mario Bros. 3 zu seiner Zeit das am meisten verkaufte Spiel auf dem Markt hatte, wurde das Side-

Scrolling-Spiel zum marktbestimmenden Spieldesign.

Der universell ausgerichtete PC war zu jener Zeit nicht mit der spezialisierten Spielhardware der 8-
Bit-Konsolengeneration konkurrenzfdhig und bot eine weitaus schwéchere Grafikleistung. Um den-
noch Side-Scrolling-Spiele auf dem PC ermdglichen zu konnen, entwickelte Carmack die ,,Adap-
tive Title Refresh*-Technik, mit welcher der Code auf die zur Verfiigung stehende Hardwarekapazi-
tit optimiert wurde. Anstatt die gesamten Bildelemente fiir jedes Bild neu zu berechnen, wurde der

Aufwand auf lediglich die sich verdndernden Elemente pro Bild minimiert.

187 Um den Vorsprung des Apple II am Heimcomputermarkt einzuholen, musste IBM ein schneller Markteintritt gelin-
gen. Hierzu wurden im IBM-PC ab 1981 grofitenteils frei erhiltliche Standardkomponenten verbaut und auf Patentie-
rungen weitgehend verzichtet. Der IBM-PC konnte dadurch leicht nachgebaut werden und die sogenannten IBM PC
Clone unterlagen, anders als beim Apple II, keiner Lizenzierungspflicht und waren legal. Damit wurden das MS-DOS-
Betriebssystem und der IBM-PC zur Standardarchitektur fiir viele Hersteller und inoffizieller Industriestandard, den
Apple selbst nicht einfiihrte.

188 Vgl. Romero, ,,The Early Days of id Software: Programming Principles®.
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Abbildung 1: Dangerous Dave in Copyright Infringe- Abbildung 2: Super Marlo Bros. 3, id Software, PC
ment, John Carmack und Tom Hall, 1990, nicht verof- Portierung, unverdffentlicht
fentlicht

Als Testfall programmierten John Carmack und Tom Hall das erste Level von Super Mario Bros. 3
nach und versahen den Avatar mit den Texturen von Romeros Avatar aus ,,Dangerous Dave®. Das
Level bekam den Namen Dangerous Dave in Copyright Infringement (Abb. 1). Mit der neu entwi-
ckelten Technik bauten sie das gesamte Spiel Super Mario Bros. 3 nach, um es Nintendo fiir die
Lizenzierung auf dem PC anzubieten (Abb. 2). Nachdem Nintendo den Konsolenverkauf jedoch
nicht gefdhrden und ausschlieBlich exklusive Titeln veroffentlichen wollte, kam es letztendlich zu

keiner Ubernahme.'®

Die ,,Adaptive Title Refresh*-Technik wurde stattdessen in dem Side-Scrolling-Spiel Commander
Keen, das im Stil von Super Mario Bros. 3 gehalten ist, eingesetzt, das als erstes Projekt von id
Software und Apogee Software als Herausgeber am 14. Dezember 1990 verdffentlicht wurde (Abb.
3) . Um den konventionellen Vertriebsweg zu umgehen, was insbesondere fiir unabhéngige Ent-
wickler interessant war, vertrieb Scott Miller die Spiele mit Apogee Software als Shareware. In der
Regel wurde die erste Episode des Spiels als Anreiz fiir den Kauf des gesamten Spiels gratis verteilt
und die Vollversionen anschlieend gegen eine Registrierung und Bezahlung als Download iiber ein
Home Bulletin Board System vertrieben. Der PC wurde damit als zeitgemif3e Spieleplattform defi-

niert.

189 Vgl. Kushner, Masters of Doom, 48-52.
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Abbildung 3: Commander Keen, id Software, Apogee,
November 1990

3.1.4 Id Software

Die offizielle Griindung von id Software erfolgte am 01. Februar 1991. Der Name ,,id*“ wurde von
Romeros zuvor gegriindeter Firma ,,IJFP* (,,Ideas from the Deep*) libernommen und sollte als Akro-

nym fiir ,,in demand* stehen.'”

Essenzielle Spielelemente, die sich spiter als Voraussetzung der Produktion von Quake Movies her-
ausstellen sollten, waren zum einen Merkmale, die speziell die Bildhaftigkeit des Ego-Shooter kon-
stituierten, wie bspw. eine personliche Perspektive, Echtzeitanimationen und eine 3D-Visualisie-
rung, und darliber hinaus Aspekte, die mit dessen Spielprinzip verbunden waren, wie u. a. die
Modifizierbarkeit des Spielinhalts, der Mehrspielermodus im LAN-Netzwerk und Internet sowie
die Aufnahmefunktion im Spiel. Die benannten Elemente waren zwar zuvor bereits vereinzelt in
Computerspielen vorhanden, wurden in den Ego-Shootern von id Software jedoch erstmals gezielt

vereint.

Personliche Perspektive und Echtzeitanimation

Die Intention der Entwickler bei id Sofware war es realistische, unmittelbare Spielerlebnisse anzu-

bieten. Um den Spieler so weit wie moglich in das Spielgeschehen hineinzuversetzen, sollte dieser

den virtuellen Raum von seinem personlichen Blickwinkel aus betreten.""

190 Vgl. 1d Software, ,,id Software*.
191 Vgl. Kushner, Masters of Doom, 140 ff.
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Stephan Giinzel folgend, macht die personliche Perspektive bildtheoretisch betrachtet bereits das
genuine Spielprinzip des Ego-Shooter aus. Auf dem Bildschirm sei das zu sehen, was zu sehen
wére, wenn sich der Spieler an derselben Stelle in der simulierten Welt befdnde, an der die nicht

2 Hierfiir werde ein realistisches Simulationsbild angeboten,

sichtbare Spielfigur verortet werde.
das nicht nur eine realistische Sichtweise, sondern auch eine gegenstindliche Interaktionsweise
exemplifiziere. Damit der Ego-Shooter spielbar werde, miisse er realistisch gestaltet sein und die
Interaktion mit Gegenstinden ermdglichen, die in subjektiver Sichtweise erscheinen.'” Der realisti-
sche Stil als grundsitzliche Darstellungsform des Ego-Shooter-Spiels und die Subjektivitdt als inhd-
renter Bestandteil dieses Bildtyps sind die Voraussetzungen, um eine rdumliche Perspektive in der

simulierten Welt einnehmen zu koénnen, von der aus interagiert wird.

Vorberechnete Bilder und Animationen sind fiir die Umsetzung der personlichen Perspektive eines
Ego-Shooter nicht geeignet, da das Bild, korrespondierend mit den Eingaben des Spielers, kontinu-

ierlich neu berechnet werden muss.

Path to Keep
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Abbildung 4: Hovertank 3D, id Software, Sofidisc, Abbildung 5: Catacomb 3D, id Software, Softdisc,
April 1991 November 1991

In der 3D-Grafik war, wie zuvor beim Side-Scrolling, die zu geringe Rechnerleistung der PCs ver-
antwortlich dafiir, dass keine fliissigen Bewegungen mdglich waren und kein Echtzeitgefiihl entste-
hen konnte. Carmack 16ste das Problem mit der Entwicklung einer 3D-simulierenden Technik.
Anstatt willkiirlich erscheinende Polygone berechnen zu lassen, wurden die seitwérts laufenden
Winde durch Trapeze, die horizontalen Wande im Hintergrund durch Rechtecke und der Boden und
die Decken einfarbig dargestellt. Nachdem alle Wandkanten im 90-Grad-Winkel zueinander verlie-
fen, immer gleich hoch waren und auf derselben Ebene standen, konnte mittels ,,Raycasting Tech-

nik* bei jeder Spielereingabe mit dem Abtasten nur einer vertikalen Bildzeile das gesamte Bild auf-

192 Vgl. Giinzel, ,,Bildtheoretische Analyse von Computerspielen in der Perspektive Erste Person®.
193 Vgl. Giinzel, ,,Simulation und Perspektive. Der Bildtheoretische Ansatz in der Computerspielforschung®, 339.
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gebaut werden. Die Objekte im Raum wurden mit zweidimensionalen Bildern dargestellt. Das erste
Spiel mit der Umsetzung dieser Technik war ,,Hovertank 3D* (April 1991, Softdisc), in dem sich
der Spieler panzerfahrend in einem Labyrinth auf Monsterjagd begibt (Abb. 4). Beim baugleichen
Nachfolger ,,Catacomb 3D* (November 1991, Softdisc) wurden die Wénde zusédtzlich mit Texturen
belegt, die in Grau eingefarbte Steine mit griinem Schleim darstellen. Der Spieler erhielt hier statt
des Fadenkreuzes des Panzers eine Hand als Interaktionselement, mit der Feuerbille abgeschossen

werden konnten (Abb. 5).

Nachdem das magazinbasierte Vertriebssystem von Softdisc auf die bestehenden Abonnenten als
Abnehmer limitiert war und somit nicht von der neu entstehenden Mund-zu-Mund-Propaganda des
Internet profitieren konnte, blieben die Absatzzahlen dieser frithen Spiele mit Egoperspektive im

Grunde deutlich hinter ihren Moglichkeiten zuriick.

Modifizierbarkeit

Das Vorbild zum Folgespiel ,,Wolfenstein 3D* war der Apple-II-Klassiker ,,Castle Wolfenstein“ von
Silas Warner (1981, Muse Software), in dem der Spieler geheime Kriegspliane aus einer Naziburg
stehlen musste (Abb. 6-91). Die nachhaltige Bekanntheit des Titels geht auf eine der ersten Modifi-
kationen von Andrew Johnson und Preston Nevins mit dem Titel ,,Castle Smurfenstein®, zuriick, ein

Spiel bei dem die Nazifiguren gegen Schliimpfe ausgetauscht wurden (Abb. 8-92).

F”“Tj\zIUSE h T

Abbildung 6. Castle Wolfenstein, Silas Warner, Muse Abbildung 7: Castle Wolfenstein, Silas Warner, Muse
Software, 1981 Software, 1981
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Abbildung 8: Castle Smurfenstein Modifikation, Abbildung 9: Castle Smurfenstein Modifikation,
Andrew Johnson und Preston Nevins, 1981 Andrew Johnson und Preston Nevins, 1981

In ,,Wolfenstein 3D* steuert der Spieler den amerikanisch-polnischen Soldaten B. J. Blazkowics
und muss alleine auf sich gestellt gegen Wehrmachtssoldaten, SS-Minner, Schiaferhunde und als
Endgegner gegen Adolf Hitler kimpfen (Abb. 10). Der bis dato nicht existente Realismus in der
Darstellung, die eindrucksvollen Bildsujets, der fliissige Bildverlauf und das schnelle Gameplay bil-
deten die Grundlage fiir die Beliebtheit dieser Spiele bei den Spielern, die durch den Vertrieb des

Spiels als Shareware iiber Apogee noch vergroBBert wurde.

[LEVEL[ SCORE [LIVES [ g |(HEALTH[AMMOD [ [
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Abbildung 10: Wolfenstein 3D, id Software, Apogee, Abbildung 11: Wolfenstein 3D Editor mapedit.exe, id
1992 Software 1992

Ein ressourcensparendes Grundprinzip des Designprozesses bei id Software war es, universelle Edi-
toren zu programmieren und diese moglichst lange einzusetzen. Romeros ,,Tile Editor” (TED) von
1991 fand, ausgehend von der ,,Commander Keen*-Serie, beispielsweise noch in 43 weiteren Spie-
len Verwendung."”* Eine Neuheit bei ,,Wolfenstein 3D* beinhaltete, dass der Leveleditor in Form
der ausfiihrbaren Datei ,,mapedit.exe* mit dem Spiel mitgeliefert wurde und sich der Originalcode
des Spiels mit neuen Texturen fiir Objekte und gesamten Levelarchitekturen iiberschreiben liefl

(Abb. 11). Hieraus entstanden zahlreiche, von Spielern angefertigte Modifikationen (Mods), bei-

194 Vgl. Romero, ,,The Early Days of id Software: Programming Principles®.
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spielsweise ,,Smurfenstein 3D* (hier wurden anstatt der Nazifiguren Schlimpfe gejagt, Abb. 12),
oder ,,.Barneystein 3D mit der Musik der gleichnamigen Kindershow und dem lilafarbenen Dino-
saurier Barney als Endgegner (Abb. 13). Mit der Moglichkeit zur Verdnderung von Inhalten wurde
den Spielern als sog. ,,Modder* bewusst die Aneignung und Neuinterpretation des Spielraums

angeboten.

FLOOR SCORE |ITEM @
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Abbildung 12: Smurfenstein 3D, Wolfenstein 3D Modifi- Abbildung 13: Barneystein 3D, Wolfenstein 3D Modifi-
kation kation

Die zahlreichen, von Spielern angefertigten Modifikationen fiir ,,Wolfenstein 3D* waren der Aus-
gangspunkt fiir id Software, die Modifizierbarkeit von Inhalten zum festen Bestandteil ihrer weite-
ren Spiele zu machen. Um auf der einen Seite die Modifizierbarkeit von Spielinhalten zu erleichtern
und auf der anderen Seite die Spiele, im Gegensatz zu ,,Wolfenstein 3D*, vor Eingriffen in die Pro-
grammierung zu schiitzen, programmierte id Software ihr nichstes Spiel ,,Doom* so, dass Bild- und
Tondateien in einem Subsystem als sogenannte .wad-Dateien gespeichert und getrennt vom Spiel
geladen werden konnten. Die Spieler bekamen damit die Moglichkeit, Audio- und Bildelemente auf
eine nicht destruktive Weise, unabhidngig vom Hauptprogramm, zu verdndern. John Carmack kom-
munizierte den ,,Wolfenstein 3D*“~-Moddern die neuen Mdglichkeiten der Modifikation in Doom,
wonach bereits vor der Verdffentlichung des Spiels, im Dezember 1993, Modifikationen einer gele-
akten Alpha-Version von Doom in Umlauf kamen.'”> Nach der Verdffentlichung des Spiels entstan-
den weitere Modifikationen mit geidnderten Gegnern und Audioelementen, wie bspw. ,,Super Mario

Doom* (Abb. 14) oder ,,Pokémon Doom* (Abb. 15).

195 Vgl. Kushner, Masters of Doom, 167.
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Abbildung 15: Pokemon Doom, Doom Mod

Fiir das nachfolgende Spiel ,,Quake* entwickelte Carmack ,,QuakeC*, eine auf der Programmier-
sprache C basierende Skriptsprache, mittels derer weite Teile von ,,Quake® geschrieben werden
konnten. Wihrend die Quake-Engine fiir das Spiel grundsétzliche Bereiche wie Grafik, Netzwerk
und Spielerprotokoll kontrollierte, konnten mit QuakeC beschrénkte Bereiche des Spielinhalts gedn-
dert werden. Dies umfasste einfache Anderungen, wie z. B. die Feuergeschwindigkeit der Waffen,
bis hin zur Anderungen der kiinstlichen Intelligenz, dem Auslésen von Ereignissen und dem Hinzu-
fiigen neuer Grafiken, Audioelemente und Levels. Verdffentlicht wurde der ,,QuakeC*“-Quellcode
fiir die originale Spiellogik und das Compilerprogramm ,,QCC*, mit dem die vorgenommenen
Anderungen in progs.dat-Dateien gespeichert werden konnten. Die Modifikation konnte dann ohne
dem Quellcode verdffentlicht werden. Einer der erfolgreichsten Mods war hier wohl ,, Threewave
Capture the Flag® von David ,,Zoid* Kirsch, der das Spielprinzip des Geldndespiels tibernahm und
ein rundenbasiertes Spiel entwickelte, bei dem zwei Mehrspielerteams mit dem Ziel, die jeweils
gegnerische Flagge in ihren Besitz und mit der eigenen in Berithrung zu bringen, gegeneinander

antreten (Abb. 94).

Abbidun 6: QuakeCapture the Flag Mod, David
"Zoid" Kirsch, 1996
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Id Software stellte das Spieldesign und die Werkzeuge fiir eine kontrollierte Form des Modding zur
Verfiigung und veridnderte damit bewusst den Status der Autorenschaft in Computerspielen, zuguns-
ten einer partizipativen Medienkultur, welche die Interaktion der Spieler untereinander und mit den
Produzenten dnderte und den Wunsch nach Einflussnahme und Verdnderung auf das Spieldesign
zugleich in kontrollierte, die Spielfunktionalitéit nicht gefihrdende Bahnen lenkte. Die Spielerparti-
zipation lie} sich aber dennoch nicht auf die Anwendung von Werkzeugen des Modding beschrén-
ken. Unmittelbar nach Veroffentlichung des Spiels erschienen von Spielern generierte Editoren, wie
bspw. ,,DoomEditor*“ von Brendon Wyper oder ,,DeHackEd*“ von Grad Lewis, mit denen ohne

umfangreiche Programmierkenntnisse das Leveldesign weitestgehend modifiziert werden konnte.

Mehrspielermodus und Aufnahmefunktion

Der Mehrspielermodus von ,,Doom* ermdglichte es, abseits des Kampagnenmodus, maximal vier
Spielern in einem Peer-to-Peer-Netzwerk zu spielen. Die sogenannten ,,Deathmatches* entwickelten
sich von der anfanglichen Zusatzfunktion rasch zum Erfolgsfaktor des Spiels und begriindeten das
soziale Gefiige der Spielewelt der 1990er-Jahre, die sog. LAN-Partys. Im Folgespiel ,,Quake* stand
eine Netzwerkarchitektur zur Verfiigung, die bis zu 16 Spieler, die sich meist in Clans organisierten,
in einem Client-Server-Netzwerk miteinander verbinden konnte. Fiir ,,Quake® wurde iiberdies erst-
mals eine echte 3D-Grafik eingesetzt, mittels derer Architekturelemente und Gegenstdnde mit Poly-
gonen dargestellt wurden, die wiederum auf unterschiedlichen Ebenen verlaufen konnten (Abb. 17).
Seit dem Spiel ,,Doom* gab es des Weiteren die Mdglichkeit, die angebotenen Spielsitzungen auf-

zunehmen und abzuspeichern.

Abbildung 17: Quake, d Software 1996
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Basierend auf einer Studie von Niklas Ravaja et al.', ldsst sich ableiten, dass der Mehrspielermo-
dus und die Aufnahmefunktion in Computerspielen entscheidend dazu beigetragen haben, dass der
Spieler mehr in das Spiel und seinen Verlauf einbezogen wurde. Die Illusion der rdumlichen Pré-
senz der Spieler in der virtuellen Welt wirke ungleich stdrker, wenn der Spieler gegen einen
menschlichen Gegner, statt eines Computers spiele. Diese Wirkung sei noch stirker, wenn sich
diese kennen wiirden oder sogar miteinander befreundet seien. Bei sog. ,,Deathmatches® mit
menschlichen Mitspielern erfahren die sich in Konkurrenz zueinander befindenden Spieler demnach
eine gesteigerte subjektive Wahrnehmung der Anspannung, des Bedrohungsgefiihls und der Selbst-
beziiglichkeit im Hinblick auf den gespielten Avatar. Das Gefiihl, sich in einer Beobachtungssitua-
tion zu befinden, wie es bei Aufnahmen im Multiplayer-Modus und bei Speedruns allgemein auf-
tritt, steigere beim Spieler des Weiteren den Grad der Anstrengung und die Bereitschaft, Hochstleis-
tungen zu erbringen."” Die empfundene Erregung steigert somit den Grad der Aufmerksamkeit, die
dem Spielgeschehen gewidmet wird, und fiihrt letztlich dazu, dass weniger Ressourcen fiir die Auf-
merksamkeit hinsichtlich der Wahrnehmung des Mediums und der Kiinstlichkeit der Spielwelt ver-
bleiben — das Medium wird transparenter und unmittelbarer. Es kann somit an dieser Stelle
geschlussfolgert werden, dass Aufnahmemodi essenzielle Beitrdge zur Steigerung der subjektiv
wahrgenommenen Involvierung in das Spiel leisten und den Spieler in eine Situation der bewussten

Zurschaustellung seines Spielvermdgens mandvrieren.

Vom Deathmatch- und Speedrun-Modus angetrieben und mit der Moglichkeit, Spielsequenzen auf-
zuzeichnen, steigerten sich jedoch auch die Anforderungen an die Spieler. Es wurden Deathmatch-
und Speedrun-Demovideos produziert, die der Dokumentation des Spielererfolgs dienten und in
Ranglisten, wie beispielsweise der ,,Doom Honorific Titels“'*, gefiihrt wurden. Da die Videos
demonstrierten, wie weit das Gameplay ausgereizt werden konnte, dienten sie ebenso als Anschau-
ungs- und Lernmaterialien flir andere Spieler. Dem von Pierre Levy stammenden Konzept der ,,kol-
lektiven Intelligenz*“'* folgend, beinhaltet der Austausch dieser Videos mehr als den rein quantitati-
ven Anstieg enzyklopddischen Wissens. Die Interaktion vieler steht hier im Mittelpunkt, was es zum
einen ermdglicht, geteilte Erfahrungen und Wissen kontinuierlich auszutauschen und aus diesem zu

lernen, und zum anderen eine starke soziale Komponente hat. Die Motivation des Einzelnen, aktiv

196 Vgl. Ravaja et al., ,,Spatial Presence and Emotions during Video Game Playing*.
197 Vgl. Lowood, ,,High-Performance Play: The Making of Machinima®.

198 Vgl. ,,DOOM Honorific Titles®.

199 Vgl. Levy, Die kollektive Intelligenz. Fiir eine Anthropologie des Cyberspace.
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zum Spiel beizutragen, bestand letztlich darin, ein Teil der Affinitdtsgruppe zu sein, die sich um das
jeweilige Spiel formierte. Der Multiplayer-Modus und die Gameplay-Aufnahmen spielten somit

eine wesentliche Rolle hinsichtlich der Vernetzung der Spieler.

by Uwe Girlich ( girlich@aix520.informatik.uni-leipzig.de)

1. Introduction

LMPC is a small utility to handle old (<1.4) and new DOOM, DOOM ][ and
HERETIC LMP files.

1t is based upon the information in the " Unofficial LMP format description”.

With LMPC you can get information about a LMP, change the version and viewing
player's number, add some wait tics at the end, remove the pause tics and (this is the
main part) you can compile and recompile a LMP from and to a LS file. LS stands
for "Lmp Source".

Abbildung 18: LMPC, Uwe Girlich, 1995

Gameplay-Aufnahmen wurden als .Imp-Dateien abgespeichert, deren Dateiformat der deutsche
Physiker Uwe Girlich 1994 analysierte und damit einen weiteren Grundstein fiir die spéteren Quake
Movies legte. Die sog. ,,unofficial LMP format description“*® diente als Basis fiir das im selben
Jahr erschienene ,,Little Movie Processing Center (LMPC)>", ein Dienstprogramm mit Komman-
dozeileneingabe, mittels dessen .Imp-Dateien bearbeitet werden konnten (Abb. 18). Die Analyse des
Imp-Dateiformats entspricht einem Vorgang, der als Reverse Engineering beschrieben werden kann
und das selbstermichtigende Offnen und Erkunden von industriellen Produkten und Apparaten
meint.*” In diesem Fall handelte es sich um das Offenlegen grundlegender Struktur- und Funktions-
elemente, deren Modifikation und daraus die Entwicklung neuer Eigenschaften. So konnen bei-
spielsweise Anderungen der Spieleransicht oder der Abspielgeschwindigkeit vorgenommen werden
und vollstdndige .Imp-Dateien in Textdateien (.Is) kompiliert, als solche bearbeitet und rekompiliert
werden. Uber die Dateimanipulation konnten Texte entfernt, Unterbrechungen eingefiigt oder Pau-
sen geloscht werden. Das LMPC entwickelte sich gemeinsam mit dem Spiel ,,Quake* zu einem der
wesentlichsten Werkzeuge zur Erstellung der Quake Movies, was im ndchsten Kapitel eingehend

diskutiert werden soll.

200 Vgl. Girlich, ,,The unofficial LMP format description®.

201 Vgl. Girlich, ,,Little Movie Processing Centre®.

202 Vgl. Schneider/Friesinger, ,,Technology vs. Technocracy. ,Reverse Engineering® as a User Rebellion - Preliminary
Thoughts on Paraflows .7, 10.
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3.1.5 Spielergemeinschaften und Kokreation

Bei den im vorausgegangenen Unterkapitel verhandelten Ego-Shooter-Spielen handelte es sich um
global vertriebene Medienprodukte, die einer soziokulturellen Aneignung durch die Spieler unter-
worfen wurden. Wie viele andere Autoren hat auch Alexander Knorr auf die Bedeutung von Spiel-
ergemeinschaften flir die Aneignung des Computerspiels hingewiesen, deren Mitglieder online
interagieren und Werte, Vorstellungen und Normen teilen.””® Mit der Verdffentlichung von ,,Doom*
1993 und dem Aufstieg des World Wide Web entstand die erste groBe Modding-Szene, auf die man

beim Erscheinen von ,,Quake* aufbauen konnte.

Zwischen Spieleherstellern und Spielern bestand von Beginn an eine beiderseitig geforderte, beson-
ders enge Beziehung, die sich von Herstellerseite aus iiber das oben beschriebene involvierende
Spieldesign hinaus in der Kommunikation mit den Spielern und deren Einbeziehung in die techni-
sche Spieleentwicklung ausdriickte. Von Spielerseite definierte Bediirfnisse rund um das Spielen,
wie z. B. technische Dienste, physische Treffen und spielbezogene Nachrichtenkanéle, hatten sich
unabhingig von id Software entwickelt. Blogs, Lan-Partys und Plattformen wurden von Spielern

betrieben, die auch Clans und Wettkdmpfe selbststindig organisierten.

.plan-Kommunikation

id Software flihrten sog. Fingerprotokolle in die Programmierung ein, um den Projektablauf zu
dokumentieren und sich gegenseitig zu informieren. Carmack ging, um der steigenden Nachfrage
nach Informationen tiiber neue Spiele nachzukommen, pragmatisch dazu iiber, sein tigliches
Arbeitsprotokoll zu verdffentlichen und unter der Bezeichnung ,,.plan* abrufbar zu machen. Diese
Art der Information zur Massenkommunikation zu verdffentlichen, war in der Spieleentwicklung
zuvor uniiblich und eher in der freien Softwareentwicklung vorzufinden gewesen, wo Benutzer als

204 Mit den .plan-Dateien wurden alle iiber

Koentwickler, Betatester und Bug-Fixer fungierten.
geplante Entwicklungsschritte und den tdglichen Arbeitsablauf informiert sowie detaillierte Infor-

mationen tiber Fortschritte, Probleme und ihre Behebung angeboten.*”

203 Vgl. Knorr, ,,Die kulturelle Aneignung des Spielraums. Vom virtuosen Spielen zum Modifizieren und zuriick*.
204 Vgl. Raymond, The Cathedral & the Bazaar, 30.
205 Vgl. Carmack, ,,John Carmack .plan Archive®.
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Betatests

Im Februar 1996 veroffentlichte id Software vorab drei Testlevels von ,,Quake® und bereits zwei
Tage spiter und im Laufe der darauffolgenden Monate kamen hunderte von Fehlerbehebungen und
Hacks zuriick. Das Unternehmen id Software sagte dazu Folgendes: ,,The joke around here now is
we can let the rest of the world finish Quake for us.“** Zur selben Zeit lud id Software iiber den
Spieler-IRC-Kanal #doom zum inoffiziellen Quake-Betatest ,,Deathmatch* ein. Der spétere Quake-
Movie-Produzent Brian Hess erinnerte sich folgendermaflen an dieses erste physische Zusammentr-
effen mit vielen seiner spiteren Projektpartner: ,,I got to meet a lot of people from Dallas who I had

seen on IRC, many of whom I would later work with on various commercial Quake projects.” Unter

anderem erhielt er von John Romero personlich eine Einfiihrung in den Quake-Editor ,,QuakeEd*

(Abb. 19).27

i

i COE NN
Abbildung 19: John Romero demonstriert Brian Hess
QuakeEd bei Quake Test 1996. Foto von Brian Hess

Blue’s News

Das spitere Mitglied der Quake-Movie-Gruppe United Ranger Films, Stephen ,,.Blue* Heaslip,
begann 1995 unter der Adresse www.bluesnews.com den PC-Spiele-Nachrichten Blog ,,.Blue News*
zu verdffentlichen. Neben einschldgigen Artikeln und Interviews wurden dort vor allem Nachrich-

ten zu Spieleentwicklungen, Veroffentlichungen ,,gemoddeter Levels und Software angeboten.

206 Laidlaw, ,,The Egos at Id*.
207 Hess, ,,QTest 1996,
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Beginnend mit den ersten Quake-Betatests und ersten Quake Movies zwischen Januar 1996 und
Juni 1997 verzeichnete der Blog eine rasante Entwicklung der Zugriffszahlen auf 3,5 Mio.

Besucher.?*

QuakeCon

Das zentrale Kommunikationsmittel der Spieler jener Zeit waren IRC-Kanile, Vorldufer des 1997
gegriindeten QuakeNet, einem der groBten IRC-Netzwerk der Welt.*” Die ersten Vorgespriche zu
einem nationalen physischen Treffen von einander teilweise seit Jahren online bekannten Spielern
liefen auf dem IRC-Kanal #doom bereits seit November 1995 und setzten sich 1996 auf dem IRC-
Kanal #quake fort.*'’ Jim ,,H2H* Elson, ein Spieler aus Dallas, Texas mit Verbindungen zur lokalen
Gaming-Community (Abb. 20) und Yossarian ,,yossman®“ Holmberg, ein Spieler aus Ontario,
Canada, organisierten schlieBlich ein Treffen im ,,La Quinta Inn“ in Garland, Texas, das sich in der

Néhe der Biiros von id Software in Mesquite befand (Abb. 21).

i

(i ? s i o

Abbildung 20: Jim "H2H" Elson auf der QuakeCon Abbildung 21: Yossarian "yossman" Holm-

'96. Foto von Brian ,, Wendigo *“ Hess berg auf der QuakeCon '96. Foto von Brian
,, Wendigo “ Hess

Benannt wurde das Treffen nach dem Namen des IRC-Kanals #quakecon und Ziel war es, Online-
freunde zu treffen, liber die bestmdgliche LAN-Verbindung im Mehrspielermodus zu spielen und
die Autoren des Spiels personlich kennenlernen zu kdnnen. Im August 1996, gerade zwei Monate
nach dem Erscheinen von ,,Quake®, fand bereits die erste QuakeCon statt. Hierzu wurden eigene

PCs mitgebracht und ein lokales Netzwerk in einem Seminarraum improvisiert. Zu Beginn des

208 Vgl. Heaslip, ,,Blue’s News Archive®.
209 Vgl. ,,QuakeNet IRC Network®.
210 Vgl. Hess, ,,#QuakeCon "96*.
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Wochenendes waren 50 Teilnehmer anwesend, doch Nachrichten {iber die Veranstaltung via IRC
verdreifachten die Besucherzahlen schlieBlich im Laufe des Wochenendes (Abb. 22).2!! Uberra-
schungsgéste der Veranstaltung waren das Team von id Software und der Hohepunkt John Car-
macks einstiindige Unterhaltung mit den Fans unter dem Vordach des Hotels, die sich in den darauf-

folgenden Jahren als Carmacks jihrliche QuakeCon Keynote etablieren sollte (Abb. 23).2"

2 ¥ -~ Lt
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Abbildung 22: e.‘uicher der QuakeCon 96. Bildmitte: Abbildung 23: John Carmacks erste QuakeCon
John Carmack und links davon Jim Elson. Foto von Keynote auf der QuakeCon 96. Foto von Brian ,, Wen-
Brian ,, Wendigo *“ Hess digo” Hess

Elson organisierte im Folgejahr vom 16. bis 20. Juli die QuakeCon 97 im ,,Holiday Inn“ in Plano,
Texas, zu der bereits 650 Teilnehmer erschienen. Das lokale Fernsehen und die Spieleseiten Game-
spot, PC Games, Blue’s News, Shugashack und Stomped berichteten iiber die Veranstaltung, die

bereits mit Unterstiitzung von id Software und Activision durchgefiihrt wurde.

Planet Quake

Der Planet-Quake-Griinder Mark Surfas erkannte mit dem Erscheinen von ,,Quake® das Problem,
dass Serveradressen zwar unter Spielern in Chats ausgetauscht wurden, es aber nicht moglich war,
im World Wide Web nach Quake-Servern zu suchen.?'* Surfas duBerte zur sich damals entfaltenden
Kultur der Onlinespieler Folgendes: ,,It’s pretty much like the Wild West. Nobody is in control.**'
Mit der von ihm angebotenen Software ,,Qspy* wurde schliellich die Suche, Auflistung und Rei-

hung nach Verbindungsqualitit von Quake-Servern im Internet ermoglicht.

211 Vgl. ,,QuakeCon 2000 - The World’s Best Multiplayer Gaming Event®.

212 Vgl. JMatula, ,,Peace, Love and Rockets*.

213 Vgl. ,,QuakeCon®,

214 Vgl. Weston, Greatest Moments in Video Game History, 77.

215 Vgl. Takahashi, ,,Violent Quake Is Shaking Up The World of Internet Games*.
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Planet Quake deckte ebenso das Bediirfnis nach Moderation und Distribution spielerseitiger Quake-
Modifikationen ab. Der Erfolg von Modifikationen wie ,,Capture the Flag® verschaffte Planet
Quake rapide steigende Zugriffszahlen und bald konnten dort téglich 10.000 Besucher, vor allem
aus Nordamerika und Europa, verzeichnet werden. Die angebotenen Services waren neben eigenen
und Quake-World-Serverlisten, Rubriken fiir Nachrichten, Artikel und Interviews, Reviews iiber
Levels, Spiele und Modifikationen, Downloadmoglichkeiten ,,gemoddeter” Levels, Demos und
Bearbeitungstools sowie Links zu spezifischen Mailinglisten, Foren und Chatrooms, zu populdren
Clans, Demos und Quake Movies. ,,Qspy* wurde ab 1997 unter dem Namen ,,GameSpy** auch fiir

andere Game Publisher lizensiert und 2004 an IGN Entertainment verkauft.?'®

Es kann festgehalten werden, dass es das Ziel der sich entwickelnden Spielergemeinschaften war,
sich on- und offline iiber das Spiel auszutauschen und sich zum Spielen zu verabreden. Es wurden
Kommunikationswege initiiert, verwaltet und gepflegt und Beitrige zu aktuellen Themen verbreitet.
Von der Gemeinschaft entwickelte neue Werkzeuge und Technologien erméglichten es, Medienin-
halte zu archivieren und kommentieren, sie sich anzueignen und wieder in Umlauf zu bringen. Die
Gemeinschaft der Spieler fiihrte einen Diskurs dariiber, wie sie Spieltechnologien sinnvoll einsetzen

konnte.

Mit Levy kann von selbst organisierten sozialen Gruppen gesprochen werden, die eine ,kollektive
Intelligenz* herstellten, Wissen also, das in der Gemeinschaft verteilt vorhanden ist und kollaborativ
eingesetzt werden kann. Ein neuer Wissensraum entstand mit neuen freiwilligen Wissensgemein-
schaften, die durch gegenseitige Produktion und Austausch von Wissen zusammengehalten haben.
Die individuelle Belohnung bei all diesen Aktivititen bestand in der sozialen Anerkennung der

Gemeinschaft.

Das Verhéltnis zwischen id Software und der Spielergemeinschaft kann im Geiste der zuvor
beschriebenen Hacker-Ethik und hinsichtlich seiner Innovationskraft als kokreativ beschrieben wer-
den, das sich zugleich durch eine ungleiche 6konomische Begiinstigung und den Einsatz eines

betrachtlichen Anteils an Gratisarbeit auszeichnete.

216 Vgl. Panofsky, Studies in Iconology. Humanistic Themes In the Art of the Renaissance.
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Die Spielergemeinschaften, aus denen letztlich die Quake-Movie-Szene hervorgehen sollte, entspra-
chen in vielen Punkten einer ,,Community of Practice®, innerhalb derer informelles Lernen und
Wissensgenerierung von der Teilnahme an einer sozialen Gruppe abhingen.?'” Diese zwischen Her-
stellern und Spielern ausgebildeten Gemeinschaften tauschten miteinander Werkzeuge, Artefakte

und Représentationen aus und pflegten nachhaltige Beziehungen zueinander.

Spieler hatten Anteil an der Ausdifferenzierung der Medienfunktionen der Spiele, indem sie, gemif
ihres Bedarfes an Kommunikation und Kollaboration, noch nicht realisiertes Potenzial erkannten
und in der soziokulturellen Aneignung nachhaltige Innovationen hervorbrachten. Die Spieler kon-

nen somit als Early Adopters der digitalen Technologie der Ego-Shooter verstanden werden.

Die Ego-Shooter von id Software konnen als kokreative Medientechnologien verstanden werden,
bei denen weder Hersteller noch Spieler alleine fiir die letztendliche Ausgestaltung verantwortlich
gemacht werden konnen.”'® Die Spiele umfassten nicht die kommerziell verdffentlichten Pro-
gramme alleine, sondern eine Assemblage von vielen professionellen und amateurhaften Indivi-
duen, unterstiitzt durch Kommunikations- und Distributionssysteme, die von der Spielergemein-
schaft selbst produziert wurden. Die bendtigten Ressourcen wurden von der Spielindustrie und den

Spielern gleichermal3en bereitgestellt.

3.1.6 Vom Hacking zum Modding

Ausgehend von der zuvor vorgestellten Hacker-Ethik soll nun beurteilt werden, in welchen der dar-

gestellten Praktiken und Prinzipien der Quake-Spielergemeinschaften diese wiederzuerkennen sind:

1)  Freier Zugriff auf Computer — Spieler lernten iiber Spiellogik, -mechanik und Leveldesign,
indem sie diese analysierten und Fehlerbehebungen in Betaversionen des Spiels vornahmen,

sowie dieses mittels des Modding von Inhalten, Regeln und Design neu konfigurierten.

2)  Freier Zugriff auf Wissen — Id Software zeigte eine neue Offenheit in Bezug auf Informatio-
nen iiber die Spiele (,,QuakeC*“-Quellcode) und die Bereitstellung von Infrastrukturen und

Werkzeugen (.wad Dateien, QuakeEd, mapedit.exe-Editor), um mit diesen experimentieren

217 Vgl. Lave/Wenger, Situated Learning: Legitimate Peripheral Participation.
218 Vgl. Morris, ,,WADs, Bots and Mods*.
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zu konnen. Spielergeneriertes Wissen iiber Aspekte des Modding wurde frei iiber Blogs
(Blue’s News, Planet Quake) und IRC-Kanéle (#doom, #quake) kommuniziert und in selbst-

verwalteten Plattformen geteilt.

3) Misstrauen gegeniiber Autorititen und Bevorzugung von Dezentralisierung — Id Software
hat neue, offene Wege gesucht, um mit den Spielern in Kontakt zu treten (Quake-Betatest,
QuakeCon), einen relativ freien Informationsfluss anzubieten (.plan-Kommunikation) und
Teile des Spiels zu verschenken und 6ffentlich zu machen (Shareware-Vertrieb). Die Archi-
vierung, Diskussion und Verteilung der neu erstellten Werkzeuge und Medieninhalte
erfolgte in von Spielern selbst erstellten und verwalteten Formen (Planet Quake, Blue’s

News).

4)  Beurteilung von Hackern nach ihren Fahigkeiten — Anerkennung gab es in Bezug auf fiir die
Spielergemeinschaft Geleistetes, seien dies Mods, Werkzeuge zu deren Erstellung oder das

Bereitstellen von physischen und virtuellen Gelegenheiten zur Gemeinschaftsbildung.

5)  Erzeugung von Kunst und Schonheit mithilfe des Computers — Den Mods und Speedruns

wurde ein dsthetischer Eigenwert beigemessen.

6)  Verbesserung der Welt durch das Verbreiten von Technologien — Die Verbreitung der Qspy-
Software zur Serversuche iiber Planet Quake oder die Selbstorganisation der erste Quake-
Con-Veranstaltungen waren Artikulationen von Spielerbediirfnissen, die wesentlich zur

Gemeinschaftsentwicklung beitrugen.

Die Grundanwendung der Ego-Shooter war zwar von den Herstellern vorgegeben, die Ausgestal-
tung nachhaltig charakteristischer Spielelemente erfolgte jedoch in enger Zusammenarbeit zwischen
den Herstellern und den Spielern. SchlieBlich zeigte sich ein Milieu, in dem sich die Mitarbeiter von
id Software von Indie-Spieleentwicklern gemeinsam mit den Spielergemeinschaften zu kokreativen
Erneuerern des Computerspiels und Erfindern des Ego-Shooter entwickeln konnten. In den vorge-
fundenen Praktiken und Prinzipien lieBen sich weitgehende Ubereinstimmungen mit dem Kriterien-

katalog der grundlegenden Hacker-Ethik von Levy veranschaulichen.
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Dem Wert der Informationsfreiheit bzgl. der Spiele wurde von der Firma id Software weitestge-
hend, aber in einem genauestens abgesteckten Rahmen entsprochen, was malgeblich zu den
beschriebenen kokreativen Innovationen gefiihrt hat. Wo es um die Integritét des Spiels als Produkt
ging, wurde die mogliche Einflussnahme von Spielern durch Editoren innerhalb der Rahmenbedin-
gungen des kontrollierten Modding entsprechend gelenkt und die Kommodifizierung der Praktiken
und Prinzipien des Hackens in das Computerspiel in Form von Modding vollzogen. Der Einsatz von
Editoren gleicht hier der Delegierung sozialer Kontrolle an Technologie, wie sie Latour
beschreibt.””” Das Erbe der Idee von der Informationsfreiheit wurde von aktiven, interessierten Spie-

lern einer idealistischen Modding-Kultur implizit aufgenommen.

Im Gegensatz zur kokreativen Technologieentwicklung hielt eine einseitige 6konomische Begiinsti-
gung Einzug in das Verhéltnis zwischen Spielern und Hersteller. Wie im weiteren Verlauf der Studie
zu sehen ist, wurden die Spielerinnovationen, wie bspw. Modifikationen, Werkzeuge, Plattformen
und Veranstaltungen, mittelfristig kommodifiziert, indem sie auf der Basis des geltenden Urheber-

rechts dem Eigentumsanspruch von id Software unterworfen wurden.

3.1.7 Kommodifizierung des Modding

Im Zuge der Kommodifizierung der Mods wurden Praktiken und Prinzipien, die im Keim einer Idee
des Hacking entsprachen, verwertbar gemacht. Gemeinsam entwickeltes Wissen wurde unter einem
bestimmten Arbeitseinsatz zur Giiterproduktion eingesetzt, wodurch ein Mehrwert erwirtschaftet
werden konnte, der einseitig vonseiten der Spielehersteller in Anspruch genommen wurde. Dazu
sollen im Folgenden die einzelnen Momente dieses Zusammenhangs ausfiihrlicher beleuchtet wer-

den.

Wissen als Ressource

Das Ideal der Informationsfreiheit, das die Innovationen des Ego-Shooter, die kokreative Wissens-

produktion und Ausdifferenzierung des Mediums ,,Computerspiel” ermoglichte, fiihrte in den gege-

benen kapitalistischen Strukturen zu einer einseitigen Begiinstigung der Spielehersteller. Die Pro-

219 Vgl. Latour, ,, Technik ist stabilisierte Gesellschaft.
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duktion von Wissen im Milieu des entstehenden Ego-Shooter-Spiels fand zwar kooperativ zwischen
id Software und den Spielern statt, wurde aber in Privateigentum transformiert, da die Erzeugung
und Verbreitung von Modifikationen, wie jene anderen Derivate proprietirer Software, prinzipiell
einer Lizenzierung seitens der Inhaber bzgl. der Rechte an geistigem Eigentum bedurften. Das
Urheberrecht sei hier der Dreh- und Angelpunkt, der, wie es Christian Fuchs formuliert hat, den
Eigentumskonflikt in der Informationsgesellschaft mit der strategisch-6konomischen Ressource des

Wissens verkniipfe.”’

Warenform

Mit dem produzierten Wissen schufen die Spieler Produkte, wie bspw. Modifikationen, Plattformen
oder Werkzeuge, die teils gegen Bezahlung libernommen, grofBtenteils aber frei zur Verfligung

gestellt wurden.

Wihrend das US-Unternehmen id Software Teile seiner Produkte fiir die Modifikationen der Spieler
Offnete und die Produktion von Zusatzproduktionen gemeinsam mit den Spielergemeinschaften
organisierte, behielt sie zugleich den Gewinn generierenden Warenbestandteil unter ihrer Kontrolle.
Das Geschiftsmodell vereint somit das Spiel als Produktplattform mit Urheberrechtsfragen in der
Form, dass User-Innovators von der Kommerzialisierung der von ihnen hergestellten Komplemen-
targliter der Spiele ausgeschlossen wurden. Lars Bo Jeppesen spricht in diesem Zusammengang

auch von einem kostenlosen Outsourcing der Komplementirguterstellung an die User.?!

Geschiftsmodelle der Plattformentwicklung des Modding waren zum einen frei verfiigbare User-
Modifications und zum anderen besonders erfolgreiche Modifikationen, die absorbiert und in das
Primérprodukt integriert wurden. Im Fall von ,,Quake* wéren in diesem Zusammenhang die Mods
»Capture The Flag®, ,,Threewafe CFT* oder ,,Rocket Arena“ zu nennen. Es ergab sich somit ein
O6konomisch ungleiches Verhiltnis, indem Modder zwar das Spiel dndern konnten, alle User jedoch
Konsumenten des Originalspiels werden mussten, woraus folgte, dass aktives Modding die Lebens-

dauer des Spiels verlangerte und potenziell die Spielverkdufe steigerte.

220 Vgl. Fuchs, ,,Information and Communication Technologies and Society A Contribution to the Critique of the Poli-
tical Economy of the Internet*, 77.
221 Vgl. Jeppesen, ,,Profiting from innovative user communities®, 7.
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Auf der einschliagigen Modding-Seite ,,Quaddicted” wurden seit dem Erscheinen von ,,Quake im
Jahr 1996 gut 1.300 Mods gesammelt, wovon immerhin noch 26 Titel aus dem Jahr 2016 stammen,
d. h. aktuelle Modifikationen zu einem 20 Jahre alten Computerspiel existieren.””? Die Verlingerung
des Lebenszyklus von Computerspielen und die damit verbundene potenzielle Erweiterbarkeit
wurde als sog. ,,upgrade culture*** bezeichnet, deren Waren einen zunehmend ephemeren Charak-
ter anndhmen, indem sie mehr einem Prozess, weniger jedoch einem fertigen Produkt gleichen wiir-

den 224

Die kontinuierliche Aktualisierung der Werke, was Mods, Mailinglisten, Websites, Inhaltserweite-
rungen usw. beinhaltet, gestaltet sich als extrem arbeitsintensiv und ein betrachtlicher Teil dieser

Leistung wurde von den Spielern unentgeltlich verrichtet.

Arbeit

Die geleistete Arbeit des Modding, die Entwicklung neuer Werkzeuge, Erstellung von Plattformen
und die Organisation von Veranstaltungen stellte einen Mehrwert her, der mit Spielverkdufen und

spielbezogenen Einnahmequellen kommerzialisiert wurde, wofiir die Spieler nicht entlohnt wurden.

Die Darstellung des Modding als reine Freizeitaktivitdt oder Erweiterung des Spiels wird seinem
prekéren Status als einer unbezahlten Arbeit nicht gerecht, die mit Julian Kiicklich besser mit dem
Begriff ,,playbour®, im Sinne eines neuen Verhéltnisses von Arbeit und Spiel, zu beschreiben ist.**
Neben etablierten Formen der Arbeit ist Modding demnach insofern vergleichbar mit Lohnarbeit,
dass die produzierten Giiter nicht besessen werden konnen, mit freiberuflicher Tétigkeit, dass Mod-
der ein komplettes finanzielles und rechtliches Risiko tragen, und mit freiwilliger Arbeit, dass Mod-
ding nicht zwingend aus finanziellen Motiven oder Zwang geleistet wird. Der Terminus ,,Pro-
€¢226

sumer*“~°, wie thn Toffler prégte, ist hingegen irrefiihrend, da dieser impliziert, jeder User sei dazu

ermichtigt, gleichzeitig Konsument und Produzent zu sein. Tatséchlich scheint es jedoch so, als

222 Vgl. ,,Quaddicted - Quake Mod Archive*.
223 Dovey/Kennedy, Game Cultures.

224 Vgl. Terranova, ,,Free Labor®, 47.

225 Kiicklich, ,,FCJ-025 Precarious Playbour®.
226 Toffler, The Third Wave.
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fiande ein Wechsel von der Produktion zur Distribution statt. Nachdem Modifikationen die Lebens-
dauer der Spiele erwiesenermallen verldngern und die Umsatzzahlen erhdhen, leisten die Spieler mit

ihren Reproduktionsarbeiten einen wesentlichen Anteil am Vertrieb des Ausgangsproduktes.?’

Wertschopfung

Nachdem im Internet immer weniger fertige Produkte erzeugt werden, kommt die Wertschopfung
zunehmend aus der kontinuierlichen, extrem arbeitsintensiven Aktualisierung einer Update-Okono-
mie, deren massiver Arbeitsaufwand zu einem wesentlichen Teil mit Gratisarbeit bestritten wird.
Wird im Zuge der Wertschopfung nur ein Teil des erhaltenen Wertes fiir eine produzierte Ware in
Form von Lohnen zuriickgegeben, so besteht die Ausbeutung bei der Gamifizierung in der Inwert-
setzung des Vergniigens der Spieler. Die Gamifizierung mochte demnach Bedingungen schaffen, bei
denen spielartige Aktivitdten auch einen 6konomischen Mehrwert haben. Kooperative Entwicklun-
gen von Computerspielen konnen somit schnell in die Ausbeutung unbezahlter Arbeit aufseiten

enthusiastischer User umschlagen.**®

Spieler

Spieler haben insgesamt Strukturen des Spiels geschaffen, die sie noch mehr Zeit in die Spiele
investieren lieBen. Die entstandene Gratisarbeit scheint fiir die Spieler dahingehend akzeptabel
gewesen zu sein, da sie damit ihre Partizipation an der Kulturguterstellung in einem freien Internet
sicherstellen konnten und ihnen eine Einflussnahme auf die Gestaltung von Produkten der Popular-
kultur ermoglicht wurde. Sie investierten Zeit, Anstrengungen und Kreativitéit, um Gebrauchsgegen-
stainde ihren Bediirfnissen anzupassen, die sie als Mitglieder von Affinitdtsgruppen entwickelt hat-

ten.

227 Vgl. Kiicklich, ,,FCJ-025 Precarious Playbour®.
228 Vgl. ebd.
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3.1.8 Genderdifferenzen im Ego-Shooter

Die rdumliche und technische Exploration, die ménnliche Ikonographie und das agonistische Prin-
zip treffen im Ego-Shooter zusammen. Ziel des Ego-Shooter ist es die freie Bewegung im Raum,
die technische Modifizierbarkeit und den Wettkampf Mensch gegen Computer und Mensch gegen
Mensch neu zu gestalten. Im Milieu des Ego-Shooter entsteht das Modding das die historisch ge-

wachsene Gender-Differenzierung der Jugendkultur fortsetzt.

Konventionen von Bubenabenteuern des 19. und frithen 20. Jahrhunderts waren Basis des Compu-
terspiels des ausgehenden 20. Jahrhunderts.”” Mega Man, Super Mario und Ego-Shooter zeigen
beispielhaft Ikonographien von Bubengeschichten. Wiistengebiete, Regenwald oder der urbane Un-
tergrund sind Symbole unbekannten Terrains, das immer feindlich ist und in dem feindliche Wesen

liquidiert werden miissen.

Die Quake Community ist ein Wissensmilieu in das Handlungsoptionen eingeschrieben sind, die
aus konkreten, historisch kontingenten Relationen und Artefakten hervorgehen, die vorgeben was in
dem Milieus Geltung erlangen kann. Geschlechterbeziehungen werden auch iiber Spieltechnologien
verdinglicht. Das bei den Quake Movies sichtbar werdende soziale Geschlecht der v.a. ménnlichen
Protagonisten wurde iiber Spieltechnologien diskursiv konstituiert. Die kulturell bedingten Ge-
schlechteridentititen wurden iiber Jahrzehnte hinweg reproduziert, wobei der Zugang zu neuer
Technologie durch Gender-Einschreibungen der dominanten Kultur bestimmt wurde, die das Bild

vom Mann als Kontrolleur der Technologie aufrecht hielt.

Die Computerspielkultur des ausgehenden 20. Jahrhunderts zeigt Parallelen zur ,,Boy Culture* des
19. Jahrhunderts. In der Computerspielkultur sind Kinder beim Spielen grofiteils von ihren Eltern
getrennt, Wertschitzung von Gleichaltrigen erhalten sie fiir Wagemut, in Form von Stunts in Com-
puter Spielen und sie trainieren ihr Kénnen und ihre Selbstbeherrschung in Computer Spielen. Das
Verhiltnis zwischen Gleichaltrigen ist stark von Hierarchien in Computer Spielen geprigt. Skatolo-
gische Bilder in Computer Spielen sind stark pridsent und richten sich teils in misogynischer Form

gegen Frauen als zivilisierende und kontrollierende Kraft.

229 Vgl. Jenkins, ,,Complete freedom of movement”.
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Zusammenfassung Ego-Shooter

Mit den Ego-Shootern von id Software, insbesondere ,,Wolfenstein 3D*, ,,Doom* und ,,Quake®,
wurden die bildhaften und technischen Voraussetzungen geschaffen, die zur Grundlage der Quake
Movies wurden: ein realistisches dreidimensionales Interaktionsbild in Echtzeit, Aufnhahmemoglich-
keiten und Mehrspielermodus. Eine weitere wesentliche Voraussetzung der folgenden Entwicklung
war die Bildung eines Milieus, das Spieler untereinander und mit Spieleherstellern {iber Internet-
plattformen und -kommunikationskanéle, Onlinespiele und Lan-Partys vernetzte. Das Genre der
Ego-Shooter wurde von Grund auf in Koproduktion mit der Spielergemeinschaft entwickelt und
folgte dabei den Prinzipien der Systemoffenheit und Informationsfreiheit, die in der Kommodifizie-
rung des Hacking im Modding aufgingen und technische, ésthetische, soziale und kulturelle Grund-

lagen der frithen Quake Movies hervorbrachten.

Id Software hatte eine, fiir die Diffusion notwendige Formkonstanz des Ego-Shooter-Spiels entwi-
ckelt und dabei radikale Neuerungen des Computerspiels geschaffen, die in weiten Bereichen Prin-

zipien des Hackens integrierten.

In erster Linie handelte es sich um unkonventionelle Spiele, die in vielen Belangen mit dem Status
quo brachen. So gelang es mit technisch beschrinkten Mitteln, radikal neue Bildwelten des Compu-
terspiels zu schaffen, die interaktive 3D-Simulationen und echte 3D-Visualisierungen, gepaart mit
provokanten Bildinhalten bei einem jugendlichen, insbesondere ménnlichen Publikum iiberaus
erfolgreich werden lieBen. Mit der Verbreitung von Editoren und Skriptsprachen wurden die Spiele
zusétzlich modifizierbar gemacht, was Spieler potenziell als Modder inskribierte, denen damit ein
neuer Moglichkeitsraum der Einflussnahme auf Computerspiele und die Ubernahme von Autoren-
schaft er6ffnet wurde. Das erfolgreiche Spielprinzip und -design wurde des Weiteren mit dem
ebenso radikal neuen Shareware-Vertriebssystem verbreitet und konnte so einer weitaus grofleren
Konsumentengruppe bekannt gemacht werden. Gratislevels und Raubkopien boten die Moglichkeit,
die Spiele zu testen und damit schneller zu einer positiven, diffusionsférdernden Einstellung gegen-
iiber ihrer Ubernahme zu gelangen. Mit der Bestellung und Lieferung via Internet und Post wurden
etablierte Vertriebswege umgangen. Informationsfreiheit, Systemoffenheit und das Unterlaufen eta-
blierter Marktstrukturen sind Prinzipien, die hier festzustellen sind und Parallelen zu der von Levy

formulierten Hacker-Ethik aufzeigen.
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Nachdem die Diffusion des Ego-Shooter begonnen hatte, wurde die geschaffene Formkonstanz der
Spiele in ihrer Verwendung Erweiterungs- und Verbesserungsinnovationen unterworfen, woran die
Spieler mafigeblich beteiligt waren. Das offene Spieldesign veranschaulichte jene Infrastruktur, die
Rogers als eine lose Koppelung von Elementen bei gleichzeitiger Komplexitéit der Anwendung
beschreibt und die mit der Verbreitung der Spiele Vereinfachungen, Verbesserungen und Erweite-

rungen der Funktionalitit anbot.”’

Spieler entwickelten Spielmodifikationen und Editoren fiir Spieldesign und Gameplay-Aufnahmen,
sie kommunizierten liber eigene IRC-Kanéle, begriindeten spielbezogene Plattformen, die dem
Informationsaustausch und der Serversuche dienten, und initiierten die ersten QuakeCon-Veranstal-
tungen. Id Software stand stets in einem engen Austausch mit den Spielern und bezog diese iiber
.plan-Kommunikation und Spieletests in das Produktdesign und die Technikentwicklung ein. Mit
den fiihrenden Entwicklern bei id Software, John Romero und John Carmack, standen den Spielern
relativ homophile Kommunikationspartner gegeniiber, was die Ubernahme der Spiele in der Diffusi-
onsphase zusitzlich unterstiitzte. Es entstand ein Netzwerk des Ego-Shooter-Spiels, in dem sich
Spielergemeinschaften iiber geteilte Interessen und gemeinsame On- und Offlineaktivititen defi-
nierten und in Kokreation mit id Software Verbesserungsinnovationen des Ego-Shooter-Spiels vor-
nahmen, die zu maf3geblichen Eigenschaften des neuen Spielgenres wurden. Dass Modder als Early
Adopters Verbesserungsinnovationen durchfiihrten, war grundlegend fiir den Erfolg und die Ausge-

staltung des neuen Spielgenres.

Die Moglichkeitsbedingungen der Kokreation gingen wesentlich auf die Technologien und Prinzi-
pien der Systemoffenheit und Informationsfreiheit der Heimcomputer-Hackerszene zuriick, die im
Zuge der Diffusion des Ego-Shooter-Spiels zunehmend kommodifiziert wurden. SchlieBlich began-
nen zwischen den Produzenten und Konsumenten unterschiedlich gelagerte geistige Eigentumsver-
hiltnisse zu wirken und flihrten zu einer einseitigen Begiinstigung der Erstgenannten. Wissen iiber
Innovationen wurde kooperativ produziert und spielerseitige Modifikationen und Plattformen
kamen absatzstabilisierend direkt und indirekt dem Primérgut des Spiels zugute. Hier nahm eine
Entwicklung ihren Anfang, die den steigenden Arbeitsaufwand am Produkt ,,Spiel* letztendlich von

Spielern leisten lieB3, die diesen als Gratisarbeit verrichteten.

Insgesamt fanden Deregulierungen statt, die einerseits das Spieldesign betrafen, was sich im

offenen Informations- und Technikaustausch zwischen Herstellern und Spielern ausdriickte, und

230 Vgl. Rogers, Diffusion of Innovations, 180-88.
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andererseits dnderten sich Produktions- und Konsumationsverhéltnisse, die den gesamten 6konomi-
schen Zusammenhang von Ressourcen, Ware, Arbeit und Wertschopfung betrafen. Der Verzicht auf
Kontrolle und Steuerung in der Produktentwicklung wirkte sich diffusionsférdernd aus.

Die bevorstehende Neuerfindung des Ego-Shooter im Quake Movie ging demnach aus einem Netz-
werk hervor, das liber Plattformen, IRC-Kanéle, Onlinespiele und Lan-Partys Spieler miteinander
und mit Herstellern vernetzte, unter denen sich Modder und Hacker befanden, die eigene Spielbei-
trage erstellten und teilten. Es handelte sich dabei nicht blol um Spielergruppen, sondern um ein
mediales Milieu von technologisch gestiitzten Wissensgemeinschaften und Affinitétsgruppen, die
auf dem Austausch kultureller Artefakte beruhten und iiber eigene Wertmafstiabe verfiigten, die auf
unterschiedlichen Leistungen in Bezug auf die Entwicklung der Spiele ,,Wolfenstein 3D, ,,Doom*

und ,,Quake* basierten.
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3.2 Demo-Hacking

3.2.1 United Ranger Films

,,Nobody knew that a Clan can be a group of people doing something other than playing.
Chris Birke, United Ranger Films

Als Ende Mai 1996 der Ego-Shooter ,,Quake* auf den Markt kam und Spieler damit begannen, sich
in Clans zu formieren, um in kompetitiven Mehrspielermodi gegeneinander via LAN und Internet-
verbindungen anzutreten und dies mit Demoaufnahmen zu dokumentieren, war darunter ein Clan
mit dem Namen ,,Ranger®. ,,Diary of a Camper* (Herbst 1996) konnte auf den ersten Blick fiir eine
ebensolche Aufnahme einer Spielsituation gehalten werden, zeigt bei ndherer Betrachtung jedoch
eindeutig eine inszenierte Handlung. ,,Diary of a Camper* steht mit den weiteren Produktionen der
»United Ranger Films*, dem Filmableger des ,,Ranger-Clans®, zu Beginn einer langen Reihe von

Quake Movies, aus denen um die Jahrtausendwende die ersten Machinima hervorgingen.

Heath Brown, Griinder des Ranger-Clans, verfasste bereits vor der Veroffentlichung von ,,Quake*
Geschichten iiber ,,Space Mariens®, die als Vorlage der Filmproduktionen dienen sollten.”*! Chris
Birke, der die Aktivititen des Ranger-Clans mit Demoaufnahmen dokumentierte, schlug eines
Herbsttages 1996 vor, Browns Geschichten im Spiel ,,Quake‘ mit den Clanspielern nachzustellen.”*
Dies fiihrte zu insgesamt sieben Kurzfilmen (Diary of a Camper, Ranger Gone Bad I-III, Ranger
Torn Apart I-1I1), die unter dem Gesamtnamen United Ranger Films 1996, und im Fall von Ranger
Gone Bad III bis in Jahr 2000, produziert wurden.” Drei der oben genannten Filme werden im Fol-

genden in Teilen analysiert und diskutiert.

231 Vgl. Hancock, ,,Machinima.com*, 2000.
232 Vgl. Birke, Talking with Caboos15: Chris Birke.
233 Vgl. Fowler, ,,Tales From The Past®.
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DIARY OF A CAMPER

Form- und Gestaltkontext

Abbildung 24: E Nr. 1, Diary of a Camper, United Abbildung 25: E Nr. 2, Diary of a Camper, United
Ranger Films Ranger Films

Abbildung 26: E Nr. 3, Diary of a Camper, United Abbildung 27: E Nr. 4, Diary of a Camper, United
Ranger Films Ranger Films

Abbildung 28: E Nr. 5, Diary of a Camper, United Abbildung 29: E Nr. 6, Diary of a Camper, United
Ranger Films Ranger Films

(E Nr. 1): Ausgangspunkt der Handlung in ist ein dunkler geschlossener Raum ohne Fenster (Abb.
24). Im Vordergrund rechts und links fiihren Treppen nach oben aus dem Bildausschnitt hinaus, der
Raum ist rechts und links von Wénden begrenzt. In der oberen Bildhélfte mittig befindet sich ein

Korridor mit drei Stufen, rechts davon stehen zwei Kisten. Verteilt im Raum sind rotierende, schwe-
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bende Waffen zu sehen. Am oberen Bildrand ist eine Galerie zu sehen. Die Textur ist in dunklen
Grau-, Griin- und Brauntonen gehalten. Die Blickrichtung des Betrachters geht von der oberen

Raumkante mittig aus in die diagonal gegeniiberliegende untere Raumkante, eine Vogelperspektive.

Am unteren Bildrand ist ein Balken zu sehen der links in Rot die Ziffer 0 zeigt, rechts daneben ein
Gesicht, rechts daneben die Ziffern 999. Dariiber ist eine Tabelle zu erkennen. Von der Mitte weg

nach links steht ,,UNSOLDIERCAM* geschrieben. Oben links erscheint der Schriftzug in Weil3:

UNITED RANGER FILMS PRESENTS
##DIARY OF A CAMPER##

Aus dem Bildvordergrund erscheinen vier Figuren und versammeln sich leicht oberhalb des Bild-
zentrums im Korridor. Korrespondierend dazu erscheint am unteren Bildrand unter ,,UNSOLDIER-

CAM: CAMPER, ARCHY, TALONCLAW, PYOVELI und SPHYNX*

Die Kamera steht statisch in einem ausgewogenen Winkel von 90 Grad zu den Figuren, in einer

weiten 6ffentlichen Distanz. Links oben erscheint folgender Text:

ColdSun: Report!
ArchV: The Cistern is clear, Sir.

(E Nr. 2): Es setzt eine Kamerafahrt ein (Abb. 25). Mit einer Drehung um 180 Grad fiihrt sie durch
einen Tunnel in den sich dahinter befindenden Raum und positioniert sich dort, nach einer Drehung
um 180 Grad in der oberen Raumkante, leicht links der Mitte, in der Vogelperspektive. In der Bild-
mitte ist eine rotierende Waffe wahrzunehmen. Wéhrend der Kamerafahrt erscheint links oben ein

Text mit folgendem Wortlaut:
ColdSun: Sphinx and Pyoveli recon upper rocket room.
Sphinx: Yes Sir!

Pyoveli: Roger that, Sir!

(E Nr. 3): Nach einem Stillstand der Kamera treten zwei Figuren, aus der Bildmitte am oberen Bild-

rand kommend, in den Raum ein (Abb. 114). Es erscheint der nachfolgende Text:
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Sphinx: Camper Noo000000o!

Pyoveli: Die Camaaarghh!!

Ein Schusswechsel findet statt und eine bereits im Raum befindliche Figur kommt ins Sichtfeld. Die

beiden neu eingetretenen Figuren kommen ums Leben. Rechts oben erscheint der Text:

[R3] PYOVELI WAS SLAIN BY [A] CAMPER
[R3] SPHINX WAS SLAIN BY [A] CAMPER

(E Nr. 4): Erneut setzt eine Kamerafahrt durch den Tunnel zuriick in den urspriinglichen Raum, ein.

Wiéhrend der Fahrt erscheint rechts oben der folgende Text:

ColdSun: What was that Sphinx? Report!
ArchV: He’s gone Sir.

Die Kamera durchquert den Raum, bewegt sich in Augenhohe frontal auf drei Figuren zu, und
positioniert sich in einer nahen offentlichen Distanz im Korridor leicht oberhalb der drei, der
Kamera nun abgewandten, Figuren (Abb. 129). Der Blickwinkel auf die drei Figuren betrdgt wih-
rend der Fahrt etwa 75 Grad nach links, und anschlieBend statisch 75 Grad nach rechts. Rechts oben

erscheint schlieflich der Text:

ColdSun: Dammit! Ranger! Fire on my mark!... Fire!

(E Nr. 5): Es setzt eine Kamerafahrt durch den Tunnel in den Nebenraum ein. Am Ende des Raumes
wird die, in Augenhdhe fahrende Kamera von der feuernden Figur erwartet, auf welche wiederum
aus dem Nebenraum das Feuer er6ftnet wird. Die Einstellungsgrofe ist erst in 6ffentlicher Distanz,

mit Blick auf den Angreifer jedoch kurz in weiter sozialer Distanz (Abb. 28) .

(E Nr. 6): Die drei Figuren treten, nach einem Stillstand der Kamera, aus der Bildmitte am oberen
Bildrand kommend, in den Raum ein. Die Kamera steht nun in 6ffentlicher Distanz, mit einem
Blickwinkel von 90 Grad auf die drei Figuren gerichtet, zeigt diese also aus der Vogelperspektive

(Abb. 29). Rechts oben erscheint der Text mit folgendem Wortlaut:
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ArchV: Is that who I think it is?
ColdSun: Yeah.. It’s John Romero.
ArchV: Figures...

Der Film endet bei Minute 01:38.

Am Beispiel von DIARY OF A CAMPER lassen sich zwei Effekte der Zweckentfremdung zeigen, die
eine Nutzung des Spiels im Sinne einer ,,Found Technology* erkennen lassen. Die selektive Nut-
zung von unterschiedlichen Eigenschaften des Spiels wirkt sich dabei unterschiedlich auf die Her-
stellung des Filmbilds aus. So fiihrte die Selektion von Bildeinstellungen ein filmisches Kamera-
blickfeld ein, wihrend die fehlende Moglichkeit der Postproduktion zu atypischen Szenenwechseln

zwang.

UNITED RANGERS FILMS PRESENTS. ..

#1% DIARY OF A CAMPER it

Abbildung 30: Screenshot Diary of a Camper, Titelbild
(United Ranger Films, 1996)

Ein das Filmbild grundsitzlich bedingender Effekt war beispielsweise, dass die Spielerperspektive
als Kameraperspektive neu definiert wurde, indem das Blickfeld des Spielers der aktiven Spielteil-
nahme entzogen und zu jenem eines Betrachters wurde. Fiir gewohnlich wire in der Bildmitte unten
die jeweilige Bewaffnung zu sehen gewesen, die mit dem Cheat ,,cg drawhands 0 unsichtbar

gemacht werden konnte. (Abb. 30)
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Abbildung 31: Screenshot Diary of a Camper, Illustra- Abbildung 32: Screenshot Diary of a Camper, Origi-
tion mit Waffe (United Ranger Films, 1996, nachbe- nal ohne Waffe (United Ranger Films, 1996)
arbeitet)

Die Entfernung der Waffe hatte einen bleibenden Effekt auf die Eigenschaften des Bildes. Im dreidi-
mensionalen Computerspielbild aus der Ego-Perspektive fallen der Aktionspunkt und der Blick-
punkt in Form der Waffe zusammen (Abb. 118), was letztlich das zentrale visuelle Element der

Involvierung der Spieler darstellt.”*

Das Ego-Shooter-Bild besteht aus ludischen Ereignissen, wel-
che die diegetische Welt konstituieren und von den Spielern erspielt werden miissen. Der subjektive
Blick des Avatars zeigt den Spielern den erlebten Raum als interaktives Simulationsbild. Eine Hand
oder Waffe quasi als deren verldngerter Arm in der Mitte des Bildvordergrunds unterstellt formlich,
dass sich der dazugehdrige Korper vor dem Bild befinden miisse, dort, von wo der Blick in den
Raum ausgeht. Es findet eine Verschmelzung von Blickpunkt und Aktionspunkt statt, was ein Kon-
tinuum zwischen virtuellem und materiellem Raum schafft und den diegetischen in den aktuellen
Raum {ibersetzt. Der Avatar, der als Grenzfigur zum virtuellen Bild fungiert™’, involviert den Spie-

ler, der seinen Blick zur Verfiigung stellt, woraus der spielerseitige Eindruck entsteht, in die Diegese

einbezogen zu sein.

Der Ubergang vom Spiel zum Film zeigt sich in DIARY OF A CAMPER somit in der Neuausrichtung
des Blickpunkts, der im Spiel auf Interaktionsmdglichkeiten fokussiert ist, beim Film jedoch rein
auf die Kennzeichnung von Bedeutung und Referenz sichtbarer Handlungen abzielt. Die Entfernung
der Waffe aus dem Blickfeld hebt quasi das im Ego-Shooter errichtete Kontinuum von virtueller
und aktueller Welt auf und schottet diese mittels der Errichtung einer vierten diegetischen Wand
voneinander ab. Hinzu kommt, dass der Spieler zu keinem Zeitpunkt in die sichtbaren Aktionen ein-
greift oder mit der Blickfiihrung Handlungsabsichten innerhalb der Diegese erkennen ldsst. Die
beobachtende, in die Handlung nicht eingreifende, sondern diese inszenierende Haltung des Spie-

lers kreierte somit die konventionelle Kameraperspektive (Abb. 32). Der realistische Stil als grund-

234 Vgl. Neitzel, ,,Involvierungsstrategie des Computerspiels®, 98-99.
235 Vgl. Beil, Avatarbilder, 181.
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satzliche Darstellungsform und der subjektive Blickwinkel auf das Simulationsbild als Bestandteile
des Bildtypus, wie er mit Stephan Gilinzel dargestellt wurde, bleiben fiir die Simulation der Kamera
im diegetischen Raum des Quake Movies ebenso eine grundlegende Voraussetzung wie fiir die
Simulation des Avatars im Spiel. Mit anderen Worten bedeutet das, dass die konstituierenden Eigen-
schaften des Ego-Shooter-Bildes in der Umdeutung des Spiels als ,,Found Technology* komplett
bestehen bleiben, da sie es ermoglichen, eine rdumliche Perspektive in der simulierten Welt einzu-

nehmen, unabhéngig davon, ob von dieser aus interagiert oder lediglich beobachtet wird.

Abbildung 33: Screenshot Diary of a Camper, Tunnel-
fahrt (United Ranger Films, 1996)

Ein dem Filmbild widersprechender Effekt der ,,Found Technology* ist die fehlende Moglichkeit
zur Postproduktion, wodurch Bewegungen des Kamerabildes zwischen den beiden Handlungsréiu-
men auch entsprechend dokumentiert wurden. Die Kamerafahrten zwischen den beiden Handlungs-
rdumen (Abb. 119) besitzen keine erzéhlerische Funktion, widersprechen vielmehr filmischen Stil-
mitteln und konnten die Betrachter durch die unkonventionelle Blickfiihrung zudem in die Irre fiih-

ren.

Die Kamerafahrten wurden mit dem ,,Fly Mode“-Cheat erstellt, der es erlaubte, sich nach allen
rdumlichen Achsen schwebend zu bewegen, ohne das sich normalerweise leicht aufwirts- und
abwirtsbewegende, die schreitende Fortbewegung simulierende Blickfeld wiederzugeben. Um den
Szenenwechsel durchzufiihren, wurde die Kamera rdumlich zum néachsten Handlungsort bewegt. Es
deutet nichts auf eine nachtrégliche Bearbeitung hin, vielmehr scheint es sich um eine durchgéngige
Aufnahme zu handeln, wie sie in Computerspieldemos iiblich war. Um narrative Ereignisse des
Films in Szene zu setzen, werden Handlungen in der Regel in vorbestimmter Weise, mittels der
Montage multipler Perspektiven, zur Schau gestellt. Bei der Verbindung der beiden Handlungs-

rdume in DIARY OF A CAMPER kamen sich jedoch Spieltechnologie und Filmésthetik in die Quere.
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Die zur Verfiigung stehende Technologie gab Sichtweisen vor, die den dramaturgischen Zielen
zuwiderliefen, da derartige narrative Handlungsmdglichkeiten in der Spiel-Engine nicht vorgesehen

waren.

Es handelt sich bei DIARY OF A CAMPER um die Inszenierung einer linearen Erzihlung mit Astheti-
ken aus dem zeitbasierten Film und dem interaktiven Spiel. Uber die vom Spiel gegebenen techni-
schen Moglichkeiten hinaus wurde nicht eingegriffen und es gibt keine Spuren einer Postproduk-
tion. Im Sinne des Akteur-Netzwerks handelt es sich um die Neudefinition der Quake-Engine als
Werkzeug der Filmproduktion und um die Selektion von Akteuren des neu entstehenden Quake-
Movie-Netzwerks. Spieler und Spiel-Engine bildeten ein neues Akteur-Netzwerk, in dem sie
gemeinsam Handlungen ausfiihrten. Die Neuausrichtung bestand darin, den vorhandenen Eigen-
schaften der Spiel-Engine und der Spieler, in Relation zu den Kompetenzen der weiteren Akteure
des neuen Handlungsprogramms, neue Funktionen zuzuweisen. Avatare nahmen neue Identititen
des Darstellers und Perspektiven der Kamera ein, Spieler wurden Puppenspieler, Regisseure und

Autoren zugleich, die Levelmap wurde zum Schauplatz und zur Kulisse.
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RANGER TORN APART 2

Abbildung 34: E Nr. 1, Torn Apart 1I: Ranger Down!, Abbildung 35: E Nr. 2, Torn Apart II: Ranger Down!,
United Ranger Films United Ranger Films

Abbildung 36: E Nr. 3, Torn Apart II: Ranger Down!, Abbildung 37: E Nr. 5, Torn Apart 1I: Ranger Down!,
United Ranger Films United Ranger Films

Abbildung 38: E Nr. 6, Torn Apart II: Ranger Down!, Abbildung 39: E Nr. 7, Torn Apart II: Ranger Down/,
United Ranger Films United Ranger Films

(E Nr. 1): Als Auftakt ist der Blick auf eine holzvertéfelte Decke gerichtet und der Schriftzug
»TORN APART ][: RANGER DOWN!* in der Bildmitte zu sehen (Abb. 34). Im Hintergrund ist das
Rauschen des Originaltons aus ,,Quake* zu horen. Aus dem Off beginnt schlieBlich folgender Dia-

log:
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Sgt. Jennings (Off): Rangertalk, this is Recon 2, we have arrived at the insertion point. Please
advise, over.
Rangertalk (Off): Roger, Recon 2. Your orders are to search the area and search for signs of the

Recon 2 element. Talk, out.

(E Nr. 2): Ein roter Space Marine erscheint (Abb. 35):

Judas: Yes, yes. This shoud do nicely. If the Ranger show up ... prepare an

ambush.

Er verschwindet sogleich via Teleportation. AnschlieBend erscheinen rote Aliens und ein Schwenk

erst nach rechts, dann nach links und eine Kamerafahrt nach hinten setzt ein.

(E Nr. 3): Die Ranger Sgt. Jennings und P{fC. Perl beginnen mit der Aufkldrung des Raumes, wer-
den aber nicht fiindig (Abb. 121).

Sgt. Jennings: Okay. We’re looking for any sign of recent activity. Sweep that ledge, Perl.
PfC. Perl: Roger. Okay, there’s nothing up here, Sgt. Jennings.

Sgt. Jennings: Anything?

PfC.. Perl: Negative, this place is clear.

Sgt. Jennings: Okay. Continue the sweep.

Die Kamera steht erst statisch, schwenkt dann im 180-Grad-Winkel in den Raum und fahrt auf die

gegeniiberliegende Seite, wieder mit Blickrichtung in den Raum.

(E Nr. 4): Sgt. Jennings und PfC. Perl betreten einen Raum und werden auf Aliens, die sich auf der
Galerie befinden und sogleich durch einen Gang abgehen, aufmerksam. Die Kamera steht erst sta-

tisch, fahrt dann, mit einem Schwenk in den Raum, auf die rechte Seite und auf die Darsteller zu.

Monster: Gerdusch
PfC. Perl: Did you hear that?
Sgt. Jennings: Hear what?

PfC. Perl: I must be hearing things. What’s next?
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Sgt. Jennings: Alright. Previous recon shows a trap-door there. You check it out while I

sweep these corridors.

PfC. Perl: Roger, Sarge. ’'m on it.

Sgt. Jennings: Damn. This place is deserted.

PfC. Perl: I don’t like this shit, Sarge. I think we should call in another team.
Sgt. Jennings: We don’t have time. Let's finish our sweep and get back to the talk.

(E Nr. 5): Sgt. Jennings stellt fest, dass der letzte Hinweis des vorhergehenden Teams aus diesem
Bereich kam (Abb. 37). Am Ende des Korridors finden sie den toten Pvt. Dawson. Dazu setzt eine

Kamerafahrt zuriick ein, welche die Darsteller, in die selbe Richtung laufend, in die Bildmitte

nimmt.

Sgt. Jennings: Recon 1°s last transmission came from this area. Watch your step.
PfC. Perl: Don’t worry, I will.

Sgt. Jennings: Ugh. It’s Pvt. Dowson. Shit. Be careful, Perl.

(E Nr. 6) Aliens greifen an und Sgt. Jennings wird getdtet. Die Aliens stellen darauf hin PfC. Perl
auf der Treppe und tten diesen ebenso. Die Kamera fahrt mit mehreren Schwenks zum Handlungs-

ort (Abb. 38).

PfC. Perl: Something ain’t right about this place ...

PfC. Perl: Sarge! Behind you!

Sgt. Jennings: Oh, fuck.

PfC. Perl: Sarge, get back, get away from them! Quick, call for reinforcements, damn it!

Sgt. Jennings: Rangertalk, this is Recon 2, etc. We have a situation. Argh... argghhhh!!

PfC. Perl: They’re coming out of the doddamn walls! Alright, you sons of bitches ...
Let’s Rock!

(E Nr. 7): Parallel zum Abspann ertont eine Stimme auf dem Off und versucht, die getdteten Ranger

zu kontaktieren (Abb. 121).
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Rangertalk (OFF):  Recon 2, what is your situation? Over.
Recon 2, give us a signal. Over.
Recon 2, this is Rangertalk. Come in, over.

(frustriert) Recon 2, Rangertalk. Please respond.

Zuletzt taucht ein Alien auf und springt in Richtung der Kamera. Aus dem OFF ist ein Lachen zu

vernehmen.

Monster (OFF): Lachen

Die formale Bildkritik zu RANGER TORN APART 2 zeigt, dass zum einen grundsétzliche Filmkon-
ventionen bzgl. der Form missachtet bzw. mangelhaft ausgefiihrt, zum anderen jedoch erstmals

Filmmontagen erstellt wurden.

Einstellungslangen und -groBBen (Abb. 124), Kameraparameter (Abb. 41) und die Dramaturgie ste-
hen hier in einem Widerspruch zum gezeigten Inhalt. In 04:52 Minuten werden, inkl. Vor- und
Abspann, sieben Einstellungen gezeigt, deren Einstellungsdauer kontinuierlich ansteigt, wobei die
Handlungsdichte und Spannung, gemdf3 der Bildinhalte und Dialoge, zunimmt. Die Abfolge der
EinstellungsgroBen zeigt vornehmlich grofle Einstellungen, fast ausschlieBlich aus der Vogelper-
spektive. Bildschwenks und kurze Fahrten in mehreren Einstellungen scheinen notwendig, um
bestimmte Perspektiven zu erreichen, sind jedoch nicht der Dramaturgie zugehorig. Insgesamt zeigt
sich eine distanzierte und zu langsame Bildsprache, die im Rhythmus ihrer Erzdhlweise nicht dem

gezeigten Inhalt eines Actionfilm-Genres entspricht.

ENr. | E GroBe K Perspektive | K Winkel K Bewegung
E Dauer

1 soziale weit Augenhéhe 90° Statisch
126me e e e - e
110 T 2 Sffentlich nahe | Vogel 90° Statisch, Fahrt retour
os7— — — — — — — B — - g4 3 offentlich weit | Vogel 90° Statisch, Schwenk, Fahrt
043+— — — — — —| — — —— — 4 offentlich weit | Vogel 90° Statisch, Fahrt, Schwenk
0:28 — g S 5 soziale weit Augenhéhe 90° Fahrt retour
e = 6 offentlich nahe | Vogel 90° Fahrt, Schwenk

Ml i 1 i i g i ’
7 offentlich weit | Vogel 90° Statisch

Abbildung 40: Einstellungsdauer, Ranger Torn Apart Abbildung 41: Kameraparameter, Ranger Torn Apart
11, United Ranger Films 11, United Ranger Films
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Die bleibende Bedeutung von RANGER TORN APART 2 liegt mit der grundsitzlichen Einflihrung von
Audio- und Bildschnitt andererseits in der technischen Uberwindung der Beschrinkungen der unge-
schnittenen Einstellung. Fiir die weitere Diskussion der Montage von Demodateien ist im weiteren
Verlauf dieser Studie noch ausfiihrlicher auf deren Beschaffenheit und damit zusammenhéngend auf

die Client-Server-Architektur (Abb. 125) von ,,Quake®, einzugehen.

.

Abbildung 42: QuakeClient Server Architektur
(Quelle: Thomas Veigl)

In der Spielsituation gehen Spielereingaben vom Client aus an einen zentralen Server, der die
Zustandsidnderungen, gemdll der Levelmap und Spiel-Engine, errechnet und die gednderten Bild-
konfigurationen zuriick an den Client schickt, der die Daten fiir die Bildschirmausgabe interpretiert.
Bei der Aufnahme einer Spielsituation werden die Spielereingaben in der Demodatei (.dem) gespei-
chert. Im Unterschied zur Spielsituation in Echtzeit schickt der Client bei einer Demowiedergabe
statt der Spielereingaben die Positionsédnderungen aus der geladenen Demodatei an den Server; die-
ser wiederum berechnet anschliefend, gemil der Zeitmarken, die chronologischen Zustandsinde-
rungen und der Client interpretiert diese als Bildschirmausgabe. Als Demodateien gespeicherte
Quake Movies bendtigen daher immer auch das Spiel ,,Quake®, um geladen und als Bildschirmaus-

gabe zeitbasiert linear wiedergegeben werden zu kénnen.

Frieder Nake beschreibt das digitale Bild als ,,verdoppeltes Bild*, das iiber eine sichtbare und inter-
pretierbare Oberfldche der Zeichen, Formen und Farben und eine bearbeitbare Unterfliche des
Codes verfligt, wobei erstere das Interface der Bildinteraktion und -manipulation ist, die wiederum
an der zweiten stattfindet.”* Im Fall der frithen Demobearbeitung war diese Verbindung von Ober-
und Unterfliche noch unterbrochen. Die Oberfldche bildete zwar den Ausgangspunkt der Interpreta-
tion und vorzunehmenden Anderungen an der Unterfliche, doch konnten diese nicht iiber die Ober-
flache vorgenommen werden, wie es bei Editoren mit grafischer Benutzeroberfldche (GUI) der Fall

wire, sondern nur an der Unterfldche selbst. Um verschiedene Aufnahmen als Montage zusammen-

236 Vgl. Nake, ,,Das doppelte Bild*, 49.
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zufligen, Audioelemente und angepasste Animationen einzufiigen, musste die Demodatei direkt

bearbeitet werden. Birke zufolge wurden bei den United Ranger Films zu Beginn Hex-Editoren und

spéter das sog. ,,Little Movie Processing Center* (LMPC) eingesetzt.”*’

(o N N Hexditor.jar http: /[ /flying.guy.chez-alice.fr/ Updated: 2012/12/12

File Edit View Help [

/Applications /Quake/ID1/demos /CAMPER3.DEM l
|

00 00 00 RD 31 OA 82 08 000000 00000000 0000 00 00 o B L Bt i [
00 00 10 00000008 0O20A 5645 525349 4F 4E 20 31 2E ===+ VERSION 1. m‘

00 00 20 30 36 20 53 45 52 56 45 52 20 28 32 38 34 33 35 06 SERVER (28435
00 00 30 2043 5243 29000BOF 0000000OA 01l 54 68 65 CRC)eccccccee The
00 00 40 20 44 61 72 6B 20 SA 6F 6E 65 006D 61 70 73 2F Dark Zone-maps/
00 00 50 64 6D 36 2ZE 62 73 70 00 2A 31 002A 32 00 2A 33 dmé .bsp+*1-*2+*3
00 00 60 00 2A 34 00 2A 35 002A 36 007072 6F 67 73 2F **4-*x5-%6-progs/
00 00 70 70 6C 61 79 65 72 2E 6D 64 6C 00 70 72 6F 67 73 player.mdl-progs
00 00 80 2F 65 79 65 73 2E 6D 64 6C 00 7072 6F 67 73 2F /eyes.mdl -progs/
00 00 90 68 SF 70 6C 61 79 65 72 2E 6D 64 6C 00 70 72 6F h_player.mdl-pro
00 00 A0 67 73 2F 67 69 62 31 2E 6D 64 6C 00 70 72 6F 67 gs/gibl.mdl - prog
00 00 BO 73 2F 67 69 62 32 2E 6D 64 6C 0070 72 6F 67 73 s/gib2.mdl - progs
00 00 CO 2F 67 69 62 33 2E 6D 64 6C 007072 6F 67 73 2F /gib3.mdl -progs/
00 00 DO 73 S5SF 6275 62626C65 2E73 7072 0070 72 6F s_bubble.spr-pro
00 OO E0O 67 73 2F 73 SF 65 78 70 6C 6F 64 2E 73 70 72 00 gs/s_explod.spr-
00 00 FO 70 72 6F 67 73 2F 76 SF 61 78 65 2E 6D 64 6C 00 progs/v_axe.mdl-
00 01 00 70 72 6F 67 73 2F 76 S5F 73 68 6F 74 2E 6D 64 6C progs/v_shot.mdl
00 01 10 00 70 72 6F 67 73 2F 76 S5F 6E 61 69 6C 2E 6D 64 -progs/v_nail.md
00 01 20 6C 00 70 72 6F 67 73 2F 76 5F 72 6F 63 6B 2E 6D 1l-progs/v_rock.m
00 01 30 64 6C 0070 726F 67 73 2F 76 SF 73 68 6F 74 32 dl-progs/v_shot2
00 01 40 2E 6D 64 6C 00 70 72 6F 67 73 2F 76 5F 6E 61 69 .mdl -progs/v_nai
00 01 S0 6C 32 2E 6D 64 6C 0070 72 6F 67 73 2F 76 5F 72 12.mdl-progs/v_xr
00 01 60 6F 63 6B 32 2E 6D 64 6C 00 70 72 6F 67 73 2F 62 ock2.mdl-progs/b

Abbildung 43: Hex Editor mit gélcrzdrenerr Demodatei von Diary of a Camper (cam-
per.dem)

Mittels Hex-Editoren (Abb. 43) werden Dateiinformation als Bytes in Hexadezimalzahlen darge-
stellt und bearbeitbar gemacht. Der eigentliche Verwendungszweck dieser Editoren liegt darin,
Dateiformate zu analysieren, und Beschddigungen der Formatstruktur lesbar und behebbar zu
machen. Fiir die Erstellung eines Quake Movie wurde der Hex-Editor nunmehr als Akteur der Post-
produktion eingebunden, der es erlaubte, Zustinde einzelner Entitdten zu dndern und neue Inhalte
hinzuzufiigen. Die Dialoge und die Gerduschkulisse wurden der Demodatei als .waf-Dateien separat
beigelegt und in der Demodatei mit dem entsprechenden Abspielbefehl gestartet. Damit wurde die

nachtréigliche inszenatorisch intendierte Bearbeitung von Demoaufnahmen mdglich.

Grundsitzlich dhnlich, jedoch mit weitreichenderen Eingriffs- und Gestaltungsmoglichkeiten ausge-
stattet war das LMPC fiir Quake-Demodateien®*, das urspriinglich zur Bearbeitung von Gameplay
und Speedrun Aufnahmen vorgesehen war. Hier wurde die ausfithrbare Demodatei in eine bearbeit-
bare Textdatei de-kompiliert, die mit einem Texteditor modifiziert, und anschlieBend in das
Demoformat kompiliert werden konnte. Eine Demodatei konnte so analysiert und geédndert werden
und zusitzlich konnten via Kommandozeileneingabe Untertitel in die Aufnahme eingefiigt und sta-
tiondre Kameras simuliert werden. Die Kameraperspektive betreffend, ermoglichte das LMPC, zu
umgehen, dass der Client die Entitdt mit dem Blickpunkt bewegen musste, stattdessen bot dieses die
Moglichkeit, in der Postproduktion jeden gewlinschten Punkt der Demodatei als entsprechende

Kameraperspektive zuzuordnen.

237 Vgl. Salen, ,,Ranger Gone Bad II: Assault On Gloom Keep, 1996. Vortrag bei ,Quake! Doom! Sims! Transforming

Play: Family Albums and Monster Movies .
238 Vgl. Girlich, ,,The unofficial DEM format description®.
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Obgleich die essenzielle Bedeutung benutzergenerierter Werkzeuge und Prozesse fiir die Demobe-
arbeitung Erwdhnung finden sollte, darf ihre Handlungsmacht nicht tiberbewertet werden, da diese
absolut von der ihnen vorausgesetzten Spieltechnologie abhédngig waren. Dies soll anhand des Ver-
gleichs der Spielarchitekturen von ,,Quake* und dessen Vorgéngerspiel ,,Doom* veranschaulicht
werden. Spieler der ,,Doom“-Community fertigten zwar auch schon Spieleaufnahmen an, ohne
jedoch den Quake Movies vergleichbare ,,Doom Movies* zu kreieren. Dies verwundert jedoch
nicht, da das Format der Doom-Aufnahmedateien (.Imp) nicht fiir die Postproduktion und somit den

Audio- und Bildschnitt geeignet.

& A
4 >< L}
&

Abbildung 44: Doom, Peer to
Peer Multiplayer (Quelle: Tho-
mas Veigl)

Im Netzwerkverbund von ,,Doom* konnten maximal vier Spieler gleichzeitig teilnehmen. In der
Peer-to-Peer-Architektur (Abb. 44) wurden die Spielereingaben der maximal drei Mitspieler an die
Rechner aller Spieler geschickt, mit dem jeweils lokalen Programm errechnet und am Bildschirm
ausgegeben. Spielaufnahmen wurden in Form von Eingaben des aufnehmenden Spielers im .Imp-
Dateiformat gespeichert, dessen Codierung zugleich die Zustinde der weiteren Entititen dokumen-
tierte, diese aber nicht beinhaltete. Die Codierung der Eingaben umfasste somit die notwendigen
Informationen iiber die insgesamt vorzufindende und zu reproduzierende Gesamtsituation, oder
anders ausgedriickt, die Zustandsédnderungen aller Entitdten standen in volliger Abhangigkeit zu der
Codierung der Spielereingaben in der .Imp-Datei, und wurden wéhrend ihrer Ausfithrung am loka-

len Rechner als Bildschirmausgabe interpretiert.
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Fiir die .Imp-Modifikation bedeutete dies, dass jede kleine Anderung einer Eingabe in der .Imp
Datei den gesamten weiteren Ablauf bis zur Unkenntlichkeit verandert hitte, sodass Spriinge entste-
hen oder Figuren in Wénde hétten laufen kénnen. Jede Form der Inszenierung von ,,Doom Movies*
wire somit auf das Gelingen einer einzigen Aufnahme angewiesen gewesen, da jede Form der Post-

produktion bei Beibehaltung der Kontrolle tiber die Inszenierung, unmoglich war.

& o A

N —
-

-
e
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5 L
Abbildung 45: Quake, Client Ser-

ver Multiplayer (Quelle: Thomas
Veigl)

Im Gegensatz dazu wurden Quake-Demodateien geméf der Client-Server-Architektur (Abb.45),
zentral ausgefiihrt und mussten, um das Gameplay wiederzugeben, alle Inputs und Bewegungen
samtlicher Entitdten beinhalten. Hierin lag der Schliissel fiir die Ermoglichung der Postproduktion
von Demodateien. Zustandsdnderungen einzelner Entititen oder das Hinzufiigen neuer Inhalte hat-
ten keine determinierenden Wirkungen auf Zustinde anderer Entitdten. Dadurch wurde die nach-

tragliche inszenatorisch intendierte Bearbeitung von Spielaufnahmen mdoglich.

Es ldsst sich somit formulieren, dass die dezentrale Architektur von ,,Doom* zu dezentral organi-
sierten .Imp-Dateien fiihrte, die keine Moglichkeit der Postproduktion zulieen. Die zentrale Archi-
tektur von ,,Quake* brachte hingegen zentral organisierte Demodateien hervor, welche die Moglich-
keit zur Postproduktion implizierten. Fiir das Quake Movie bedeutete dies, dass es weder den Inten-
tionen der Spielindustrie noch dem Willen der Spieler oder den technischen Gegebenheiten alleine,
sondern der speziellen Aktualisierung der medialen Moglichkeiten geschuldet war, dass Audio- und
Bildschnitt durch Demobearbeitung angefertigt werden konnten. Die Demodateien, der Hex-Editor,
das LMPC und die filmenden Spieler konnten sich somit gegenseitig jene Handlungsmoglichkeiten

bieten, die sie in das Quake-Movie-Netzwerk einschrieben. Dies war nicht zu einem beliebigen
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Zeitpunkt, von beliebigen Protagonisten und mit beliebiger Technologie umsetzbar, sondern es han-
delte sich um die momentane Aktualisierung von Handlungsmdglichkeiten menschlicher und
technischer Akteure, mit emergenten und nicht generalisierbaren Ereignissen.

RANGER GONE BAD 3

Form- und Gestaltkontext

UNITED

Presents

Abbildung 46: S Nr. 1, E Nr. 1, Ranger Gone Bad 3 , Abbildung 47: S Nr. 1, E Nr. 2, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films United Ranger Films

Abbildung 48: S Nr. 1, E Nr. 3, Ranger Gone Bad 3 , Abbildung 49: S Nr. 1, E Nr. 4, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films United Ranger Films

(S Nr. 1, E Nr. 1): Im Vorspann féhrt das gelbe Logo ,,United Ranger Films* von links kommend bis
zur Bildmitte (Abb. 129), anschlieBend auf die Kameraposition zu und tiber das Blickfeld hinaus.

Die Einstellung endet mit einem schwarzen Bild. Im Hintergrund ist eine Marschtrommel zu horen.

(S Nr. 1, E Nr. 2): Die Kamera erscheint riickwartsfahrend aus dem Schwarz kommend durch ein
gedffnetes Tor in einen Gang. Im Zuge der Riickwértsfahrt erscheinen nacheinander Fahrstiihle von
unten, der Seite und oben in den Raum einfahrend, durch die einige bewaffnete Ranger den Gang
im Laufschritt betreten. Der Schatten des ersten Ranger setzt verzogert erst mit seinem dritten

Schritt ein. Der etwa auf Augenhdhe in frontaler Ausrichtung und naher 6ffentlicher Distanz immer
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noch riickwirts fahrenden Kamera entgegen laufend, bilden die Ranger eine nach hinten offene V-
Formation (Abb. 47). Das Offnen des Tores wie auch das Einfahren der Fahrstiihle ist akustisch mit
den selben, eine Hebehydraulik simulierenden Zischlauten versehen. Mit dem Ausklingen des
Zischlauts des TorschlieBens setzt, liber die gesamte Einstellung anhaltende Orgelmusik zusétzlich

zur Marschtrommel ein.

(S Nr. 1, E Nr. 3): Der Titel ,Rangers Gone Bad 3 THE FIST OF SET* fihrt in roter Schrift auf
grauem Hintergrund ins Bild; auf zwei geteilten, von oben und unten kommenden Flidchen, die

einem sich schlieBenden Tor gleichen konnten (Abb. 48).

(S Nr. 1, E Nr. 4): Das ,,Titel-Tor* 6ffnet sich wieder, die Ranger stehen in einer Reihe neben ein-
ander und feuern nach kurzem Abwarten gleichzeitig in Blickrichtung (Abb. 49), womit sich das
Blickfeld rot einférbt. Die Figur in der Mitte wechselt ihre Farbe nach der erneuten Einblendung des

Titelbilds von einem zuvor griinen Ton in Silber.

Abbildu 50: Nr. 2, E Nr. 5, Ranger one Bad 3, Abbildung 51: S Nr. 2, E Nr. 6, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films United Ranger Films

< AN

Abbildung 52: Sr. 2, E Nr. 7, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films
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(S Nr. 2, E Nr. 5): Das rote Bild geht in ein schwarzes iiber, die Marschtrommel ertont und es folgt
eine Aufblende in einen Gang mit jeweils zwei Seitenabzweigungen im Hinter-, Mittel- und Vorder-
grund.

Auf dem Boden im Hintergrund sind Staubaufwirbelungen zu sehen, die gemeinsam mit Schussge-
rduschen als einschlagende Projektile wahrgenommen werden. Von der linken Seite aus dem Hinter-
grund kommend, lauft ein in griin-brauner Camouflage gekleideter Ranger, verfolgt von drei rot
gekleideten Rangern, in den Gang hinein (Abb. 50), dreht sich in der Bildmitte in naher 6ffentlicher
Distanz um und erschie8t die Verfolger. Er wendet sich wieder zur Blickrichtung, 14uft in den auf
der rechten Seite befindlichen Raum und fiihrt ein kurzes Funkgesprich mit einem Partner namens
»RangerTalk®, in dem er sich selbst ,,Rekon5* nennt. In naher sozialer Distanz teilt er mit, die ,,First
Fist* lokalisiert zu haben, gibt diesbeziigliche Koordinaten durch und erldutert, iiber Evakuierungs-
punkt Drei entkommen zu wollen. Er lduft anschlieBend zuriick in den Gang, schieft in die Rich-
tung, aus der er kam, dreht sich um, l4uft auf die Kamera zu und aus dem Bild hinaus. Im Hinter-
grund um die Ecke kommen fiinf rot gekleidete, den Ranger verfolgende Soldaten; die Kamera steht

in einem 90-Grad-Winkel zu ithnen.

(S Nr. 2, E Nr. 6): Ein harter Schnitt in den Bildhintergrund, 45 Grad links zu den Verfolgern, die
nun stehen bleiben und der vorderste, der im Gegensatz zu den weiteren einen Roboterkopf hat, feu-

ert einen Granatwerfer auf den Ranger ab, sodass das Miindungsfeuer noch zu sehen ist (Abb. 51).

(S Nr. 2, E Nr. 7): Es erfolgt ein harter Schnitt aus der Vogelperspektive in den Nebenraum, in den
der Ranger einlduft, sofort von der Granatenexplosion getroffen wird und seinen Rucksack und
Schutz verliert. Es folgen die roten Ranger; und sie laufen in den hinteren Teil des Raumes in die
Ecke, wo die Leiche von ,,Rekon5* liegt. Die Kamera folgt ihnen erst mit einem Schwenk und
zoomt anschlieBend an sie heran. Die roten Ranger stellen sich rund um die Leiche auf, feuern
mehrmals auf den reglosen Leib (Abb. 52) und verlassen den Raum im Laufschritt durch denselben
Eingang. Die Kamera folgt ihnen mit einem Schwenk und blickt ihnen nach. Die Sequenz endet mit

einer Abblende ins Schwarze.
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Abbildung 53: S Nr. 3, E Nr. 8, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films

(S Nr. 3, E Nr. 8-12): Eine Figur namens Judas, die ein rotes Mal im Gesicht trigt, befindet sich in
einem dunklen, mit einer Fackel beleuchteten Raum. Das Prasseln der brennenden Fackel ist zu
horen. Der Schatten der Figur ist gemédf3 der einzigen sichtbaren Lichtquelle, der Fackel, auf der fal-
schen, ihr zugewandten Seite zu sehen. Ein Roboter kommt hinzu und berichtet von dem gerade
beobachteten Kampf mit ,,Rekon5, dass dieser wahrscheinlich Informationen weitergegeben habe
und die Ranger demnach {iber den Standort der ,,Fist Weapon* Bescheid wiissten (Abb. 53). Judas
gibt die Anweisung, dass fiir das weitere Vorgehen alle Eingiinge bewacht werden miissten, worauf-
hin der Roboter nach rechts gehend das Blickfeld verlésst. Der Blickwinkel auf das Gespréch ist in
einer leichten Obersicht, in einer Schuss-Gegenschuss-Einstellung abwechselnd in einem 45-Grad-
Winkel nach rechts, dann nach links, dann in einer 90-Grad-Einstellung zu den Protagonisten zu,
arrangiert, jedoch mangelhaft ausgefiihrt, da Stimme und Bild nur teilweise {ibereinstimmen. Die

Sequenz endet mit einer Schwarzblende und dem Ertonen der Marschtrommel.

(S Nr. 4, E Nr. 13): Die Marschtrommel geht gemeinsam mit der Aufblende flieBend in eine Bassli-
nie liber. Zu sehen ist das Ranger-Logo mit dem Untertitel ,,2nd Battalion*, dahinter erscheint eine
Weltkugel, auf dem Quake-Logo (Abb. 54) platziert. Es folgt ein Kameraschwenk mit anschlieBen-
der Fahrt auf eine nahe soziale Distanz heran an die sich unterhalb der Logos befindende Figur des
Cpt. Sullivan. Das Klacken des Tiir6ffnens ist zu horen und Spc. Ramirez kommt aus dem Bildvor-
dergrund ins Blickfeld. Die Kamera ist leicht {iber Augenhéhe positioniert und filmt iiber Spc.
Ramirez’ Schulter hinweg. Dieser berichtet, dass sein Team einsatzbereit sei. Cpt. Sullivan bestéatigt

dies. Spc. Ramirez salutiert und entfernt sich. Wieder ist das Tiirgerdusch zu horen.
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Abbildung 54: S Nr. 4, E Nr. 13, Ranger Gone Bad 3,
United Ranger Films

(S Nr. 4, E Nr. 14): Es erfolgt ein harter Schnitt iber die Schulter eines durch einen Gang, der leicht
nach oben fiihrt, gehenden Soldaten. Es liegt nahe, anzunehmen, man wiirde Spc. Ramirez folgen,
jedoch handelt es sich hierbei tatsdchlich um 1Sg. Washington, der denselben Raum wie zuvor von
derselben Seite, auf der SPC Ramirez verschwand, betritt. Es handelt sich um einen Bruch in der
Raumkonstruktion. 1Sg. Washington gibt Rapport, dass die Waffen geladen und die Ménner bereit
seien. Cpt. Sullivan legt einen Treffpunkt fiir 15 Minuten spéter fest, davor wolle er noch die Mann-
schaft informieren. Im Hintergrund gehen wihrenddessen Soldaten aus den drei Tiiren rechts kom-
mend nach links durch das Bild. Die Unterhaltung ist in reduzierter Schuss-Gegenschuss-Einstel-
lung dargestellt, erfolgt erst in einem 45-Grad-Winkel zur Blickrichtung auf Cpt. Sullivan, dann
iiber dessen Schulter hinweg auf 1Sg. Washington, der salutiert und abgeht.

Abbildung 55: S Nr. 5, E Nr. 16, Ranger Gone Bad 3, Abbildung 56: S Nr. 5, E Nr. 16, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films United Ranger Films

(S Nr. 5, E Nr. 16): Es folgt ein harter Schnitt in Vogelperspektive und weiter 6ffentlicher Distanz
auf fiinf Ranger, die beieinanderstehen und sich spottend iiber den bevorstehenden Einsatz unterhal-

ten. Nur zwei der flinf Figuren haben einen Schatten (Abb. 55). Cpt. Sullivan tritt ein und durch-
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quert, erst ohne, dann mit ihn verfolgenden Schatten, den Raum. Die Ranger verteilen sich im
Raum, die Kamera fahrt riickwarts in eine noch hohere Position in die hintere linke Ecke des Rau-

mes. Terminals fahren aus dem Boden hoch (Abb. 56).

Abbildung 57: S Nr. 5, E Nr. 17, Ranger Gone Bad 3 , Abbildung 58: S Nr. 5, E Nr. 21, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films United Ranger Films

Abbildung 59: S Nr. 5, E Nr. 30, Ranger Gone Bad 3, Abbildung 60: S Nr. 5, E Nr. 35, Ranger Gone Bad 3 ,
United Ranger Films United Ranger Films

(S Nr. 5, E Nr. 17-37): Ein harter Schnitt erfolgt in den vorderen Raumbereich in weiter sozialer
Distanz und Vogelperspektive auf den sprechenden Cpt. Sullivan, im 45-Grad-Winkel zu seiner
Blickachse im Hinblick auf die zuhoérenden Ranger (Abb. 57). Cpt. Sullivan gibt das Vorgehen im
Einsatz beziiglich des Eindringens, des Standorts und des Ausschaltens der ,,Fist Weapon‘ bekannt
und beantwortet Zwischenfragen (Abb. 58). Er erortert des Weiteren, dass sich Judas ebenfalls am
Stiitzpunkt befdnde und das zentrale Ziel des Angriffs sei (Abb. 59). Seine Ausfiihrungen illustriert
er mittels einer GroBbildprojektion (Abb. 60). Abschlieend unterstreicht der Cpt. Sullivan noch
einmal die Bedeutung der Mission angesichts der Gefahr der ,,Fist Weapon®, die weit iiber jene

anderer Nuklearwaffen hinausgehe.

134



Abbildung 61: S Nr. 5, E Nr. 20, Ranger Gone Bad 3 , Abbildung 62: Abbildung 38: S Nr. 5, E Nr. 21, Ranger
United Ranger Films Gone Bad 3 , United Ranger Films

Abbildung 63: Abbildung 38: S Nr. 5, E Nr. 26, Ranger Abbildung 64: Abbildung 38: S Nr. 5, E Nr. 27, Ranger
Gone Bad 3, United Ranger Films Gone Bad 3, United Ranger Films

Die Montagen dieser Sequenz sind allesamt harte Schnitte, die teilweise mit einer bildlogischen

Raumkonstruktion brechen. Beispielsweise ist der Schnitt in (S Nr. 5, E Nr. 20) zu nennen, bei dem

Sgt. Harcourt im selben Winkel zur Kamera steht wie sein Gespréachspartner Cpt. Sullivan zuvor,

was einen Achsensprung verursacht (Abb. 61-62). Andere Montagen hingegen zeigen unsichtbare

Schnitte, bei denen keine Achsenspriinge vorkommen und eine bildlogische Raumkonstruktion

gegeben ist (Abb. 63-64), und entsprechen somit der 180-Grad-Regel.

Abbildung 65: S Nr. 6, E Nr. 38, Ranger Gone Bad 3,
United Ranger Films
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(S Nr. 6, E Nr. 38): Es folgt ein harter Schnitt auf das Schlussbild. Auf einer Anzeigetafel steht
geschrieben ,,--RANGERS-- LEAD THE WAY*, worauthin der Abspann eingeleitet wird (Abb.
65).

Montage

Die Montagen dienten, im Gegensatz zu den vorherigen Produktionen der Ranger, konsequenter
dem Aufbau von Bildinhalten und einer auf die Fokussierung von Handlungs- und Referenzpunkten
ausgerichteten Blickfiihrung. Ansétze einer kontinuierlichen Raumkonstruktion iiber Schnitte hin-
weg und ohne ein vehementes Einhalten der Vogelperspektive sind erkennbar. Ebenso sind Intentio-
nen, die Ton- und Bildebenen auf die Blickfithrung zu Handlungspunkten fiihrend zu montieren,
festzustellen, was einen Unterschied zum Ego-Shooter-Spiel deutlich macht, bei dem sich der
Handlungspunkt immer zentriert in der Bildmitte befindet. Dialogsituationen wurden, wenn auch
mit Achsenspriingen durchsetzt, in Schuss-Gegenschuss-Einstellungen dargestellt. Die Einstellungs-
langen entsprechen in den meisten Féllen dem Erzéhlrhythmus. Insgesamt ldsst die filmbildliche

Umsetzung es dementsprechend zu, den erzéhlten Inhalt sinngemiB erfassen zu konnen.
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Abbildung 66: Einstellungsdauer Ranger Gone Bad 3,
United Ranger Films

Die Schnittlinge und -folge verteilt sich liber den gesamten Film, sodass die ldngeren Einstellungen
allesamt in der ersten Halfte stattfinden, besonders zu Beginn und in der Mitte. Die zweite Hélfte ist
kiirzer geschnitten und endet mit mittellangen Einstellungen (Abb. 66). Die Montagetechnik und
Einstellungslinge betreffend, sind intendierte Gestaltungsweisen erkennbar, die so jedoch nicht

konsequent umgesetzt wurden.
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Der Vorspann ist mit 20 Sekunden von mittlerer Lénge, inhaltlich detailreich, mit viel Bewegung
und einem gut abgestimmten Tonschnitt versehen. Die Einstellung endet mit zwei rhythmisch kurz
geschnittenen Einstellungen. Beziiglich der Qualitit der Schnittarbeit und Gesamtkomposition ist

der Vorspann der am besten gelungene Teil des Films.

Nach einer Ab- und Aufblende folgt die mit 45 Sekunden insgesamt zweitldngste Einstellung, die
initialisierende Kampfszene (S Nr. 2, E Nr. 5). Obwohl diese Sequenz die einzige Actionszene des
Films ist, wird hier das Tempo des Vorspanns vollig herausgenommen und asynchron zum Bildin-
halt ohne Schnitt und mit nur minimalen Kameraschwenks gearbeitet. Auch die eingesetzte Vogel -
perspektive fiihrt letztlich zu einem Uberblick, statt den Betrachter in die inhaltlich dramatische

Situation einzubeziehen.

Es folgen die Sequenzen drei und vier, in denen Dialogszenen in Schuss-Gegenschuss-Einstellun-
gen mit um die zehn Sekunden Schnittfrequenz zu sehen sind. Diese werden flankiert von zwei Ein-
stellungen mit etwa 30 Sekunden, deren Lénge im Wesentlichen daraus hervorgeht, dass auf den

jeweiligen Gegenschnitt verzichtet wurde, was jedoch kein gezieltes Stilmittel darstellt.

Der Dialog zwischen Judas und dem Roboter in (S Nr. 3, E Nr. 8) zeigt Fehler in der Schuss-Gegen-
schuss-Einstellung, da teils die falsche, nicht sprechende Figur im Bild erscheint und dann unver-
mittelt auf eine neutrale, beide Parteien in den Blick nehmende nahe soziale Grofe geschnitten

wird, was in keinem Zusammenhang zum Inhalt steht.

In (S Nr. 4, E Nr. 13) bewegt sich Spc. Ramirez in den Bildvordergrund in Richtung der linken
Ecke, d. h. seine linke Seite ist die der Kamera zugewandte. Der Schnitt auf 1Sg. Washington zeigt
einen Blick auf diesen von hinten links, wodurch der Eindruck entsteht, immer noch der vorherigen
Handlungsperson zu folgen. Da hier eben kein Sprung iiber die Raumachse erfolgt, kommt es ent-

sprechend zum Bruch in der Raumkonstruktion.

Die zweite Hilfte des Films wird mit knapp iiber einer Minute mit der lingsten Einstellung insge-
samt, dem Beginn der Einsatzbesprechung, eréftnet. Es folgt die durchgehend kiirzeste Schnittse-
quenz von (S Nr. 5, E Nr. 18-34), was diese zur dynamischsten Erzdhlsequenz macht und tatsich-

lich das Geschehen hier fiir die Beobachter von der Schnittfolge her am lebendigsten wirken ldsst.
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Die abschlieBenden Schlussworte von Cpt. Sullivan in drei ldngeren Einstellungen (15 bis 20
Sekunden) reduzieren die Geschwindigkeit wiederum und markieren auch auf der inhaltlichen

Ebene einen Abschluss.

In (S Nr. 5, E Nr. 19 f) stehen die Dialogpartner Sgt. Harcourt und Cpt. Sullivan in exakt demsel-
ben Winkel zur Kamera, die beide abwechselnd von vorne links ins Bild nimmt, wodurch mit der
kontinuierlichen Raumkonstruktion gebrochen wird. Die Gruppendiskussion in den Einstellungen
(S Nr. 5, E Nr. 20-37) wiederum zeigt ,,unsichtbare Schnitte*, die der 180-Grad-Regel entsprechen.
Es gibt keine Achsenspriinge und eine bildlogische Raumkonstruktion ist innerhalb dieser Sequen-

zen zudem gegeben.

Strategiekontext

Bei der Produktion von RANGERS GONE BAD 3 sollten alle Erkenntnisse der vorherigen technischen
Experimente und Materialstudien, insbesondere die Gerduschkulissen, die Sprachsynchronisierung,
den Bildschnitt und das Figurendesign betreffend, umgesetzt werden.”® Das Buch inkl. der Dialoge
stammte von Heath ,,ColdSun* Brown, das Drehbuch und die Regie iibernahm Matt ,,Unknown Sol-
dier” Van Sickler, fiir die Entwicklung der Charaktere waren ,,ColdSun* und Matt ,,Lemur* Sheri-
dan verantwortlich. Kurz nach Produktionsbeginn im Winter 1996 wurden jedoch Schwierigkeiten
bzgl. der Umsetzung der beabsichtigten Narration durch das im Spiel enthaltene Leveldesign sicht-
bar: ,,We were writing the story around the map, instead of making the map to fit the story.“*** Um
diese Beschrinkungen zu tiberwinden, musste die Levelarchitektur iiberarbeitet und ein neues Dreh-
buch geschrieben werden. Mit neuen Spielorten, Dialogen und Aufnahmen wurde somit ein volliger

Neustart des Projekts vorangetrieben.

239 Vgl. Fowler, ,,Tales From The Past®.
240 van Sickler/Brown, ,,Director’s note in ,Ranger Gone Bad 3.
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Produktionskontext

Das Unternehmen id Software verdffentlichte gemeinsam mit dem Spiel ,,Quake* den Level-Editor

QuakeEd (Abb. 67-68) sowie den Quellcode von ,,QuakeC*, einer auf der Programmiersprache C

241

aufbauenden, stark limitierten Skriptsprache’, mittels derer Teile von ,,Quake* bearbeitet werden

konnten.
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Abbildung 67: QuakeED Level Editor, id Sofiware ' Abbildung 68: QuakeED Level Editor, id Sofiware

Als Basislevelmap der neuen Raumgestaltung diente die Levelmodifikation ,,Slavery®, die Matt Van
Sickler gemeinsam mit Doom- und Quake-Designer American McGee (id Software) und John
Guthrie zum Hauptquartier und zum Besprechungsraum der Ranger iiberarbeitete. Das Hauptquar-
tier wurde u. a. mit einer Anzeigetafel ausgestattet, die das Ranger-Logo ,,2nd Battalion* (Abb. 69)
zeigt, und mit einem aufwendig modifizierten Besprechungsraum mit aus dem Boden hochfahren-
den Terminals und einer Videowand mit Bildeinspielungen (Abb. 70). Des Weiteren bearbeiteten
Brian Cozzen und Matt Sheridan Texturen der Figuren, wie u. a. jene des Judas (Abb. 71). Die Auf-
nahmen wurden mit dem eigens von Steve Bond und John Guthrie programmierten Programm

»~RangerCam* angefertigt.

241 Vgl. Kapiszewski, ,,Inoffizielle QuakeC- Spezifikationen®.
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Abbildung 69: Screenshot, Rnger Gone Bad 3, Abbildung 70: Screenshot, Ranger Gone Bad 3,
Hauptquartier (United Ranger Films, 1997) Besprechungsraum (United Ranger Films, 1997)

Abbildung 71: Screenshot, Ranger Gone Bad 3, Figur
Judas (United Ranger Films, 1997)

Medienkontext

RANGERS GONE BAD 3 konnte nicht zuletzt aufgrund des hohen angestrebten Grades der Annéhe-
rung an eine Asthetik des Films nie vollstindig fertiggestellt werden.*? Von 1997 bis 2000 wurden
mehrere neue Anldufe unternommen, das Rohmaterial zu bearbeiten, doch die komplizierte und
zeitaufwendige Postproduktion gestaltete sich mit dem der Filmproduktion schlecht angepassten
Werkzeug als zu kompliziert, als dass die Arbeiten in absehbarer Zeit hitten abgeschlossen werden

konnen.”*

Der Produktionsprozess vollzog sich gemiB3 der Director’s Note von Matthew Van Sickler und
Heath Brown wie folgt: RANGERS GONE BAD 3 sollte auf der QuakeCon 97 erstmals vor Publikum

gezeigt werden, wobei sich dieser Zeitplan nicht annidhernd einhalten lieB. Noch an den ersten zwei

242 Vgl. Hancock, ,,Machinima.com*, 2000.
243 Vgl. van Sickler/Brown, ,,Director’s note in ,Ranger Gone Bad 3.
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Veranstaltungstagen wurde an der Postproduktion gearbeitet. Der Film wurde dann, entgegen der
Vereinbarung mit den Rangers, zu frith und in deren Abwesenheit vorgefiihrt. Obwohl die Arbeit bei
Weitem nicht fertiggestellt war, war die Firma id Software begeistert, lud den Spieler-Clan in ihre
Biiros ein und fiithrte RANGERS GONE BAD 3 den Mitarbeitern vor. An dieser Stelle ldsst sich dar-
iiber spekulieren, ob die “Salutier-Animation® in ,,Quake II° durch RANGERS GONE BAD 3 inspiriert

wurde.

Nach einigen Motivations- und Festplattenproblemen der Produzenten galt das Projekt Ende 1997
schlieBlich als gescheitert. Im Laufe des darauffolgenden Jahres hatten die meisten Mitglieder den
Clan verlassen und David Kirsch, der inzwischen fiir id Software an der Entwicklung von ,,Quake
I arbeitete, versuchte sich als neuer Editor. Chris Birke unternahm unabhéngig davon den Ver-
such, mit nur zwei Ursprungsmitgliedern des Clans, den Titel TORN APART 3 als Fortsetzung von
RANGERS GONE BAD 3 mit ,,Quake II* zu produzieren. Beide Versuche einer Weiterfithrung der

Filmarbeiten blieben jedoch erfolglos.

Die Ranger-Filme wurden in Folge dessen auf die neue Website gestellt, was zu Spannungen zwi-
schen den neuen und alten Mitgliedern des Clans fiihrte, da Ruhm bzw. Anerkennung der Quake-
Spielergemeinschaft vermeintlich den falschen Vertretern zugesprochen wurde. Um den Streit bei-
zulegen, einigte man sich darauf, zwischen den ,,United Rangers Films*, die alle Urheberrechts-
anspriiche der Ranger-Filme besitzen sollten, und dem ,,Ranger Clan“, der definitiv keine Filme

produzierte, zu unterscheiden.

David Wright ver6ffentlichte im Jahr 2000 eine unautorisierte Version der drei Jahre zuvor auf der
QuakeCon 97 gezeigten Version von RANGERS GONE BAD 3 auf der Keygrip-Website, woraufhin
Matt Van Sickler und Heath Brown eine verbesserte Version mit einer umfangreichen schriftlichen
Stellungnahme im Abspann verdffentlichten. RANGERS GONE BAD 3 blieb letztlich, bis auf den 14-

miniitigen Vorspann, unvollendet.

Die hohen technischen Herausforderungen die an die Spieler gestellt wurden, forderten im konkre-
ten Fall der United Rangers Films stirkere Fertigkeiten des Modding als jene des Filmemachens.
Die Akteure der Quake-Engine, ,,QuakeC* und ,,QuakeEd* definierten, durch die Auferlegung der

Beherrschung des technischen Design, die Spieler als Quake-Programmierer und Designpezialisten.
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Dies mag erkldren warum die Protagonisten der United Ranger Films, im Gegensatz zu einer Viel-
zahl spéterer Machinimisten, zuvor keine Filmemacher, sondern Spieler, Modder und Programmie-
rer waren.”** Nicht verwunderlich ist es ebenso, dass die Filmprojekte fiir eine beachtliche Anzahl,
der etwa 25 Mitglieder der Ausgangspunkt einer Karriere in der Computerspielindustrie waren.
Brian Cozzen und Matt Sheridan wurden 1996 von John Romero, der soeben id Software verlassen
hatte, flir sein neues Unternehmen Ion Storm (Daikatana, Anachronox) engagiert. Gabe Newell, der
im Sommer 1996 Valve gegriindet und die Quake-Engine als Basis fiir die GoldSrc-Engine fiir
,~Half-Life* unter Lizenz nahm, engagierte, auf Empfehlung von John Carmack (id Software), John
Guthrie und Steve Bond, die mit dem QuakeC-Code bereits umfangreiche Erfahrungen gesammelt
hatten.”” Das Unternehmen id Software engagierte David Kirsch, der sich bereits mit seiner Quake-
Modifikation ,,ThreeWave CTF (Capture the Flag)*“ empfohlen hatte, um fiir diese ,,Quake II* zu
programmieren. ,,Id's hiring process was rather strange,” so Kirsch, ,,Honestly, there wasn't really an
interview per se for getting my job. The majority of meetings were over the Internet. I only met
John in person a couple of times.*“*** Die ausgebildeten technischen Fertigkeiten pridestinierten die
Spieler des Ranger-Clans somit fiir Aufgaben in Unternehmen wie Valve, id Software und Ion
Storm, die gezielt Quake-Modder suchten, da diese iiber die umfassendsten Erfahrungen mit der

Quake-Engine verfligten.

Formaldsthetisch betrachtet, handelt es sich bei den ,,United Rangers Films*“-Produktionen um
laienhafte Filme mit Schwéchen in der Erfiillung wesentlicher filmischer Bildkonventionen, die mit
dem Demo-Dateiformat und der Abhéngigkeit von der Spiele-Engine den Grundstein fiir ein Film-
format legten, das beziiglich seiner Medialitét nichtinteraktiven Modifikationen von Gameplay-Auf-
nahmen entsprach. Die ,,United Rangers Films“-Produktionen waren faktisch Vorbilder fiir die
thnen direkt nachfolgenden Meilensteine der Quake Movies. Mit direktem Bezug zu den United
Rangers Films produzierte Erik Bakutis (Clan Phantasm) beispielsweise DEVIL’S COVENANT*, den
ersten Quake Movie in Spielfilmlinge, der 11l Clan APARTMENT HUNTIN** und Tom Mustaine

(Clan Undead) OPERATION BAYSHIELD**.

244 Vgl. Lowood, ,,High-Performance Play: The Making of Machinima®.

245 Vgl. Guthrie/Bond, ,,Wedge and Choryoth’s page, dangit.*

246 Vgl. Au, ,, Triumph of the mod - Salon.com™.

247 Vgl. Kelland/Lloyd/Morris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 38.
248 Vgl. Marino, Interview with Paul Marino.

249 Vgl. Moss, ,,Showcase: Operation Bayshield*.
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Zusammenfassung United Ranger Films

Wie im vorangegangenen Abschnitt dargestellt wurde, boten die von der Spielindustrie offerierten
und von den Spielern produzierten Technologien diverse Mdglichkeiten und Beschridnkungen bzgl.
des Aufbaus eines Filmbildes an. Unterschiedliche Arten der medialen Zweckentfremdung wurden
eingesetzt um technische Eigenschaften der Spiele fiir die Umsetzung einer Filmsprache zu adaptie-

ren.

Im Fall von DIARY OF A CAMPER hat sich gezeigt, dass die Subjektivitidt und der Realismus des
Ego-Shooter-Bildes in ,,Quake® die passive, nicht in die Handlung eingreifende Spielerhaltung
ermoglichte. Indem der Blickpunkt im Sinne eines filmischen Beobachters gewihlt und der Inter-
aktionspunkt durch Nichtausfiithrung nicht angesprochen wurde, konnte hier die Kameraperspektive
vor Augen geflihrt werden. Des Weiteren unterstiitzten entsprechende Aufnahmefunktionen und die
Selektionsmdglichkeit bestimmter Bildelemente, wie bspw. das Entfernen der Bewaffnung, das fil-
mische Bild. Die fehlende Moglichkeit des Audio- und Bildschnitts und der aus der Kameraper-
spektive vollzogene Ortswechsel andererseits widersprechen jeder géngigen Filmkonvention. Das
Bild veranschaulichte letztlich, wie sich die Akteure der Spieler und des Spiels in der Strategie der
Filmherstellung gegenseitig neu ausgerichtet und somit gemeinsame Handlungen ermdglicht haben.
Die Moglichkeiten des Spiels ,,Quake® als ,,Found Technology* wurden dabei weitestgehend ausge-

schopft, wie auch ihre gesetzten Grenzen klar erreicht wurden.

Die Demobearbeitung mit externen, auch spielerseitig entwickelten Werkzeugen (User-generated
Process) bei der Produktion von RANGERS TORN APART 2 wirkte sich grundsitzlich positiv auf das
Filmbild aus, da Montagen ermoglicht wurden, wobei diese angesichts der hohen technischen
Anstrengungen formal nur bedingt dazu in der Lage waren, eine Asthetik des Films herzustellen. Es
zeigte sich somit eine fehlerhafte Bildsprache, was beispielsweise Einstellungen, Perspektiven und

Kameraparameter anbelangt.

Die Montagen wurden mit dafiir nicht vorgesehenen Programmen, wie bspw. Hex-Editoren oder
dem LMPC, an Demodateien durchgefiihrt, die nur aufgrund ihrer zentralen Organisiertheit, d. h.
der Client-Server-Architektur von ,,Quake®, fiir die Nachbearbeitung als lineares visuelles Medium
geeignet waren, was der Vergleich mit dem Vorgéngerspiel ,,Doom* veranschaulichte. Dass die
»Found Technology* der Quake-Engine als dominanter Akteur hervortreten wiirde, scheint nicht

weiter zu verwundern, weniger zumindest, als dass sie diesen Rang durch ihre zentrale Client-Ser-
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ver-Architektur erhielte, die wiederum eine Notwendigkeit des Online-Multiplayer-Modus war,
worin sich die tief greifenden Moglichkeitsbedingungen zeigen. Die Montage ist im Kern als
momentane Aktualisierung medialer Moglichkeiten der Demobearbeitung zu verstehen, zu der die
beteiligten Akteure, die allesamt nicht hierflir vorgesehen waren, zusammengeschlossen wurden.
Die Quake-Engine und Demodateien als ,,Found Technology®, Bearbeitungsprogramme als benut-
zergenerierte Technologien, programmierende und filmende Spieler sowie die hinter diesen stehen-
den Akteure des Onlinespiels bildeten gemeinsam die notwendigen Verbindungen von menschli-
chen und nichtmenschlichen Akteuren, welche die Produktion der frithen Quake Movies ermog-

lichte.

Bei RANGERS GONE BAD 3 wirkten sich der Level-Editor ,,QuakeEd* und die Skriptsprache ,,Qua-
keC* als kreative Werkzeuge der Spieltechnologie positiv auf die Narration aus, da die Gestaltung
des Sets angepasst werden konnte. Beziiglich der Filmsprache wiederholten sich die bereits bekann-
ten und entsprechend thematisierten Méngel, wobei die Montagen und Perspektiven nun tendenziell
an Filmkonventionen orientiert waren. Die groflen technischen Herausforderungen des Erlernens
der Spielprogrammierung zog insgesamt die meiste Aufmerksamkeit auf sich, was das Filmprojekt
letztlich scheitern lie3 und die Protagonisten der United Rangers Films letztlich zum weiteren Enga-
gement in Richtung der Spielindustrie lenkte. Auf der Ebene der menschlichen Akteure wurden
vonseiten der United Ranger Films somit keine Filmemacher, sondern Quake-Spezialisten, Pro-
grammierer und Designer definiert, obgleich die Filme selbst als impulsgebende Akteure eine

Initialztindung fiir nachfolgende Produzenten darstellten.
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3.2.2 Clan Undead

OPERATION BAYSHIELD

Am Neujahrsabend 1997 entstand, inspiriert durch die gerade erschienenen United Rangers Films,
im Kreis des Clan Undead rund um Tom ,,Paradox‘ Mustaine die Idee zu einer eigenen Produktion,
innerhalb derer der Erzihlrahmen des Spiels ,,Quake* verlassen werden sollte.”® Mit konsequenter
Umsetzung der Montagetechnik der United Rangers Films und der Einfiihrung von Spezialeffekten
erlangte das Quake Movie OPERATION BAYSHIELD eine nachhaltige Bedeutung fiir die ihm folgen-

den Quake Movies.”"

Auf narrativer Ebene wurden hier erstmals inhaltliche Beziige die iiber die Erfahrungen durch
Spielhandlungen in ,,Quake* hinausgingen, thematisiert und eine nicht dem Spiel entsprungene

Erzihlung ,,out-side-in***

mit dem Spiel umgesetzt. Im Vergleich zu den vorausgegangenen Pro-
duktionen der United Rangers Films verfligt OPERATION BAYSHIELD {iber eine in sich geschlossene
Erzdhlung mit dramatischer Wendung und verschiedenen Erzéhlfiguren. Die Komddie handelt von
einem bevorstehenden Anschlag indischer Terroristen auf das Gate Plaza Hotel in Vancouver, der
sich in erster Linie gegen den zum geplanten Zeitpunkt im Hotel gastierenden Fernsehproduzenten

und -darsteller David Hasselhoff richtet, und von einer militdrischen Einheit, die den geplanten

Anschlag vereiteln soll.

In der folgenden Bildanalyse werden zwei ausgewéhlte Sequenzen behandelt, die es zum einen
erlauben, eine Analyse der Ausfithrung der Schnittfolgen und Raumkonstruktionen vorzunehmen,
und zum anderen ermdglichen, den erstmals eingesetzten Spezialeffekt der Zeitlupenaufnahme zu

untersuchen.

250 Vgl. Clan Undead, Operation Bayshield.
251 Vgl. Moss, ,,Showcase: Operation Bayshield*.
252 Vgl. Marino, Machinima From the Inside Out.
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Montage

Die Spielzeit von insgesamt 07:48 wurde in 42 FEinstellungen mit einer durchschnittlichen Einstel-
lungsldnge von 10 Sekunden aufgeteilt. Die ldngsten Einstellungen sind die Schlusseinstellung (E
Nr. 42) mit 45 Sekunden, die Konferenzraumeinstellung auf die Figur des indischen Botschafters (E
Nr. 42) mit 30 Sekunden und die Granatendetonation (E Nr. 35) mit 22 Sekunden. Zur Diskussion
der Schnittfolgen wird die Konferenzraumsequenz (S Nr. 1) herangezogen, in der die Protagonisten
vorgestellt und die Betrachter in die Handlung eingefiihrt werden. Es handelt sich hierbei um die
schnitttechnisch komplexeste Sequenz des gesamten Quake Movies, weshalb sie fiir die Analyse

und Beurteilung am besten geeignet ist.

In der Postproduktion wurden die Demodateien, wie anhand der United Ranger Films bereits darge-
stellt, unter Zuhilfenahme des LMPC direkt editiert.”® Im Vergleich zu RANGERS GONE BAD 111,
das einen dhnlichen Anspruch verfolgte, gelang es in OPERATION BAYSHIELD iiberzeugender, mit
den begrenzten technischen Mitteln eine verstdndliche Filmsprache der Montage zu finden. Die
Montage mehrerer totaler und naher Einstellungen gelang insgesamt ausreichend gut, um die Hand-
lung nachvollziehbar voranschreiten zu lassen, beinhaltet jedoch auch eindeutige Schnittfehler. An
der beabsichtigten Narration gemessen, zeigen sich teilweise inkonsistente Raumkonstruktionen mit
Achsenspriingen, unvorteilhafte Perspektiven und hinsichtlich der Blickrichtungen und -folgen in
Bezug auf die stattfindenden Dialoge inkonsistente Einstellungen und Abldufe. Eine zu den nachfol-
genden Schnitt- und Blickfolgen korrespondierende schematische Rekonstruktion des Raums soll

dies veranschaulichen (Abb. 72).

General O
AN

Cpt. Jeremy O la o
F

4
Hoocker

Ltd. Hicks O «—
X lzn :
(©) (©)
1

Indischer Botschafter O

Abbildung 72: Schematische Darstellung der
Schnittfolgen und -Blickpositionen Sequenz
Nr. 1, Operation Bayshield

253 Vgl. Moss, ,,Showcase: Operation Bayshield*.
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(SNr. 1, E Nr. 1): In der Eroffnungsszene wird ein langer Tafeltisch von einer der kurzen Tischkan-
ten aus in den Blick genommen. Zu beiden Seiten des Tisches sind je drei Ranger zu sehen und
einer am Kopf des Tisches, auf den der Blick letztlich gerichtet ist. Es folgt eine Fahrt der Kamera
tiber den Tisch hinweg auf die sich dort befindende Figur zu, die in naher sozialer Distanz vom

Tisch aus zentral auf diese ausgerichtet zum Stehen kommt (Abb. 73).

(S Nr. 1, E Nr. 1a): Der General beginnt mit seinen Ausfithrungen. Der nichste Schnitt wird mit
einem aus der Perspektive des Generals nach links blickenden Bild eingefiihrt, das wiederum auf
das Bild des indischen Botschafters iiberleitet. Der Standort des Botschafters miisste, mit der Tiire
im Hintergrund, jedoch dem General gegeniiber verortet werden, wonach die Einleitung der Einstel-

lung durch den nach links blickenden General nicht korrekt ist (Abb. 74).

(S Nr. 1, E Nr. 2): Der Botschafter wird, wie zuvor der General, vom Tisch aus einer nicht persona-

lisierten Perspektive zentral und nahe sozial ins Bild genommen (Abb. 75).

(S Nr. 1, E Nr. 3): In der nichsten Einstellung folgt der Blick auf den General von der linken Seite

und impliziert somit eine Zuhorerposition (76).

(S Nr. 1, E Nr. 4): Der anschliefende Schnitt geht auch folgerichtig auf diese Position, an der sich
Cpt. Jeremy befindet, erfolgt jedoch nicht folgerichtig aus der Perspektive des Generals, sondern

zentral vom Tisch aus, d. h. nicht personalisiert (Abb. 77).

(S Nr. 1, E Nr. 5): Ein harter Schnitt nimmt den General von rechts in den Blick, was ein
Gesprachsgegeniiber links von diesem andeutet (Abb. 78), wihrend sich der Gespriachspartner
jedoch tatsichlich auf der gegeniiberliegenden Tischseite in der Mitte (S Nr. 1, E Nr. 6) befindet und

von leicht links vorne nicht personalisiert in den Blick genommen wird (79).

(S Nr. 1, E Nr. 7): Es folgt eine Einstellung auf den Botschafter aus der Vogelperspektive, die
erzihltechnisch unverstindlich ist und ohne Folgen bleibt (Abb. 80).

(S Nr. 1, E Nr. 8): Anschlieend wird auf die Figur des Hooker von hinten als Riickenbild geschnit-

ten, was weder fiir die Erzahlung noch hinsichtlich der Raumkonstruktion einen Sinn ergibt und

somit willkiirlich erscheint (Abb. 81).
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(S Nr. 1, E Nr. 9): Die abschlieBende Einstellung geht zuriick auf den General, und zwar von links
aus Cpt. Jeremys Position, wobei hier gerade die zentrale Einstellung sinnvoll gewesen wére, da

sich die Worte an alle Anwesenden richten und in die néchste Sequenz iiberleiten (Abb. 82).

0600 HOURS
VANCOUVER; WASHINGTON

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Abbildung 73: S Nr:1, E Nr. 1, Operation Bayshield, — Abbildung 74: S Nr:1, E Nr. la, Operation Bayshield,
Clan Undead Clan Undead

: BN : g
Abbildung 75: S Nr.l, E Nr. 2, Operation Bayshield, Abbildung 76: S Nr.l, E Nr. 3, Operation Bayshield,
Clan Undead Clan Undead

5

Abbildung 77: S Nr.l, E Nr. 4, Operation Bayshield, Abbildung 78: S Nr.l, E Nr. 5, Opfation Bayshield,
Clan Undead Clan Undead
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Abbildung 79: S Nr.l, E Nr. 6, Operation Bayshield,
Clan Undead Clan Undead

Abbildung 81: S Nr.l, E Nr. 8, Operation Bayshield, Abbildung 82: S er E Nr. 9, Operation Bayshield,
Clan Undead Clan Undead

OPERATION BAYSHIELD zeichnete sich des Weiteren durch die Erzdhlung stiitzende, eigens erstellte
Assets und Modifikationen aus, die weit iiber jene in RANGERS GONE BAD III hinausgingen. Zum
einen umfassten diese das Einfligen neuer Texturen, wie z. B. die Turbane des indischen Botschaf-
ters und der indischen Soldaten sowie einen nur mit Badeshorts bekleideten David Hasselhoff mit
verdnderter Rettungsschwimmerboje. Zum anderen wurden in OPERATION BAYSHIELD zum ersten
Mal in einem Quake Movie Lippensynchronisationen eingesetzt. Die Mundbewegungen wurden
jedoch nicht von den Audiosignalen ausgelost, sondern mit einer Abfolge von Texturen offener und
geschlossener Miinder zeitlich synchron zum Sprechtext gemeinsam mit den Startkommandos der

Dialoge, die als .waf-Dateien beigelegt wurden ***, in die Demodatei eingefiigt.>

254 Eine detaillierte Darstellung der Audiosynchronisation in Quake Movies findet sich im Kapitel zu Quake done
Quick
255 Vgl. Lowood, ,,High-performance play*, 37.
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Spezialeffekt der Zeitlupenaufnahme

Eine produktionstechnische Besonderheit an Operation Bayshield ist der erstmalige Einsatz von

Zeitlupenbildern in einem Quake Movie.

(S Nr. 4, E Nr. 27): In der Flursequenz stiirmen Cpt. Jeremy und Ltd. Hicks einen Raum, worauthin
zweil mutmalliche indische Terroristen fliichtend aus dem Fenster springen. Der verbleibende dritte
erwidert auf Cpt. Jeremys Frage nach einer bestimmten gesuchten Waffe auf Indisch, infolgedessen

Cpt. Jeremy ihm eine Granate entgegenwirft (Abb. 83).

(S Nr. 4, E Nr. 28): Der Flug der Granate wird in Zeitlupe gezeigt, wobei ein kurzer, parallel statt-
findender Wortwechsel zwischen Cpt. Jeremy und Ltd. Hicks in Echtzeit zu horen ist (Abb. 84).

(S Nr. 4, E Nr. 29): Die nachste Einstellung beginnt mit einem Schnitt von au3en auf die Zimmertiir.
Aus dem Raum sind mehrere Explosionen zu héren, worauthin sich die Tiir in Zeitlupe 6ffnet und
Cpt. Jeremy und Ltd. Hicks herauslaufen, direkt auf die Kamera zu. Die Einstellung endet mit einer

Weillblende. Parallel zur visuellen Zeitlupe ist zudem auch die Audiospur verlangsamt (Abb. 85).

g e
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Abbildung 83: S Nr. 4, E Nr. 27, Operation Bayshield, Abbildung 84: S Nr. 4, E Nr. 28, Operation Bayshield,
Clan Undead Clan Undead
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Abbildung 85: S Nr. 4, E Nr. 29, Operation Bayshield,
Clan Undead

Die im vorherigen Abschnitt bereits besprochene Client-Server-Architektur von ,,Quake* bot auch
fiir die Zeitlupeneinstellung die relevanten technischen Voraussetzungen. Grundlegend notwendig
fiir das Verstidndnis der Zeitlupenaufnahme, aber auch fiir die im nichsten Kapitel besprochene
Audio-/Videosynchronisation ist die Bildwechselfrequenz in ,,Quake®, fiir welche die drei Einfluss-
groBen ,,Host Framerate®, ,,Server Framerate* und Plattformeigenschaften verantwortlich sind.**

Diese werden im nachfolgenden Kapitelabschnitt ndher diskutiert.

Bildfrequenz in ,,Quake*

Die Konsolenvariable ,,host framerate® bezeichnet das Verhiltnis zwischen den serverseitig berech-
neten und clientseitig sichtbaren Bildern pro Sekunde oder Frames per Second (FPS), zwischen
Rechenzeit und Wiedergabezeit. Fiir das Gelingen einer Spielsituation ist eine Echtzeitdarstellung
wiinschenswert, welche die serverseitige Verzogerung der Ausgabe so organisiert, dass die damit
generierten Bilder von den Spielern als unmittelbar wahrgenommen werden konnen, ihnen zeit-

gleich zu ihren Geridteeingaben erscheinen:

,, Unter Echtzeit versteht man den Betrieb eines Rechensystems, bei dem Programme zur Verarbei-
tung anfallender Daten stdndig betriebsbereit sind, derart, dass die Verarbeitungsergebnisse inner-

halb einer vorgegebenen Zeitspanne verfiighar sind. “*’

256 Vgl. Bailey, ,,Plunging The Synch?*
257 Vgl. Scholz, Softwareentwicklung Eingebetteter Systeme, 39.
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Um dies zu gewihrleisten, ist in ,,Quake grundsitzlich eine ,host framerate® von 0 eingestellt,
was bedeutet, dass die Zeit, welche die Berechnung der Bilder in Anspruch nimmt, mit der
Geschwindigkeit, mit der diese am Bildschirm erscheinen, so abgestimmt ist, dass der Spieler den

Zeitverlauf der Spielwelt in Echtzeit wahrnehmen kann.

Die ,,Server Framerate* gibt mit der Konsolenvariable ,,sys ticrate® die Zeit in Sekunden an, die
zwischen dem Senden aufeinanderfolgender Pakete vom Server an den Client liegen. Standardma-
Big ist diese mit 0,05 Sekunden bzw. 20 Paketen pro Sekunde eingestellt. Liegt die Berechnungszeit
eines Bildes unter 0,05 FPS, bei 0,04 Sekunden beispielsweise, vergeht die Spielzeit mit 0,04
Sekunden, die Wiedergabezeit pro Bild bleibt jedoch bei 0,05 FPS und die Bildwiederholungsrate
bei 20 FPS (Abb. 86, Zeile 1). Steigt die Rechenzeit tiber 0,05 Sekunden an, so erhdht sich auch die
Wiedergabezeit pro Bild und damit sinkt die Bildwiederholungsrate auf dem Schirm (Abb. 86, Zeile
2). Die ,,sys_ticrate* zu verdndern, war bei Netzwerken via Modemverbindung vorgesehen, wenn
die Modemkapazitit zu gering war fiir den Transfer von 20 FPS und Serveradministratoren die Vari-
able beispielsweise auf 0,1 senkten. In diesem Fall kam es zu keiner Zeitlupe, sondern lediglich zu

einer geringeren Bildwiederholungsrate.

Plattformeigenschaften, wie Rechnerkapazitit und Hardwarebeschleunigung des ausfiihrenden
Gerits, Bildschirmauflosung und Ausfiihrungseinstellungen, hatten neben der Bildfrequenz eben-
falls Konsequenzen fiir die Wiedergabegeschwindigkeit der Demodateien. Die plattformabhéngige
Bildfrequenzwiedergabe fiihrte dazu, dass Demos auf unterschiedlichen Plattformen in unterschied-
licher Geschwindigkeit abliefen und selbst auf denselben Plattformen unterschiedlich komplexe
Demoteile unterschiedliche Renderingzeiten erreichen. Um die Plattformeigenschaften dem wieder-
zugebenden ,,.Demo File* anzupassen, war dem Betrachter, mit der ,,host framerate™ als Konsolen-
variable nun die Mdglichkeit gegeben, diese ndherungsweise einzustellen. Die Engine erhdhte die
Wiedergabezeit bei einem Wert t der ,host framerate um t Sekunden pro Bild. Wurde die
»host framerate™ grofer als 0 gestellt, hatte dies zur Folge, dass das Verhiltnis zwischen errechne-
ten und dargestellten Bildern pro Sekunde stieg, sprich das Bild schneller ablief (Abb. 86, Zeile 3);
wurde die ,,host framerate* kleiner als 0 gestellt, liefen die Bilder hingegen langsamer ab (Abb. 86,

Zeile 4).
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sys_ticrate Server host _framerate |Client Bildeffekt
Spielzeit, Rechenzeit Wiedergabezeit
1/0,05s / 20 FPS|0,04s 0 0,05s / 20 FPS| Spielbild
210,055 / 20 FPS|0,1s 0 0,1s / 10 FPS| Spielbild Y- Bildzahl
310,055/ 20 FPS|0,04s 0,025 0,025s / 40 FPS|Hochgeschwindigkeit
4/0,05s / 20 FPS | 0,04s - 0,025 0,1s / 10 FPS| Zeitlupe

Abbildung 86.: Bildfrequenz in Quake (Quelle: eigene Darstellung)

Die Eigenschaft der Bildwechselfrequenzeinstellung in der Quake-Engine wurde in OPERATION
BAYSHIELD selektiert, um damit den Filmeffekt der Zeitlupendarstellung zu simulieren. Genauer
gesagt, ermoglichte die Selektion jener Eigenschaft die im Spiel die Echtzeitdarstellung zwischen
Server und Client regulierte, nun wirkungsvolle Filmeffekte des Nachempfindens einer Zeitlupen-
asthetik zur Dramatisierung der Erzéhlung. In der Speedrunning-Community war die Verringerung
der Framerate im Ubrigen als ,,Slow Motion Cheat* bekannt, der eingesetzt wurde um, bei langsa-
mer ablaufenden Bildern die exakte Interaktion und Kontrolle {iber den Avatar zu erleichtern und

schnellere Durchlidufe zu absolvieren.>®

Medienkontext

Im Vergleich zu den Produktionen der United Rangers Films, denen dieselbe Technologie zur Verfii-
gung stand, muss OPERATION BAYSHIELD eindeutig als die besser entwickelte Produktion beurteilt
werden. Der Kopf des Clan Undead, Tom Mustain, war mit den schwierigen technischen Produkti-
onsbedingungen der ,,Found Technology* besser vertraut und in der Lage, eine befriedigende Film-
produktion abzuschliefen. Der Game Designer und langjdhrige Doom- und Quake-Spezialist war
bereits 1995 professionell an den Master Level Collections fiir ,,Doom* und ,,Final Doom* beteiligt
und arbeitete parallel zu OPERATION BAYSHIELD, als Mitbegriinder von Ritual Entertainment, am

Quake Mission Pack Nr. 1: ,,Sourge of Armagon*.

Wie bei den United Rangers Films kamen die Fertigkeiten der Demobearbeitung und Engine-Modi-
fikation vonseiten Mustains aus dem Bereich des Computerspiels und nicht des Films und fanden in
der weiteren Entwicklung der Quake Movies und Machinima keine Fortsetzung, sondern in der

Spielindustrie. Mustain produzierte im Anschluss an OPERATION BAYSHIELD Spiele mit entwickel-

258 Vgl. Bailey, ,,Up against the wall*.
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ten Filmfunktionen, die zur Produktion von Zwischensequenzen ausgerichtet waren. Auf Basis der
Quake II-Engine entstand die Sin-Engine (1998), mittels derer Kamerapositionen frei zugeordnet,
Kamerawege festgelegt, Figuren erstellt und Einstellungen ein- und ausgeblendet werden konnten
(Abb. 87). Zur Popularisierung des hinter den kommerziellen Erwartungen zuriickgebliebenen
Spiels arbeitete Mustain an OPERATION BAYSHIELD 2, das jedoch nie verdffentlicht wurde.* Der
Third-Person-Shooter ,,Heavy Metal: F.A.K.K.** (2000) auf Basis der ,,Quake III Arena* Engine
erlaubte die Erstellung, Speicherung und Editierung der Kamerawege sowie Anderungen des Blick-
felds und des Zeitablaufs wiahrend der Produktion (Abb. 88). Mustain selbst fertigte die Zwischen-
sequenzen mit den Spielen in Echtzeit an.*®® Weder mit der SiN-, noch mit der Heavy Metal:
F.A.K.K.*-Engine kam es zu nennenswerten Machinima. Das in der Produktion von OPERATION
BAYSHIELD entwickelte Wissen wurde durch die Computerspielindustrie absorbiert und nahm viel

wahrscheinlicher Einfluss auf die Produktionsweise von Zwischensequenzen.

Abbildung 87: SiN Screenshot, Ritual Entertainment, Abbildung 88: Heavy Metal: FA.K.K.? Ritual Enter-
1998 tainment, 2000

Der Umstand, dass sich OPERATION BAYSHIELD zwar grundlegend an Konventionen einer Filmspra-
che orientierte, diese aber fehlerhaft ausfiihrte, zeigte in der Rezeption der QuakeCommunity, wie

es bereits bei RANGERS GONE BAD 3 der Fall war, keine negative Auswirkung auf den Erfolg.

OPERATION BAYSHIELD genoss ein mediales Echo und eine positive Resonanz wie kein anderes
Quake Movie zuvor. Einschligige zeitgendssische Kritiken auf Cineplex, Quake Movie Library,
oder Psyk’s Popcorn Jungle, betonten die hervortretende technische und komddiantische Qualitit
von OPERATION BAY SHIELD.”! Heath Brown (United Rangers Films) nannte OPERATION

BAYSHIELD einen groBartigen Film und American McGee (id Software) kiindigte ihn in seiner .plan-

259 Vgl. Machinima.com, Interview: Tom ,,Paradox‘ Mustaine.
260 Vgl. Ebd.
261 Vgl. Marino, 3D Game-Based Filmmaking, 4.
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Datei als den humorvollsten Quake Movie schlechthin an.*** Ben Moss (Strange Company) erin-
nerte sich, dass OPERATION BAYSHIELD in der Quake-Geimeinschaft Kultstatus erlangte und auf
LAN-Partys und groBeren Bewerben iiber Jahre hinweg zitiert wurde.”” Die Produktion ist neben
den technischen Neuerungen insbesondere beziiglich seiner Wirkung fiir die nachfolgende Reihe an
Machinimisten von Bedeutung. Keine der direkt folgenden Protagonisten und Gruppen, wie Brian
,,Wendigo* Hess*, der ILL Clan®* oder die Strange Company”®, bezogen sich nicht dezidiert auf

OPERATION BAYSHIELD.

Zusammenfassung ,,Clan Undead*

An der ,,Clan Undead“-Produktion OPERATION BAYSHIELD zeigten sich in dichter Schnittfolge der
Auftaktsequenz schwerwiegende Mingel an der filmischen Qualitit von Montage und Raumkon-
struktion. Diese standen dem Erfolg der Arbeit zwar nicht entgegen, sind aber Zeugen des nach wie
vor geltenden, technisch schwierigen und zeitaufwendigen Prozesses der Demobearbeitung. Nicht
verwunderlich ist es daher, dass das notwendige Wissens und die technischen Fertigkeiten zur
Demobearbeitung, wie z. B. bei den United Rangers Films, aus dem Bereich der Spieleentwicklung
kamen und in Form derselben Person, namentlich Tom Mustains, wieder von dieser in die Spielpro-

duktion zuriickgeholt wurden.

Die Spieltechnologie der Bildfrequenzrate der Client-Server-Architektur wurde als Basis einer
»Found Technology* entgegengesetzt zu ihrem eigentlichen Verwendungszweck aufgegriffen. Die
Notwendigkeit einer Variable der Host Framerate basierte auf der notwendigen Regulation der Dif-
ferenz zwischen Rechenzeit und Wiedergabezeit die sich aus abweichenden Einstellungen, Hard-
ware- und Netzwerkeigenschaften ergab. Anstatt zur Aufrechterhaltung der Echtzeitanimation des
interaktiven Computerspielbildes, wurde sie zur Abweichung davon eingesetzt, fiir die Zeitlupen-
simulation eines Filmbilds. Es wurde eine Funktion ausgefiihrt, die eine Filmkonvention der Dra-
matisierung erfiillte und dabei half, ein Filmbild herzustellen. Die Quake-Engine und Host Frame-
rate erfuhren als Akteure die Zuschreibung einer neuen Bedeutung, die als Mechanismus zum Star-

ten und Beenden von Zeitlupeneinstellungen definiert wurde und iiber diese Eigenschaft der Zeitlu-

262 Vgl. Heaslip, ,,Operation Bayshield™.

263 Vgl. Moss, ,,Showcase: Operation Bayshield*.

264 Vgl. Salen, ,,Blahbalicious®.

265 Vgl. Wilonsky, ,,Joystick Cinema. It’s man vs. machinima when video games become, ahem, movies®.
266 Vgl. Salen, ,,Blahbalicious®.
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penfunktion mithalf, die Spiel-Engine als Film-Engine zu definieren. Dass diese Zweckentfremdung
moglich, aber nicht zwingend notwendig war, zeigte sich beispielsweise an ihrem Einsatz zum

Cheaten in Speedruns, das ebenfalls unvorhergesehen war.

Die Netzwerkausrichtung der Quake-Engine ist, wie bereits anhand der Eigenschaften der Demoda-
tei und ihrer Bearbeitungsmdglichkeit festgestellt werden konnte, auch der Ausgangspunkt der Host
Framerate. Die Netzwerkausrichtung ist nicht nur beziiglich der Vernetzung und Kommunikation
von Mensch, sondern auch beziiglich der Architektur der Spieltechnologie ausschlaggebend. Wo
Schnittflichen zwischen Apparaten existieren, ist Raum fiir Interventionen, welche die Kommuni-

kation umlenken konnen.
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3.3 Demo-Editing

3.3.1 Quake done Quick team

,, Getting the engine to do things it wasn't meant to do by using ingenious hacks and workarounds was part of the fun
for the first machinima makers, but anybody who worked in this medium will know that it can be a frustrating expe-
rience also, and that the limitations enforced by the technology can compromise what one wants to do artistically.

Anthony Bailey

Parallel zu den friihen Quake Movies war das ,,Quake done Quick team* von einem dokumentari-
schen Ansatz des Speedrun-Demos motiviert und entwickelte zu dessen Umsetzung den ersten
Quake-Demo-Editor (Abb. 89). Als Nebenerzihlung zu den dokumentarischen Speedruns etablier-
ten sie eine lineare narrative Form, die eine nachhaltige Bedeutung fiir die Entwicklung von Machi-

nima haben sollte.

Im Gegensatz zu den aus Quake-Clans hervorgegangenen ,,United Rangers Films* und dem ,,Clan
Undead* bestand das ,,Quake done Quick team* aus individuellen Speedrun-Spielern, die entdeckt
und zu einem Produktionsteam formiert wurden.”’ Der israelische Spieler Yonatan Donner verdf-
fentlichte das Demo eines Durchlaufs von ,,Quake Episode 1 im Schwierigkeitsgrad Nightmare
unter dem Titel EP1_0444.dem. Das sah Anthony Bailey, der gerade im Fach Informatik an der Uni-
versitit Manchester promovierte, und erkannte, dass mit strategischer Planung und einem guten
Spieler noch bessere Zeiten mdglich sein sollten. Er kontaktierte Donner, der Nolan Pflug, einen
Highschool-Schiiler aus den USA, und Matthias Belz, Informatikstudent aus Deutschland, ins Team
holte. Gemeinsam wurden Strategie, Route, Tricks und Abkiirzungen ausgearbeitet und einen Monat

spater war der Durchlauf von Episode 4 ,,The Elder Whirled* fertiggestellt.

Quake done Quick 1949 (The Movie)

Form- und Gestaltkontext

267 Vgl. Bailey u. a., ,,,Quake done Quick‘ the movie*.
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Zu sehen ist die Demoaufnahme eines gesamten Durchlaufs von ,,Quake im originalen Levelde-
sign, mit Spielgegner, ohne jedwede Modifikation oder inszenierte Handlung. Auffillig ist, dass der
Avatar die eigentliche Spielhandlung, die vor allem aus dem Bekdmpfen der sich in den Weg stel-
lenden Gegnern besteht, zu ignorieren scheint, und sehr effizient und schnell, Level nach Level
durchlduft und sich Auseinandersetzungen entzieht. Die Spielfigur ist aus verschiedenen Perspekti-
ven zu sehen, als Riickenfigur, aus der Vogelperspektive mit Schwenks und Fahrten, sowie aus fron-
taler Gegenansicht. Zu erkennen ist eine ungewdhnliche Fortbewegung der Figur, die tibermaflig
hohe und weite Spriinge durchfiihrt bzw. sich springend und diagonal laufend fortbewegt. Am Ende
jedes Levels ist die jeweilige Zwischenzeitbilanz zu sehen und meist ein zusétzlicher Kommentar
zu dem Level. Das Schlussbild zeigt eine Art Abspann, in dem die beteiligten Protagonisten ange-

fiihrt werden (Abb 90).

Abbildung 89: Logo Quake done Quick team Abbildung 90: Abspann Quake done Quick 1949,
Quake done Quick team, 1997

Strategiekontext

Als Vorbereitung zu den Speedruns wurden die Leveldesigns analysiert und strategisch optimale
Routen geplant, die beriicksichtigten an welchen Stellen Waffen aufgenommen werden sollten, um
spater Wege abzukiirzen, und wo zugunsten eines schnelleren Vorankommens der Verlust an
Lebensenergie in Kauf genommen werden konnte. Zu jedem Level wurde ein Drehbuch entworfen,
anhand dessen alternative Kamerapositionen festgelegt wurden, die in der Postproduktion

dokumentiert wurden.?®®

268 Vgl. ebd.
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Ereigniskontext

Figurensteuerung

Um die Levels moglichst schnell durchzuspielen, wurden neben einer effektiven Routenplanung
Anomalien der Spiel-Engine durch Anpassungen der Steuerungsoptionen zur Beschleunigung der
Bewegungsabldufe ausgenutzt. Donner, Belz und Pflug steuerten die Figuren aller ,,Quake done
Quick“-Demos und fertigten die Aufnahmen an. Eigenheiten der Quake-Engine, die zur Beschleuni-
gung der Figurenbewegungen ausgenutzt wurden, wurde beispielsweise beim ,,Strafe Jumping®,

269
t.

,»Rocket Jumping®, ,,Bunnyhopping* oder ,,Zigzagging* genutz

»otrafe Jumping“ war die Weiterentwicklung des ,,.Diagonal Running®“ aus den Ego-Shooter
»Doom*. Bei gleichzeitiger Betitigung der Vorwérts- und Seitwirtsbewegung und dem zusitzlichen
Abfeuern der Waffe legt die Spielfigur die diagonale Bewegung dquivalent zu 50 Einheiten gera-
deaus und 50 Einheiten seitwirts zuriick und bewegt sich mit 70,71 Einheiten somit schneller. Die
zuriickgelegte Strecke ist die Hypotenuse eines rechtwinkeligen gleichseitigen Dreiecks (Abb. 91).
In der Quake-Engine wurde eine Geschwindigkeitsbegrenzung von standardmifBig 320 Einheiten
pro Sekunde eingefiihrt, mit der Ausnahme, dass diese nur bei Bodenkontakt wirksam wird. Aus
dem ,,.Diagonal Running* wurde mit einem zusitzlichen kontinuierlichen Springen schlielich das

sog. ,,Strafe Jumping*®.

90° 45"\
50
Abbildung  91:  Beschleunigte

Bewegung des "Strafe Jumping"
in Quake

269 Vgl. Bailey, ,,Zigzagging through a strange universe®.
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»Rocket Jumping* nutzt den Effekt aus, dass Spieler sich bei Verlust von Lebensenergie kurzfristig
schneller fortbewegen. Hierflir wurde mit dem Granatenwerfer gegen Boden oder Winde gefeuert,
um in derselben Zeitspanne, zusétzlich zum gewohnlichen Sprung, hoher geschleudert zu werden.
~Bunnyhopping“ nutzt die Eigenschaft der Quake-Engine aus, dass Bewegungsreibungen nur in
Kontakt mit festen und fliissigen Materialien (Boden, Wiande, Wasser) programmiert sind, jedoch
nicht bei Bewegungen durch die Luft. Sobald beim Geradeauslaufen die Hochstgeschwindigkeit
erreicht wird, beginnt der Spieler zu springen und bewegt sich von nun an mit der gleichbleibenden
maximalen horizontalen Geschwindigkeit vorwirts. ,,Zigzagging® fallt ebenfalls unter eingabebe-
dingte Bewegungsbeschleunigungen. Durch das schnelle abwechselnde Nach-rechts-und-links-
Steuern wéhrend der Vorwirtsbewegung erhoht sich das maximale Tempo auf 410 anstatt 320 Pixel

pro Sekunde.

Produktionskontext

Kamera

In QUAKE DONE QUICK 1949 (THE MOVIE) wurden dem Ausgangsmaterial, dem Speedrun
ALL 1949, unabhingige Kameraperspektiven hinzugefiigt. Im Gegensatz zu den vorherigen Quake
Movies gab es keinen Spieler, der wahrend der Aufzeichnung das Kamerablickfeld steuerte. Zu
sehen sind Vogel-, Zentral- und Verfolgerperspektiven, bei denen die Spielfigur in unterschiedlichen
Distanzen abwechselnd mit festen Einstellungen und Schwenks zu sehen ist. QUAKE DONE
QUuICK 1949 (THE MOVIE) sollte als Beitrag des ,,Quake done Quick team* zum QuakeLab Multi-
Media Contest eingereicht werden. Obgleich der Wettbewerb tatséchlich nie stattfinden sollte, war
er doch Anlass, das Speedrun-Demo fiir potenzielle Zuschauer attraktiv zu gestalten: ,,We wondered
if maybe we could alter the camera position in our demos to make them more movie-like to
watch. ... I’d written a simple program to do that ..., we all got fairly into the process of filming

demOS <270

Bailey entwickelte fiir die Bearbeitung der Einzelspielerdemos das sog. Perl Skript ,,ReMaic*, ein
Akronym fiir ,,Reshoot Existing Movie, Altering Its Camera®, das es erlaubte, Kamerapositionen
und -fahrten nachtriglich zu dndern und Spezialeffekte und alternative Textelemente hinzuzufiigen.

»ReMaic* bedurfte der Installation eines Perl Interpreters, um ausgefiihrt zu werden, und Girlichs

270 Bailey u. a., ,,,Quake done Quick® the movie*.
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LMPC, um die Demodatei (.dem) in eine Textdatei (.Is) zu dekompilieren und fiir ,,ReMaic* bear-
beitbar zu machen. ,,ReMaic* verfiigte in der Grundversion von 1997/98 iiber eine Kommandozei-
lenschnittstelle und musste von der Konsole aus ausgefiihrt werden. Die grundsétzliche Befehlsein-

gabe umfasste drei Argumente und lautete wie folgt:

ReMaic input camera output

,»ReMaic*“ wurde angewiesen, eine Ausgangsdemodatei ,,input.Is* mit der Kommandodatei ,,came-
ra.cam® in das neue Demo ,,output.ls“ zu konvertieren und anschliefend automatisiert mit dem
»LMPC* in das .dem-Format zu rekompilieren. Des Weiteren war eine geringe Zahl an Standardzu-

sdtzen moglich, die fiir das gesamte Demo galten:

/b Lisst den Spieler in einem Ausmal} abhéngig von seiner Lebensenergie bluten

/c Alle von ,,Quake* ausgegebenen Centerprint-Nachrichten werden entfernt, damit eigens
hinzugefiigte Nachrichten nicht iiberschrieben wurden.

/d Alle Schadensmeldungen werden entfernt.

/t Die laufende Zeit wird als Centerprint-Nachricht ausgegeben. Dies diente der exakten

Zeitplanung in der Demobearbeitung.

Der Hauptnutzen von ,,ReMaic* war, das manuelle Bearbeiten der Demodateien durch die Anwen-
dung eines Skripts zu ersetzen, in das eine beschriankte Anzahl an Kommandos einer eigenen
Skriptsprache geschrieben wurde. Die auszufiihrenden Kamerakommandos wurden mit den entspre-
chenden Zeitmarken in eine Textdatei geschrieben, die mit der Dateiendung .cam gespeichert und

von Bailey kurz als ,,Screenplay“ bezeichnet wurde.*”!

Mit der Bearbeitung der Demodatei mit ,,ReMaic* wurde dem Demo eine neue Entitit als Kamera
hinzugefiigt, deren jeweilige Bewegungen, Positionen, Blickrichtungen und Perspektiven mit den

entsprechenden Zeitmarken und Anweisungen im Screenplay angegeben wurden (Abb. #).

271 Vgl. Bailey, ,,ReMaic Documentation®.
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File Edit View Insert Fomat Help
s ERE TR

b view p
1.43484 stay 473 —6 95

1.43484 move 537 570 55
3.68143 end move

3.68243 move -38 575 9¢
5.02733 end move

7.12493 stay -61 952 -124
7.12493 wove 309 1527 -89
9.49933 end move

11.376 stay 128 z066 -37
11.376 wove -322 2106 -80
12.6904 end move

12.6914 move —268 2741 -57
14.4925 end move

14.4936 move 178 2934 6
15.7954 end move

15.7964 move 534 28038 48
16.5469 end move

16.6479 wmove S85 2247 -55
18.5439 end move

18.6449 move 1004 2191 -135
20.2035 end move

20.2045 move 1075 2260 -225
21.4966 end move

21.4976 move 1054 2252 -289
22.3416 end move

22.3426 wove 780 1726 -388
25.5341 end move

25.5351 move 1332 1710 -385
26.9119 end move

26.9129 move 1301 1385 -357
27.5744 end move

For Help, press F1
istan | CaReMaic [ tempo - wordPad

Abbildung 92: Screenplay Datei tempo.cam

Welche Bildeinstellungen im Skript angelegt werden konnten, soll nun anhand einer Bildfolge der
ersten Einstellungen Quake done Quick 1949 (The Movie) erlautert werden. Gezeigt wird die erste
Mission aus ,,Quake®, ,,Dimensions of the Doomed®. In Level 1, ,,The Installation* steuerte Mat-
thias Belz den Spieler bis Sekunde 10, anschlieBend in Level 2, ,, The Ogre Citadel”, {ibernahm
Nolan Pflug.

Abbildung 93: E Nr. 1, Quake done Quick 1949 The Abbildung 94: E Nr. 2, Quake done Quick 1949 The
Movie, Quake done Quick team Movie, Quake done Quick team
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Abbildung 95: E Nr. 8, Quake done Quick 1949 The
Movie, Quake done Quick team

Abbildung 97: E Nr. 15, Quake done Quick 1949 The
Movie, Quake done Quick team

Abbildung 99: E Nr. 17, Quake done Quick 1949 The
Movie, Quake done Quick team

Anweisungen

Um Kamerabewegungen und Blickrichtungen anzuweisen standen jeweils drei Aktionen zur Verfii-

gung:

stay

move

Abbildung 96: E Nr. 12, Quake done Quick 1949 The
Movie, Quake done Quick team

Abbildung 98: E Nr. 16, Quake done Quick 1949 The
Movie, Quake done Quick team

Abbildung 100: E Nr. 18, done

Quake
Quick 1949 The Movie, Quake done Quick team

Die Kamera bleibt oder erscheint an der angegebenen Position

Die Kamera bewegt sich zu der angegebenen Position
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end move  Gibt den Zeitpunkt an, bis zu dem die Bewegung abgeschlossen sein soll.

view Der Blick ist auf eine spezifische, relative Position ausgerichtet, die sich bewegen kann.
Die Angabe einer neuen Position ergédbe einen harten Schnitt.

pan Ein Schwenk erfolgt auf die angegebene Position

endpan  Der Schwenk endet mit dem angegebenen Endzeitpunkt

Die Syntax der Kameraanweisungen wurde wie folgt angegeben:

Zeitmarke Anweisung Position

Absolute Positionen

Positionen konnen absolut oder relativ zu anderen Entitéten sein. Im ersten Fall bestehen sie aus den
drei rdumlichen Koordinaten x, y und z. Um absolute Positionen von Entititen in ,,Quake zu ermit-
teln konnte in der Standardversion des Spiels, an der jeweiligen Position stehend, die Konsolenein-

gabe ,,edict]“ getétigt werden, worauf die Position der Entitét 1, d. h. des Spielers, angezeigt wurde.

Das erste Bild (Abb. 93) zeigt den Startbildschirm aus der Vogelperspektive, die Skriptanweisung

lautete:

1l stay x vy z

Relative Positionen

Im zweiten Bild (Abb. 94) verfolgt der Blick den Spieler in weiter Distanz aus der Vogelperspek-
tive, als dieser die Eingangsbriicke iiberquert, womit es sich um ein relatives Kameraziel handelt.
Relative Positionen von Entitdten wurden mit ,.en” ausgedriickt, wobei n die Entitdtennamen als
Ganzzahl umfasst, die aus der mit dem LMPC erzeugten .Is-Datei ablesbar waren. Der Spieler el
bekam standardmifBig die Abkiirzung p (el = p, Player). Mit Kamerapositionen relativ zum Spieler
konnten nun Verfolgerkameras simuliert werden. Fiir die rdumlichen Koordinaten der Kameraposi-
tion galt wie zuvor die Schreibweise x, y, z.

view p~0.3 p~0.3 p~0.3 Kameraposition ist dort, wo p vor 0,3 Sekunden war
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view p~0.3 p~0.3 p+30  Kameraposition ist dort, wo p der Lange und Breite nach vor 0,3
Sekunden war, vertikal soll die Kamera 30 Bildpunkte oberhalb

stehen

Erhoht man den zeitlichen Abstand und die vertikale Ausrichtung, so ergibt sich eine Vogelperspek-

tive der Verfolgerkamera im darauf folgenden Bild mit der Schreibweise:

2 view p~1 p~1 p+100

Im dritten Bild (Abb. 95) ist der Blick frontal auf den Spieler eingestellt und wird mit einem

Schwenk aus fester Position nach rechts ausgerichtet im Halbkreis verfolgt.

7.9 view p
8 pan p
8.3 end pan

Im vierten Bild (Abb. 96) folgt ein harter Schnitt auf eine Verfolgerkamera aus naher Distanz von

leicht oberhalb des Spielers.

12 view p~0.3 p~0.3 p+30

Das fiinfte Bild (Abb. 97) zeigt eine frontale Einstellung auf den Spieler und einen ihn im sechsten
Bild (Abb. 98) anschlieBend verfolgenden Schwenk nach rechts aus dem Bild hinaus, der im siebten
Bild wieder in eine nahe Verfolgerperspektive iibergeht. Im achten Bild (Abb. 99) wird der Spieler
beim Betreten des neuen Raums aus der Vogelperspektive gezeigt, die im weiteren Verlauf der

Szene in eine Verfolgerkamera libergeht (Abb. 100).

15 view p x y 2

16 pan p xyz

17 view p p~0.3 p~0.3 p+30
18 view p p~1 p~1 p+100
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Text
Bilder konnten mit verschiedenen Textformaten versehen werden. Um Anhang, Kommentare oder
Untertitel einzufiigen, wurde der gewiinschte Text in Anfiihrungszeichen hervorgehoben nach der

jeweiligen Aufforderung eingesetzt.

text print ,text™ gewohnlicher Konsolentext links oben
text centerprint ,text“ zentrierter Text
text finale ,text™ alternativer Gratulationstext am Ende eines Levels

subtitle ,text™ Untertiteltext

Im ersten Bild (Abb. 162) wurde mittig unterhalb der Textur ,,Quake* der zentrierte Text ,,DONE
QUICK* hinzugefiigt:

1 text centerprint "DONE QUICK"

Im vierten Bild wurde mit Zeilenumbruch geschrieben, der mit der Auszeichnung \n angegeben

wurde:

12 text centerprint ,THIS IS THE FIRST EPISODE:\nDIMENSIONS OF THE ZOOMED™“

Montage

Im Gegensatz zu inszenierten Quake Movies waren die ,,Quake done Quick*-Produktionen in erster
Linie auf die Dokumentation von Einzelspieler-Speedruns ausgerichtet. In diesem Sinn waren die
Montagen in QUAKE DONE QUICK 1949 weniger aus narrativen, sondern vielmehr aus produktions-
technischen Griinden notwendig. Die drei beteiligten Spieler fertigten die Aufnahmen zu unter-
schiedlichen Zeitpunkten an verschiedenen Orten unabhéngig voneinander an. Ebenso wurden ein-
zelne Levelzeiten nachtréglich verbessert und mussten neu eingespielt werden. Die einzelnen level-
basierten Aufnahmen wurden dann gemdf der linearen Abfolge der Episoden im Spiel zusam-

mengesetzt, um als Demo einen kontinuierlichen Durchlauf des Spiels dazustellten.
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Hierfiir war es notwendig, die Startzeitstatistik und die zu Beginn jedes Levels geltenden Startzeiten
im Nachhinein anzupassen, damit eine kontinuierliche Zeitfolge gezeigt werden konnte. Hierzu ent-
wickelte Bailey das QuakeC-Modul ,,DemoRelise, mit dem die Zeitstatistik zwei aufeinanderfol-
gender Levels aufeinander abgestimmt werden konnte, indem die Startzeiten des nachfolgenden in

der Demodatei auf die des vorangegangenen gedndert wurden.

SCOURGE DONE SLICK

Der am 7. Juni 1998 veroffentlichte Speedrun SCOURGE DONE SLICK durch das ,,Quake Mission
Pack Nr. 1: ,,Scourge of Armagon®, in der Schwierigkeitsstufe ,,Nightmare* wurde, wie auch andere
Produktionen des ,,Quake done Quick team®, mit einer humoristischen Auftakt- und Schlussszene
kommentiert und ist hier insbesondere aufgrund der hohen Qualitit des Audiodesign von Interesse

(Abb. 101).

Hauptdarsteller ist der als Ltd. vorgestellte Spieler der Quake done Quick Speedruns. Der Vorspann
zeigt den modifizierten Raum eines Kommandohauptquartiers, in dem der Ltd. von seinem Vorge-
setzten aufgesucht wird, als er, vor dem Fernsehgerit liegend, ,,Quake done Quick*“-Filme ansieht
(Abb. 102). Er wird aufgefordert, nicht vergangenen Heldentaten nachzuhidngen, sondern sich
einem bedrohlichen Wesen namens ,,Armagon®, das eine Massenvernichtungswaffe bereithilt, zu
stellen, und in nur 666 Sekunden verbleibender Zeit die Zerstorung der Erde aufzuhalten. Er wird
ermahnt, dass Rockedjumping gegen den militdrischen Ehrenkodex verstof3e. Im Abspann verfehlt
der Ltd. sein Ziel nur um Sekunden, kann in einem alternativen Ende Armagon jedoch mittels eines

Mordanschlags iiberwiltigen und toten.
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Abbildung 101: E Nr. 1, Scourge done Slick, Quake Abbildung 102: E Nr. 3, Scourge done Slick, Quake
done Quick team done Quick team

Produktionskontext

Aus der gegebenen Technologie und den angestrebten narrativen Zielen ergaben sich zwei Grund-
probleme des Audiodesign fiir die Filmproduktion mit ,,Quake®. Dies betrifft zum einen die kor-
rekte Audiolokalisation tongebender Entititen und die Ausgabe der Audiodateien zur addquaten
Raumkonstruktion sowie die Synchronisation von Audio- und Videodateien. Die technischen Hin-
tergriinde des Audiodesign und seine Umsetzung in SCOURGE DONE SLICK werden im Folgenden

dargestellt.

Audiolokalisation

Grundsitzlich sind Audioelemente in ,,Quake® immer bestimmten Entititen zugeordnet und kdnnen

mit Eigenschaften versehen werden, die durch vorgegebene Ddmpfungsstufen definiert werden.*’

0=ATTN_ NONE Die Lautstirke éndert sich nicht, wenn p seine Entfernung dndert. Diese
Einstellung eignet sich gut fiir Hintergrundmusik.

1=ATTN_ NORM Die Lautstérke sinkt mit steigender Entfernung zu p.

2=ATTN IDLE Die Lautstdrke sinkt stdrker mit steigender Entfernung zu p. Diese Einstel-
lung eignet sich gut fiir Entitdten die {iberraschen sollen, wie bsp. Monster.

3=ATTN_ STATIC Der Ton ist nur horbar, wenn p sehr nahe ist.

272 Vgl. ebd.
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Beziehen sich die Dampfungsstufen auf die absolute Entfernung der tongebenden Entitdt zum Spie-
ler, so ist die Stereobalance abhédngig von der Position, die diese relativ zur Kamera einnimmt. Die-
ser entsprechend wird der Ton auf dem rechten, linken oder beiden Lautsprechern ausgegeben.
Hinzu kommt, dass die Quake-Engine die Audioelemente an dem statischen Punkt lokalisiert, an
dem sich die auslosende Entitdt befand, als die Audioeinspielung startete. Wenn sich eine Entitét
wéhrend der Audioeinspielung als Darsteller an der Kamera vorbeibewegt, wirkt es somit, als ob sie

ihre Stimme hinter sich zurickliefe.

Audio- und Videosynchronisation

Audioelemente, Dialoge, Effekte und Hintergrundmusik werden in ,,Quake® in Audiodateien
gespeichert und entlang der Spielzeitleiste der Game Engine gestartet. Sobald sie abgespielt werden,
stehen sie, da sie standardméBig direkt von der eingelegten Spiel-CD abgespielt werden, nicht mehr
unter Kontrolle der Game Engine, sondern unter jener der Soundkarte, die prizise der Systemuhr
des lokalen Rechners folgt.”” Bei der Synchronisation von Audio und Video in ,,Quake* sind daraus
folgend zwei separate Engines beteiligt, die unterschiedlichen Zeitleisten folgen und entlang der
Zeitleiste des Spiels gemixt werden. Audio und Video laufen somit immer Gefahr, asynchron abzu-

laufen.

Ein weiteres Problem lag in der Client-Server-Architektur des Spiels. Die Quake-Engine reguliert
die Framerate, wie im vorherigen Kapitel dargestellt, unabhéngig von den Zeitmarken, standardma-
Big in einem Bereich von minimal 0,001 s und maximal 0,1 s, was zu einer Verschiebung der Spiel-
zeituhr fithren kann. Wihrend der Aufzeichnung eines Gameplays berticksichtigt die Quake-Engine
all jene Bilder, die sich in einem definierten Renderingbereich von minimal 0,001 s und maximal
0,1 s bewegen. Alle Bilder, die kiirzere Renderingzeiten erreichen, werden nicht in die Aufzeich-
nung aufgenommen, aber, und das ist entscheidend, dies beriihrt nicht die kontinuierlich vergebenen
Zeitmarken pro Bild, woraus sich Liicken in der Spielzeitleiste der Aufnahme ergeben kdnnen, mit-
tels derer, wie oben erwihnt, die Audio-/Videosynchronisation organisiert wurde. Urspriinglich
wurde diese Funktion angelegt, um Client-Server-Verbindungen via Internet abzugleichen und
Echtzeitdarstellung aufrechterhalten zu konnen, wenn die Rechenleistung des Servers die

Modemgeschwindigkeit tiberschritt. Da es sich bei den ,,Quake done Quick“-Movies jedoch um

273 Vgl. Bailey, ,,Plunging The Synch?*
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keine Multiplayer, sondern einzelne Singleplayer-Aufnahmen lokaler Server mit anschlieBendem
Recamming handelte, war diese Funktion nicht notwendig, sondern hinderlich. Hierin zeigt sich ein
spielspezifisches Detail, das sich als ein Hindernis fiir die Verwendung der Engine fiir Quake
Movies herausstellte. Dieses Problem sollte erst mit der Verdffentlichung des Quake-Quellcodes
1999 restlos gelost werden konnen, indem auf dem Abspielgerit in der WinQuake/host.c die Band-

breite der aufzunehmenden Bilder aufgehoben und die Framerate konstant gesetzt werden konnte.*™

Bei der Audiobearbeitung war somit zum einen auf eine korrekte Audiolokalisation zu achten, um
eine addquate Raumkonstruktion zu gewihrleisten, und zum anderen die Synchronitit von Audio-
und Videoelementen aufrechtzuerhalten. Eine géngige Strategie war es, potenziell riskante Einstel-
lungen, beispielsweise solche, in denen die auslosenden Entititen Positionsdnderungen in Relation
zur Kamera durchfiihrten, prinzipiell zu vermeiden®”” und somit die Form des Films der gegebenen
Spieltechnologie unterzuordnen. Eine andere Moglichkeit bestand darin, mit einer detailliert geplan-
ten und manuell fein abgestimmten Audiogestaltung, was die GroBe der Audiodateien und zugewie-

sene Dampfungsstufen anbelangte, zu reagieren.

Es waren nun prinzipiell zwei Strategien der Audiosynchronisation mdglich. Zum einen konnten
samtliche Audioelemente in einer einzigen Audiodatei zusammengestellt und zu einem Zeitpunkt
gemixt oder mehrere Audiodateien angelegt werden, die kontinuierlich synchronisiert wurden. Da
garantierte Synchronitit von Audio und Video nur beim Start der Audiodatei gegeben war und sich
spéter, aufgrund der im vorherigen Kapitel erwdhnten plattformabhingigen UngleichméaBigkeiten
zwischen den Zeitleisten Asynchronititen ergeben konnten, verringerte die Aufteilung der Audioda-
teien das Risiko der Asynchronitit. Groe Audiodateien zu mischen, bedeutete weniger Arbeitsauf-
wand, jedoch auch weniger Kontrolle liber die Feinabstimmung der Audiolokalisierung und das
Risiko, dass in der Betrachtungssituation Synchronisationsprobleme auftraten, die sich nicht mehr

beheben lieB3en.

Bailey bevorzugte es deshalb fiir SCOURGE DONE SLICK, viele, mdglichst kleine Audiodateien mit
kontinuierlicher Synchronisation einzusetzen.””® Dies lieB zwar den Arbeitsaufwand erheblich stei-

gen, erzeugte groBBere Dateien und einen erhohten Speicherplatzbedarf, erlaubte es aber, mit den

274 Vgl. ebd.
275 Vgl. Bailey, ,,Sound Coding For Machinima®.
276 Vgl. Bailey, ,,Plunging The Synch?*
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wenigen technischen Mdglichkeiten des wéhlbaren Abspielstarts kleinerer Dateien, der flexiblen
Wahl der tongebenden Entititen und dem kreativen Einsatz der Dampfungsstufen ein besseres

Audiodesign zu erreichen.

Des Weiteren wurde der Tontechniker Tony Oetzmann fiir die erste professionelle Audioproduktion
eines Quake Movie engagiert.””” Die Audiowiedergaben in ,,Quake* waren in Monotechnik mit 8
Bit Dynamikumfang und 11 kHz Frequenzbereich prinzipiell von relativ beschrinkter Qualitit.
Anhand Baileys detailliert ausgearbeiteten Skripts mit Sprechtexten, Gerduschen und Zeitplanung
nahm Oetzmann Musik, Dialoge und Gerdusche mit 44.1 kHz unkomprimiert auf, arrangierte und
bearbeitete sie, sodass sie zu den grellen Audioelementen (8 Bit, 11kHz) des Spiels passten und

dennoch eine moglichst klare Klangqualitit wiedergaben .*®

»ReMaic* bot nun eine einfache Art der Audioeinbettung in die Skriptdatei mit folgender Syntax:

sound en ,file“ fx wvn

Das Abspielen einer Audiodatei mit dem Dateinamen ,,file*, nach dem ,,Quake* in allen Standard-
ordnern suchte, erfolgte von der Position der Entitdt(en) aus. Die Ddmpfungsstufe fx (a0, al, a2, a3)

wurde angegeben, ebenso wie die Lautstirke vn (v0-v1).?”

Medienkontext

Das ,,Quake done Quick team* ist im Bereich des Speedrunning mit wechselnden Protagonisten
iber viele Jahre hinweg bis zum heutigen Tag titig und brachte Produkte hervor, die weit liber die

eigenen Filme hinaus Wirkung zeigten.

QUAKE DONE QUICK THE MOVIE wurde im Juni 1997 veréffentlicht und als Gratisbeilage zu ver-

schiedenen Computermagazinen verbreitet.”®

Hauptdistributionskanal der ,,Quake done Quick*-
Filme wurde jedoch das im April 1998 von Nolan Plug gegriindete ,,Speed Demo Archive® (Abb.

103), das bis zum heutigen Tag stindig an Beitrdgen wéchst und Speedruns der letzten 35 Jahre aus

277 Vgl. Oetzmann, ,,The Compleat Guide to Recording Audio®.
278 Vgl. Oetzmann, ,,Scourge Done Slick Audio Credits®.

279 Vgl. Bailey, ,,ReMaic Documentation®.

280 Vgl. Quake done Quick team, ,,Quake Done Quick®.
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iiber 1.200 Spielen beheimatet, inklusive zusétzlicher Spielinfos, Tutorials und Foren zu iiber 230
Spielen:*®! Selbst die Abteilung zu ,,Quake Speedruns* wird nach wie vor frequentiert und laufend

mit neuen Beitrdgen erginzt.

ive )

Abbildung 103: Screenshot Speed Demo Archive

Dariiber hinaus wurde der erste Quake-Demo-Editor ,,ReMaic* 1998 als freie Software veroffent-
licht, und die Weitergabe und Modifikation unter den Bedingungen der General Public License
(GNU) lizenziert. Des Weiteren wurde ein umfangreiches schriftliches Tutorial mit kommentierten

Video- und Demoiibungsbeispielen verdftentlicht (Abb. 104).

i - -
\e gdi y\e 1n Fomat Help < ReMaic Studio E
Dis|E| Sk sl 50| @)

Source demo Ie'lm'l.dern |

| # Esmz_oss.canm
# original demo by Yonatan Donner X
# screenplay by Yonatan Donner SC[iDtZ Itemp.cam p Generate automnaticly

# tweaked by Anthony Bailey to make example screenplay for ReMaic

# updated with a few more tweaks to shovw some V3.8 features
Rezult demo:  |elmic.dem ¥ Play when dane
# Although I say "I" here, it was in fact Yonatan who was responsible _
# for wmost of the inscructions in this screenplay. Add HEI‘ﬂD'\"E
% Oh yes, I wse 'he’' for the player not because I believe that it is ™ Certerprint time each frarme [¥ | Centerprint messages
# fine and dandy and gender-neutral, but because in this instance the p Fade aut at exit p |Jzual messages
# player was & bloke. Just thought I ought to mention that there. ) .
v Prittt exact exit ime v Stufftest messages

0 stay 171 €06 73 . . .
o vicw B v Player bleeding ™ Entities outside FOY
# I place the cawera at & particular sbsolute position and tells B B
$ it to point at the player. ~ Miscelaneous options
# Because these instructions are at time O, they will be executed as p i
# soon as the time on the movie exceeds O, i.e. right at the start. r Change playar colors tDIwhﬂe j shirt andl[ed jpants
# "view p" sbbreviates "view p p p” which in turn abbreviates I_
# "™view el el el” - i.e. make the x, y and z-coordinates of the target I- SetFPS ta |20
# equal to those of entity 1, which is the player. I_ "

{Chain anather demi |
# How did I know that the position he wanted had the co-ordinates &
# (171,606,73) 2 I used Quake to move around the level and find out the I_ Frint credits at the begining
# co-ordinates of the points that were important for filming this demo.
# There are more details on hovw to do this in the ReMaic documentation. Run by I
2 text centerprint "Yonatan in %"The Vaults of Zini"" .
5 text centerprint "An example demo refilmed within\nReMaic" Filming b-""l

# These tvo instructions print the text sString centrally on the sScreen

# Note the use of Yn for newline and " for a guote character. .
Helw Gol Qi
For Help, press F1 = =

Fhstart| SyRsMsic || Exemple - WordPad
Abbildung 104: ReMaic Screenplay Ubungsdatei Abbildung 105: ReMaic Studio, Screenshot

Die intensive Beschéftigung mit dem Demoformat und technischen Aspekten der Demoproduktion
zur Dokumentation von Speedrun Gameplay flihrte im Fall des ,,Quake done Quick team* zu Fer-
tigkeiten, die sich in Beitrdgen niederschlugen, die im Bereich der Quake Movies Verwendung fan-

den. Insbesondere erlangte die Person Anthony Baileys nachhaltige Bedeutung fiir die Entwicklung

281 Vgl. Pflug, ,,Speed Demos Archive®.
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der Quake Movies und Machinima. Der promovierte Informatiker entwickelte sich vom Produzen-
ten zum Namensgeber, Beobachter und Begleiter der friithen Machinima-Szene sowie zum langjdh-
rigen aktiven Autor von Tutorials und einschldgigen Artikeln auf www.machinima.com. Auch Audi-
odesigner Anthony Oetzmann schrieb ein umfangreiches Tutorial zur Audioproduktion fiir Machi-

nima, das sich auch Aufnahmetechnik, Audiotypen, Hard- und Software widmete.

Mit dem ,,ReMaic Studio® (Abb. 105) kommt im Jahr 2000 eine grafische Benutzeroberfldche
hinzu, mit der die Konsoleneingaben abgeldst wurden. In einem Dialogfenster werden die Aus-
gangs- und Ausgabedemodatei und die anzuwendende Screenplay-Datei ausgewihlt sowie Stan-
dardeinstellungen festgelegt. Oben wird in einem Auswahlfeld mit Ordnerbaumstruktur die zu
bearbeitende Demo-Quelldatei gewihlt, die Bezeichnung der Screenplay-Datei und der Ausgabeda-
tei eingegeben oder automatisch generiert. Die Kompilierung der .dem-Datei in eine .Is-Datei und
umgekehrt erfolgt im Hintergrund ohne Zutun des Benutzers. In der Mitte konnen in Kontrollkést-
chen mit Standardfunktionen hinzuzufiigende und zu entfernende Entitdten und Aktionen von Enti-
tdten markiert und die Bekleidungsfarbe und Bildwiederholungsrate angegeben werden. Des Weite-
ren kann standardméBig der Text ,,Run by und ,,Filming by, der am Demostart eingefiigt wurde,

erweitert durch zugehorige Texteingabefelder, aktiviert werden.

Die Erweiterung, die mit dem “ReMaic Studio 2* im Jahr 2007 eine Fortsetzung fand, ist Zeuge der
ungebrochenen Frequentierung von ,,Quake® im Bereich des Speedrunning, die ebenso durch die

Aktualitit des ,,Speed Demo Archive® bestitigt wird.

Zusammenfassung ,,Quake done Quickteam*

Der Verdienst des ,,Quake done Quick team* ist es, Spielfiguren mit dem eigentlichen Spieldesign
widersprechenden Bewegungsabldufen und alternativen Bildeinstellungen in Szene gesetzt zu
haben und damit grundsitzlich eine Asthetik und technische Produktionsweise des Speedrun
geschaffen zu haben, die weit {liber die eigenen Produktionen hinaus eine gro3e Bedeutung fiir die

Entwicklung der Quake Movies hatte.

Mit dem Quake-Demo-Editor ,,ReMaic* mit Kommandozeilenschnittstelle wurde erstmals eine
Standardisierung der effektiven Dokumentation und Inszenierung von Bildinhalten des Bildtypus

des Speedrun erreicht. ,,ReMaic* griff fiir die Dekompilierung der Demodateien auf das ,,LMPC*
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zurlick und automatisierte die Bearbeitung der .Is-Textdateien mittels eines Skripts. Mit minimalisti-
schen Syntaxanweisungen eines beschrinkten Vokabulars wurden Kameras stationiert, bewegt,
ausgerichtet und geschwenkt. Die standardisierten Kameraaktionen lieBen nur wenig Variation zu,
waren aber ausreichend fiir die Umsetzung der bendtigten Filmsprache des Speedrun-Demos. Mit
dem ReMaic-Editor und seinen Nachfolgeversionen wurde eine Filmsprache des Speedrun etabliert,
indem eine potenzielle Ausweitung der Dokumentation von Speedrun-Filmen auf Personen ohne
programmiertechnischen Hintergrund ermdglicht wurde. Der Einfluss der Akteure der Editoren
»ReMaic*“ und ,,DemoRelise* wurde iiber die Distribution von dazugehorigen Tutorials und allen
voran dem Betreiben des ,,Speed Demo Archive™ erweitert. Klar sichtbar ist ebenso, dass der
dokumentarische Ansatz des Speedrun und dessen Umsetzung mittels der nutzergenerierten Techno-
logie des Demo-Editors die Postproduktion von Quake Movies, weit liber das Einfiigen von Monta-

gen hinaus, zur Bearbeitung ausgewihlter Bildelemente, hier v. a. der Kameraparameter, ausweitete.

Die Spieltechnologie hatte die Audio-Video-Synchronisation vor grofle Herausforderungen gestellt,
die nicht gelost, sondern mit der nun umgegangen werden konnte. So fiihrte die geteilte Verantwort-
lichkeit der Game Engine fiir die Video- und der Soundkarte fiir die Audioausgabe auf Basis ihrer
jeweiligen Zeitleisten zu Asynchronititen in der Audio-Video-Ausgabe. Des Weiteren fiihrte die
Client-Server-Architektur bei langsamer Modemverbindung, um die Echtzeitdarstellung im Spiel zu
gewdhrleisten, zu einer gedrosselten Bildausgabe, die eine Liicke in den Zeitmarken der Demoda-
teien verursachte. Daran ist zu erkennen, wie die als ,,Found Technology* eingesetzte Spieltechno-
logie die Herstellung einer Filmform behindern konnten bzw. die Handlungsmdglichkeiten ihrer
Produzenten beeinflusste. Um die intendierte Filmform mit der zur Verfiigung stehenden Spiel-
technologie umzusetzen, wie es in SCOURGE DONE SLICK der Fall war, musste eine akribische Fein-
planung und -umsetzung der Audio-Video-Mischung vorgenommen werden, was eine enorme Erho-
hung des Arbeitsaufwands bedeutete. Waren die Eigenschaften der Client-Server-Architektur von
»Quake* die Moglichkeitsbedingung der Zweckentfremdungen der Demomontage und Zeitlupen-
aufnahmen, so kristallisierten sie sich gleichzeitig als Hemmschuh eines addquaten Audio-Video-

Design heraus.
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3.3.2 Clan Phantasma

DEVIL’S COVENANT

Ausgangspunkt der Erzdhlung ist eine archdologische Forschungsarbeit in einer Pyramide unbe-
kannten Ortes, bei der Wissenschaftler und Soldaten bei dem Versuch der Entschliisselung von in
Stein geschlagenen Schriften nichtigyptischer Herkunft von auferirdischen Wesen mit roten Augen
angegriffen werden. Eine Gruppe von S6ldnern wird an einem anderen Ort, mit denselben fremden
Wesen in eine Auseinandersetzung verwickelt, wobei ihr Anfiihrer, ein gewisser ,,Drifter®, getotet
wird. Thm erscheint eine Figur mit gelben Augen namens ,,Starfury®, die ebenfalls nicht menschli-
cher Herkunft ist und ihn wiederbelebt. Im Voranschreiten der Ereignisse vertraut sich Drifter einem
Militdr an und bittet ihn um Hilfe im Kampf gegen seine Verfolger. Dieser schenkt seiner
Geschichte Glauben, da er in der Vergangenheit selbst von ,,Starfury gerettet wurde und dieser ihm
vorhersagte, dass in der Zukunft jemand seine Hilfe brduchte und dieser jemand von ,,Starfury*
erzdhlen wiirde. Zuriick in der Pyramide, die den Beginn der Erzdhlung markierte, nach wie vor
uneinig tliber die Bedeutung der dortigen Zeichen, verungliickt Drifter abermals und wieder bietet
ihm Starfury seine Hilfe an und schenkt ihm nun die Unsterblichkeit. Die Erzdhlung endet hier rela-

tiv offen.

Das Genre der Abenteuergeschichte mit Motiven aus der altertiimlichen Mythologie, in der unsterb-
liche, gottdhnliche Wesen den Menschen entweder positiv oder negativ gesinnt sind und in dubioser
Verbindung zur dgyptischen Kultur stehen, zeigt deutliche Parallelen zu zeitgleich erschienenen Fil-
men wie STARGATE (1994), wo in dgyptischen Pyramiden ein Schliissel zum Geheimnis der Welt

vermutet wird.

Fiir die Entwicklung der Quake Movies ist DEVIL’S COVENANT in vielerlei Hinsicht interessant. Der
Science-Fiction- und Fantasy-Autor Erik Bakutis, wurde von den United Rangers Filmen zu
DEVIL’S COVENANT inspiriert, woran er Anfang 1997 zu arbeiten begann.”® Der Film ist mit einer

gesamten Spielzeit von 02:15 Stunden das erste Quake Movie in Spielfilmliange und das erste fiir

282 Vgl. Kelland/Lloyd/Motris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 38.
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dessen Produktion ein Quake-Demo-Editor mit grafischer Benutzeroberfldche eingesetzt wurde.
Zudem ist ein Drehbuch mit einem Umfang von knapp 200 Seiten Lénge erhalten geblieben, das

Riickschliisse auf die Intentionen des Autors bzgl. der medialen Form zulédsst.”*

Form- und Gestaltkontext

Fiir die Bildanalyse wird die (S Nr. 3) ,,Entering Military Base* ab (00:09:42) ausgewdhlt. Die kor-
respondierenden Drehbuchanweisungen fiir die ersten zwei Minuten der Schauplatzeinfiihrung fal-

len kurz aus:

SCR (During print, scroll about a bit and show base exterior (just walls))

SCR (Cut to Left Rear Watchroom on exterior wall (Point A))

(S Nr. 3, 09:41) Als Auftakteinstellung ist der Blick aus einem ummauerten Geldnde hinaus, aus
Untersicht gefilmt, auf den im Hintergrund liegenden Sternenhimmel gerichtet. Es folgt ein
Schwenk nach unten auf Augenhdhe und eine Riickwértsfahrt setzt ein, links an einem stehenden
Panzer und rechts an zwei Ranger vorbei (Abb. 106). Dem Genre des Militdr- und Agentenfilms
dhnlich, setzt zu Sequenzbeginn das tippende Gerdusch eines Fernschreibers ein, zu dem parallel

die folgende Schrift erscheint:

AEROSPACE CORPORATION SITE MAIN
PLANET TYRE 3, ANDROMEDA CLUSTER
0115 HOURS, EARTH STANDARD TIME

283 Vgl. Bakautis, ,,Devil’s Covenant. A Quake Movie by Clan Phantasm*.
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Abbildung 106: S Nr. 3, 09:41, Devil's Covenant, Clan
Phantasma

Parallel zur Riickwértsfahrt sind Klaviertone und Streicher zu horen, die mit dem néchsten Schnitt

in eine Bldserfanfare iibergehen.

(S Nr. 3, 10:34): Es folgt ein harter Schnitt auf das oberste Stockwerk der Befestigungsanlage. Auf
Augenhohe erfolgt ein ca. 250-Grad-Schwenk nach links, der mehrere verteilt stehende Ranger
zeigt (Abb. 107). Mit dem ndchsten Schnitt (S Nr. 3, 10:38) fiihrt der Schwenk, etwas kiirzer als
zuvor, zuriick nach rechts und geht in eine langsamere Fahrt nach links iiber, die zwei Ranger auf
der gegeniiberliegenden Seite zeigt. Mit dem anschlieBenden Schwenk nach links richtet sich der

Blick auf eine Terrasse, wo wiederum zwei weitere Ranger stehen (Abb. 108).

Abbildung 107: S Nr. 3, 10:34, Devil's Covenant, Clan Abbildung 108: S Nr. 3, 10:38, Devil's Covenant, Clan
Phantasma Phantasma

(S Nr. 3, 10:56): Es folgt ein harter Schnitt auf eine Fahrt auf der untersten Ebene des Gebaudes, die
bei einem auf der rechten Seite stehenden Soldaten in Untersicht stoppt. Der Blick schwenkt nach
rechts auf den Ranger und und richtet sich zu diesem nach oben. Parallel dazu erfolgt eine Tonein-

spielung eines Wortwechsels zweier Ménner via Funkgerit (Abb. 109).
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Abbildung 109: S Nr. 3, 10:56, Devil's Covenant, Clan
Phantasma

(S Nr. 3, 11:12): In der néchsten Einstellung folgt ein Perspektivenwechsel in eine Draufsicht auf
die Befestigungsanlage, beginnend mit einer Fahrt, erst von links unten nach rechts oben, dann mit-
tig von unten nach oben (Abb. 110). Es wird ein Uberblicksbild des zuvor in Ausschnitten gezeigten
Ortes gezeigt, das ein geschiftiges Treiben an einer Art Stiitzpunkt mit Soldaten, Fahrzeugen und
Helikopter zeigt. Auf der Tonebene ist nach wie vor die in der vorherigen Einstellung gestartete

Unterhaltung am Funkgerit zu horen (Abb. 111).

Abbildung 110: S Nr. 3, 11:12, Devil's ovenant, Clan Abbildung 111: S Nr. 3, 11:14, Devil's Covenant, Clan
Phantasma Phantasma

(S Nr. 3, 11:35): Es folgt ein Schnitt auf die Strale in Untersicht. Auf die Kamera féhrt ein Panzer

zu und tiber diese hinweg. Der Blick folgt dem Panzer.

(S Nr. 3, 11:42, diese Einstellung ist nicht im Drehbuch enthalten): Der Blick ist von hinten seitlich
links auf einen auf der oberen Mauerzinne stehenden Soldaten, mit Blick auf einen Uberwachungs-
turm im Hintergrund, gerichtet. Eine Tir 6ffnet sich und ein zweiter Ranger kommt heraus (Abb.

112). Nach einem kurzen Wortwechsel gehen beide ab.
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Abbildung 112: S Nr. 3, 11:42, Devil's Covenant, Clan  Abbildung 113: S Nr. 3, 11:52, Devil's Covenant, Clan
Phantasma Phantasma

(S Nr. 3, 11:52): Es folgt ein Schwenk zum gegeniiberliegenden Wachturm, wo ein Ranger, spéter
,Drifter” genannt, im Tarnanzug mit Enterhaken und Seil die Befestigungsmauer erklimmt. (Abb.
113) Er springt anschlieBend iiber den Gang des ersten Stocks zum Erdgeschoss hinab, wohin ihn

die Kamera verfolgt.

(Drehbuchanweisung: ,,Drifter drops down from battlement, cautiously creeps towards Point B.*)

Ein harter Schnitt folgt in Vogelperspektive auf ,,Drifter, der an einer Mauerecke Deckung vor
zwei herannahenden Soldaten nimmt (Abb. 114). Der néchste Schnitt geht auf die untere Ebene der
Anlage und nimmt die Mauerecke in die Bildmitte. Rechts der Mitte aus dem Hintergrund kommen

zwei Soldaten. Drifter zieht sich mit dem Enterhaken an der Mauer empor und bleibt unentdeckt

(Abb. 115).

Abbildung 114: S Nr. 3, 11:10, Devil's Covenant, Clan Abbildung 115: S Nr. 3, 12:02, Devil's Covenant, Clan
Phantasma Phantasma
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(Drehbuchanweisung: ,,Drifter moves from cover, looks around once more, turns and heads around
corner to site C.*) Die Ranger gehen vorbei, ohne ,,Drifter” zu entdecken. Im Hintergrund rechts im

goldenen Schnitt fahrt ein Panzer vorbei, sein Gerdusch ist zu horen (Abb. 116).

Abbildung 116: S Nr. 3, 12:08, Devil's Covenant, Clan
Phantasma

(S Nr. 3, 12:22): Drifter springt aus seinem Versteck und lauft dem Korridor rechts folgend in den
Bildhintergrund. (12:26) Schnitt von oben auf ein Eingangstor: ,,Drifter* driickt den Offner links
von der Tiir und tritt ein (Abb. 118). (12:31): Er durchquert zwei Rédume und lduft die Treppen
hinab. Zum Ende der Sequenz erscheint in der Bildmitte zentriert der Ladebildschirm aus Quake:

-LOADING- (Abb. 118).

Abbildung 118: S Nr. 3, 12:31, Devil's Covenant, Clan
Phantasma Phantasma

Die zweieinhalbminiitige Sequenz dient der Einfiihrung von Handlungsorten, Hauptdarsteller und
Rahmenhandlung. Die Montagen zeigen einen abwechslungsreichen Schnitt unterschiedlicher Ein-
stellungen, die, im Gegensatz zu vorausgegangenen Quake Movies, eine konsequente Raumkon-

struktion ermoglichen. Einstellungen, Bildparameter, Ausschnitte und Einstellungslingen geben
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Detail- und Rahmeninformationen wieder, ohne dass gravierende Fehler erkennbar wéren. Die Ton-
spur ist einwandfrei gemischt und das Audiodesign ergidnzt die Szenografie zur passenden Raumge-
staltung. Das Leveldesign und die Objektbearbeitung spiegeln den Handlungsort angemessen wider.
Es kann festgehalten werden, dass es sich hinsichtlich der Bildinhalte, Erzdhlweise sowie Audio-
und Videoumsetzung um eine entwickelte Filmésthetik eines konventionellen Filmbilds handelt. Im

Folgenden werden die Produktionsbedingungen dieses Films analysiert.

Ereignis- und Produktionskontext

Fiir DEVIL’S COVENANT stand, mit insgesamt 17 Personen, das bislang grofite Produktionsteam
eines Quake Movies zur Verfligung, das in den zentralen Positionen erstmals nicht aus den engeren
Bereichen des Spiele-Modding und der Informatik kam, sondern aus der Literatur, der darstellenden
Kunst und Musik. Eric ,,Starfury” Bakutis, der hauptverantwortlich war fiir Produktion, Buch,
Regie und Postproduktion, schrieb das mit knapp 200 Seiten umfassendste erhaltene Drehbuch
eines Quake Movies (Abb 119)*, das er mit externer Unterstiitzung des erfahrenen Autors, Thea-
terregisseurs und Produzenten Bill Benners und des Musikproduzenten Adam R. Tucker umsetzte.
Die weiteren Sprechrollen wurden in Quake-bezogenen Mailinglisten ausgeschrieben und extern
besetzt. Die Aufnahmen fertigte Bakutis im Computer Lab der Southern Methodist University an,
wobei die weiteren Darsteller vor Ort im Netzwerk sowie via Internet seine Regieanweisungen tiber

die Chatfunktion des Spiels erhielten.**

284 Vgl. Bakutis, ,,Screenplay Devil’s Covenant®.
285 Vgl. Kelland/Lloyd/Motris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 38.
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** Copyright Information **

The screenplay contained in this document is an original work
by Eric 'StarFury' Bakutis. Any unauthorized distribution,
marketing or plagarism of this script is prohibited by standard
copyright law.

P— PR PRS-
Devil's Covenant
A Quake Movie by Clan Phantasm
Copyright 1998 by Eric 'StarFury’ Bakutis

<<Scenel>>

<<Scene INFO> > mmmmm oo oo
-Number of actors needed - 5

-Characters in scene
Marine 1-Green (Corporal Hawker) Actor 1

Marine 2-Brown (Sgt. Colt) Actor 2
Archeologist (Professor Ceylon) Actor 3

sith Actor 1
sith's Guardians (Two) -] Actor 4 and 5
Morphed Demons (Two) -] Actor 4 and 5
-Set(s)

Alien Temple Exterior and Interior Set

SCR (Camera pointing at night sky... scrolls down slowly to reveal
sand, ancient building)

STUFF (Centerprint ‘Archeological Dig Site AAlZ-Beta')

Centerprint ‘Planet Tyre 3, Andromeda Cluster')
Centerprint low '©10@ hours, Earth Standard Time')

Abbildung 119: Drehbuch Devil's Coven-
ant, Erik Bakutis, 1998

Zur Bearbeitung der Demodateien wurde mit ,,FilmAt11“ von Eric Stern gearbeitet, dem ersten
Quake-Demo-Editor mit grafischer Benutzeroberflache, der im Mérz 1997 erschien. Eric Stern ent-
wickelte ,,FilmAt11“, inspiriert von den ,,United Rangers Films* und auf technologischer Basis des
»LMPC*, urspriinglich fiir die Bearbeitung von Deathmatch-Demos seines Quake Clans ,,In Praise

of Ammo**¢

,»F1lmAt11“ ermoglichte das Landen und Speichern von Demodateien, sowie das Entfernen und
Hinzufiigen von Sequenzen, als Basis von Schnitt und Montage.?®” Weitere Optionen sind die Suche
nach Zeitmarken, Nachrichten und Positionen in den Demodateien, die bearbeitet, geloscht oder neu
eingefiigt werden konnen, ebenso wie das Einfiigen von Tonelementen und Vorlagen. Das Interface

verfiigte erstmals iiber eine 3D Vorschau, sowie eigene Fenster fiir Ton, Objekte und Entitédten.

286 Vgl. Heaslip, ,,Demo Editor*.
287 Die technischen Ausfithrungen zu FilmAtl11 sind der umfangreiche Dokumentation entnommen, vgl. Stern, ,,Film at
11 Dokumentation®.
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Abbildung 120: FilmAtll Quake-Demoeditor mit Graphischer Benutzeroberfliche

Die Client-Server-Architektur von ,,Quake® in Erinnerung gerufen, besteht eine Demodatei aus den
Aktualisierungen der Serverausgaben, die standardméBig alle 0,05 s via LAN und alle 0,1 s via
Internet erfolgen. Die Demodatei ist, daraus folgend, insgesamt in Blocks organisiert, welche die
Aktualisierungen darstellen, jeweils eine oder mehrere Messages beinhalten, die dem Client
bestimmte Operationen erteilen, wie das Aktualisieren von Entitdten oder das Schreiben von Text.
Die ersten drei Blocks in einer Demodatei enthalten Startinformationen iiber das Level. ,,FilmAt11¢
bot nun erstmals ein Interface zur Demodatei, das den Zusammenhang von Messages, Blocks und
dartiiber hinaus Audiodateien, Models und Entitéten auf einer grafischen Benutzeroberflache visuali-
sierte und ohne direkten Zugriff auf die Demodatei nachvollzieh- und manipulierbar machte (Abb.
120). Eine Auswahl im Fenster ,,Blocks® zeigt die Liste aller Messages des ausgewdhlten Block im
namensgleichen Fenster mit der Moglichkeit ihrer Anderung. Das Fenster ,,Edit Message* zeigt die
Kameraparameter des ausgewahlten Block mit der Moglichkeit, diese durch Eingaben direkt zu edi-
tieren. Die Fenster ,,Sounds* und ,,Models* zeigen die Listen der Audioelemente und Models und
bieten die Option des Hinzufiigens und Loschens von Eintrdgen. Die Liste der Entitdten im Fenster
,Entities* ist rein informativ und kann nicht bearbeitet werden. Vorausgesetzt OpenGL ist installiert
und wird ausgefiihrt, so kann im Fenster ,,3D View* eine Bildschirmausgabe der aktuell markierten

Blocks errechnet werden.
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Zwei Aspekte von ,,FilmAt11“ sollten des Weiteren noch hervorgehoben werden. Zum einen vereint
,»F1ImAt11“ zuvor bereits entwickelte Prozesse der Demobearbeitung in einer Benutzeroberflache
bei weitgehender Vereinfachung des technischen Verfahrens, und zum anderen zeigen das techni-
sche Design im Allgemeinen und einzelne Funktionen im Speziellen deutlich, dass dabei nicht die

Filmproduktion, sondern die Spieledemoproduktion im Fokus des Interesses stand.

Spieledemoproduktion
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Abbildung 121: FilmAtll, Hauptdialogfenster

Im Hauptdialogfenster sind den Operationsbereichen jeweils Reiter zugeordnet (Abb. 121). Die
Funktion ,,File/Split* ermdglicht das Teilen groler Demodateien in kleinere, was notwendig war, da
nur Demodateien mit maximal 32.500 Blocks geladen werden konnten. Die ,,Header Blocks®™ mit
den Startinformationen des Hauptdemos wurden automatisch in jedes einzelne Fragment kopiert.
Des Weiteren konnten Demodateien, die verschiedene Levels umfassten, von ,,Quake* nicht korrekt
wiedergegeben werden. Auch in diesem Fall konnten die Dateien in mehrere kleinere Demos geteilt
werden. Mit der Funktion ,,File/Splice” konnten die einzelnen bearbeiteten Demodateien in eine
einzige Version riicktransformiert werden, bei Verwendung des ersten Headers und der Entfernung
der iibrigen. Demos mit einer Stunde Linge waren zwar uniiblich fiir inszenierte Quake Movies, fiir
die eher kiirzere Cutscenes erstellt wurden, jedoch die Regel bei kompetitiven Spieldemos. Es
zeigte sich hier demnach eine deutliche Ausrichtung des technischen Design der ,,Split“- und
»Splice“-Funktion auf die Bearbeitung von Demos aus Spielsituationen. Die Funktionen zielten
genau darauf ab, groBe Demodateien aus Spielaufnahmen fiir die Postproduktion handhabbar zu

machen.
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Mit der Funktion ,,File/Compress® konnten vordefinierte Teile des Demos entfernt werden. Die zu
erhaltenden Spielereignisse wurden ausgewihlt (Abb. 185) und automatisch, inklusive standardmaé-
Big sechs Sekunden vorher und drei Sekunden nachher, beibehalten. Die verbleibenden Demoteile

wurden geloscht.

Film At 11
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Abbildung 122: FilmAtll, Funktion ,, File/Compress

Sterns Hauptinteresse lag bekanntermaflen darin, Deathmatch-Demos nachzubearbeiten und fiir die
Betrachtung mit der ,,Compress“-Funktion dahingehend uninteressante Teile automatisch zu entfer-
nen: ,,The coolest feature of the program is compression, IMHO. This function allows you to
remove chunks of time in the demo where nothing ,interesting* is happening.“**® Stern weist expli-
zit auf den dokumentarischen Charakter der Aufnahmen hin, aus welchen im Nachhinein Hohe-
punkte selektiert wiirden, ,,This is perfect for creating a ,highlight’ demo. No point watching the
players running around picking up stuff, right? We wanna see death!*, und fiir die Autoren belang-
lose Teile entfernt werden sollten: ,,... code a routine that would *automatically* remove the boring

bits [...] <2

288 Stern, ,,Film at 11 Dokumentation®, 3.
289 Stern, ,,Film at 11 Dokumentation®, 1.
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Abbildung 124: FilmAtll, Reitermenii Edit

Eine Suchmdglichkeit nach speziellen Ereignissen bietet die Funktion ,,Edit/Find®“. (Abb. 123) Sie
ermoglicht die Textsuche von eingegebenen Begriffen in geladenen Demodateien, die fiir Spieler-
eignisse stehen, wie beispielsweise ein gefundener Granatenwerfer. Die Textsuche wurde von Baku-
tis mit der Technik der Action/Cut-Anweisungen aus dem Film kombiniert und somit einer anderen
Funktion zugeordnet. Zur Vorbereitung des Bildschnitts werden vor und nach jeder Szene die
Begriffe ,,Action” bzw. ,,Cut” in den Chat geschrieben und in der Postproduktion alle Blocke nach
t290

,,Cut“ und vor ,,Action* mit der Funktion ,,Edit/Cut* entfern

arrangiert. (Abb. 124)

oder mit ,,Copy, Cut und Paste* neu

Fiir den dokumentarischen Ansatz scheint auch die Namensgebung ,,FilmAtl1“ angemessen. Der
Ausdruck stammt aus den 1950er-/60er-Jahren, vor der Zeit des Videoformats, als Nachrichtenbei-
trige kostengiinstig auf 16 mm abgefilmt wurden und im Studio geschnitten werden mussten. Uber
kurzfristige Beitrdge konnte nur bildlos, mit dem Verweis ,,Film at eleven®, berichtet werden. Das
Bildmaterial wurde in der 23-Uhr-Sendung, den traditionellen US-Spéatnachrichten, nachgeliefert.
Teilweise wurde die Bedeutung von Beitrdgen zur Steigerung der Zuschauerzahlen iiberbetont.
Nach der Einfiihrung von Videomaterial eriibrigte sich dieses technisch gegebene Nachrichtenele-
ment in den 1970er-Jahren. Die Bezeichnung ,,Film at eleven® blieb im US-amerikanischen Kontext
jedoch bestehen und entwickelte sich zu einem Idiom, der sarkastischen Uberbetonung von Banali-

taten.

290 Vgl. Kelland/Lloyd/Motris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 38.
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Grafische Benutzeroberfliche

Funktionen, die bereits bei direkter Demobearbeitung und mit dem Konsolen-Editor ,,ReMaic* aus-
geflihrt wurden, konnten in ,,FilmAt11* {iber die grafische Benutzeroberfliche interaktiv zugénglich

gemacht werden.

Mit , Edit/Fix Time* konnten Briiche in den Zeitmarken, die nach dem Entfernen von Blocken auf-
traten, behoben werden, indem alle verbliebenen Zeitmarken exakt ansteigend belegt wurden. Die
Funktion erinnert an ,,DemoRelise®, mittels dessen Anpassungen der Startzeitstatistiken der einzel-
nen aufeinanderfolgenden Speedrun-Levels zur Aufrechterhaltung der Kontinuitét der Zeitenfolge

des Demos vorgenommen wurden.
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der Kamera

Mit der Funktion ,,Effects/ReCamera“ konnten die Kameraposition und das zu verfolgende Bildob-
jekt aus einem Drop-down-Menii gewihlt, fiir einen definierten Blockbereich neu festgelegt und die
Demodatei entsprechend bearbeitet werden (Abb. 125-126). Eine &hnliche Funktion war in
»ReMaic* verfligbar, wobei diese nicht iiber markierbare Blockbereiche, sondern iiber die Zeitleiste
organisiert wurde. Mit Kommandos in der Skriptdatei, die Zeitmarken, Anweisungen und Positio-
nen beinhalteten, wurden Kamerablick und -position zur Ausfiihrung gebracht. Das sog. ,,Recam-
ming* erlaubt jedoch in keinem der beiden Fille eine Komposition mit freier Kamerafiihrung, son-

dern die Verfolgung einer definierten Entitit aus ebenso definierter Position.
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Abbildung 127: FilmAtll, Dialogfenster Fade

Mit der Funktion ,Effects/Fade* konnten iiber definierte Blockbereiche hinweg wahlweise
schwarze oder weille Ein- und Ausblendungen eingefiigt werden, was dem Farbfilter in ,,ReMaic*
entspricht, der mit dem Skriptkommando ,,fade entlang von Start- und Endzeitmarken RGB- und

Sattigungswerte anlegte (Abb. 127).

Die Funktionen , Effects/Slow-Mo* und , Effects/Fast-Mo* nehmen Anderungen der Geschwindig-
keit ausgewdhlter Blockbereiche vor, Effekte die bereits bei direkter Demobearbeitung mit der

Manipulation der ,,Host Framerate* erzielt wurden.

Mit der Funktion ,,3D View* wurde erstmals eine Bewegtbildvorschau des jeweils markierten
Blockbereichs ausgegeben, in der ebenso die Zeitmarken eingeblendet wurden. Dies erlaubte im
Zuge der Bearbeitung definierter Blockbereiche in einem Arbeitsschritt ein unmittelbares visuelles
Feedback iiber AusmafB und Form der Anderungen, ohne welches die Anderungen in der Demodatei
dekompiliert und diese aus dem Spiel heraus gestartet hédtten werden miissen, um eine Vorstellung
des betreffenden Bildumfangs und des zeitlichen Ablaufs zu erlangen. Dass aufgrund der
beschrinkten Rechenkapazitit die Wande einfarbig und Entititen als rote Boxen dargestellt wurden,

war in diesem Kontext ein verkraftbarer Wermutstropfen.

Es handelt sich bei ,,FilmAtl11“ somit um einen berichterstattenden Ansatz der Demobearbeitung,
der ausgewéhlte Hohe- und Wendepunkte im dokumentarischen Material groBBer Demodateien
suchen, finden und hervor heben mochte. Der Einsatz fiir die Produktion von DEVIL’S COVENANT
ist demnach genau genommen eine Zweckentfremdung von benutzergenerierter Technologie der
Gameplay-Dokumentation zur Erstellung eines Quake Movies. ,,FilmAtl1* wird erfolgreich neu

definiert als Werkzeug zur Inszenierung einer drehbuchbasierten Handlung.
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Nachdem der Demo-Editor mit grafischer Benutzeroberfldche ein leicht zugéingliches Werkzeug zur
Demobearbeitung darstellte, forderte er das Engagement von Hobby-Filmemachern, ohne diesen
ausgereifte programmiertechnische Fertigkeiten abzuverlangen. Zugleich wird mit DEVIL’S

COVENANT eine gesteigerte filmésthetische Qualitdt des Quake Movies sichtbar.

Bildstrategie vs. -technologie

Das Drehbuch zeugt eindeutig von der Intention eine mythologische Entwicklungsgeschichte erzéih-
len zu wollen, in der das Schicksal der Protagonisten im Mittelpunkt steht. Dies war mit den gege-

benen Ausdrucksmoglichkeiten der ,,Found Technology* jedoch nicht ausreichend umsetzbar.

Widerspriiche zwischen der Bildstrategie und dem tatsdchlich umgesetzten Filmbild lassen sich auf
Beschriankungen der gegebenen ,,Found Technology* von ,,Quake® zurlickfiihren bzw. auf deren
falsche Handhabung. So wurden beispielsweise gewiinschte Bildausdriicke im Drehbuch angelegt
die mittels der gegebenen Technologie schier nicht umsetzbar waren, und Bildkompositionen arran-
giert, die mit der gegebenen Technologie nicht den gewiinschten narrativen Inhalt wiederzugeben

imstande waren.

Besondere Aufmerksamkeit verdient das Drehbuch zu DEVIL’S COVENANT?’!, auf dessen Basis
Autoren- und Regieintentionen mit Bildergebnissen verglichen werden konnen. (S Nr. 3, 11:52):
Die Drehbuchanweisung: ,,Drifter drops down from battlement, cautiously creeps towards Point B.*
zeigt die Intention des Autors zum gewiinschten Ausdruck an, die im Ergebnisbild jedoch in keiner
Weise zu erkennen ist. Aufgrund der beschrinkten Bewegungs- und Steuerungsmoglichkeiten des
Quake-Avatars in den Spielmechaniken von ,,Quake® ist ein ,,Kriechen* gar nicht mdglich, noch
weniger ein ,,vorsichtiges Kriechen“. Die einzige Mdglichkeit dies anzudeuten, wire moglicher-
weise etwa ein langsames, unterbrochenes Fortbewegen, mit oftmaligem Wechsel des Blickpunkts
gewesen, was fiir den Betrachter jedoch insgesamt eher ein ungewohntes Bewegungsmuster anbie-
ten wiirde, das in keiner Weise dem gewlinschten Ausdruck entspriche. An diesem Detail zeigt sich
ein Problem, das sich immer dort fortsetzt, wo ungeachtet der technisch gegebenen Bewegungs-
moglichkeiten und ohne angepasste Animationen Anspriiche an den gewiinschten Bildausdruck

gestellt werden, die letztlich nicht erreichbar sind.

291 Vgl. Bakautis, ,,.Devil’s Covenant. A Quake Movie by Clan Phantasm*.
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Abbildung 128: S Nr. 13, 50:99, Devil's Covenant, Abbildung 129: S Nr. 13, 52:10, Devil's Covenant,
Clan Phantasma Clan Phantasma

Abbildung 130: S Nr. 13, 53:17, Devil's Covenant,
Clan Phantasma

Die filmische Qualitdt der zuvor besprochenen Einfiihrungssequenz (S Nr. 3) konnte im Laufe des
Films, insbesondere in den vielen dialogzentrierten Stellen, nicht eingehalten werden. Beispielhaft
sei hier auf die Sequenz (S Nr. 13) in Minute 50:99-54:87 verwiesen, in der die S6ldner rund um
Drifter auf General Rebell und eine Gruppe Soldaten treffen. Die Sequenz ist in weiten Teilen von
langen Dialogen in gleichbleibenden Einstellungen aus der totalen Vogelperspektive gekennzeichnet
(Abb. 128-130). Zu sehen sind oft bis zu zehn Ranger gleichzeitig in einer Einstellung, von denen
die meisten Statistenrollen iibernehmen. Nachdem Bakutis technische Schwierigkeiten hatte, wah-
rend der Aufnahme mehr als vier Spieler gleichzeitig via Internet im Level zu behalten, setzte er
stattdessen mit einem Hack steuerungs- und bewegungslose Dummies ein.*> Problematisch ist dies
zum einen, da die vielen totalen Einstellungen es erschweren, die notwendige Empathie fiir die
sprechenden Protagonisten und ihre Situation zu entwickeln, die oftmals nur {iber die tonale Ebene
wahrnehmbar sind. Zum anderen sind die Funktionen der Dummies nicht eindeutig. Handelte es
sich um eine Spielsituation, so wiren die Figuren in der einen oder anderen Form aktiv gewesen,
wire es ein Film so hitten die Protagonisten narrative Funktionen. Ein stilles Zusammenstehen im

Beisein eines Dialogs bleibt in seiner Bedeutung unklar, woraus sich in der Summe dramaturgische

292 Vgl. Kelland/Lloyd/Motris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 38.
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Schwichen ergeben, die zu einem diskontinuierlichen Spannungserhalt fiihren. Szenen solcher Art
hitten anders komponiert werden miissen, zumindest mit mehr halbnahen und nahen Einstellungen

auf die Sprechrollen.

Abbildung 131: S Nr. 14, 55:12, General Ravell, Abbildung 132: S Nr. 1, 7:44, Cyberdemon, Devil's
Devil's Covenant, Clan Phantasma Covenant, Clan Phantasma

Abbildung 133: S Nr. 14, 58:26, General Ravell, Abbildung 134: S Nr. 14, 58:44, Rocket Jump, Devil's
Devil's Covenant, Clan Phantasma Covenant, Clan Phantasma

Abbildung 135: S Nr. 14, 61:35, Junger Ravell, Devil's Abbildung 136: S Nr. 14, 62:10, Starfury, Devil's
Covenant, Clan Phantasma Covenant, Clan Phantasma

In der anschlieBenden Sequenz schildert General Ravell in Riickblenden, wie Starfury ihm einst das
Leben gerettet hat. Als er im Zuge eines Einsatzes wihrend seiner Ausbildung von einem Cyberda-
mon bedroht wurde, konnte er mit einem ,,Rocket Jump* entkommen und wachte an einem ihm

unbekannten Ort wieder auf. Ein gewisser Starfury hatte ihn gerettet und erzihlt, dass eine Person,
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die in der Zukunft seinen Namen sagen sollte, ihn, Ravell, aus groBen Schwierigkeiten befreien
wiirde (Abb. 131-136). Schnitt und Bildkomposition sind in dieser Sequenz zwar in Linge und
Rhythmus der Erzdhlung passend angelegt, die tonale Ebene weist jedoch Méngel auf. Die Sprech-
rollen sind mit einer unterschiedlichen Stimmphysik ausgestattet und das Audiodesign variiert stark
in Lautstdrke und Balance. Dies ist dem Produktionsprozess geschuldet, der keine Qualitétsstan-
dards bei Audioimporten vorsah. Bakutis schrieb die meisten Sprechrollen nach Fertigstellung des
Films in Quake-bezogenen Mailinglisten aus. Die ausgewéhlten Sprecherinnen und Sprecher nah-
men die Textstellen gemél dem Drehbuch unabhédngig voneinander auf und schickten die fertigen
MP3-Dateien im Anschluss zuriick. Dieses Vorgehen gewéhrleistete weder ein professionelles noch

ein gleichmiBiges Audiodesign.”?

Medienkontext

Seine oOffentliche Premiere feierte DEVIL’S COVENANT auf der QuakeCon Ende Juli 1998, die erst-
mals gemeinsam mit der 1997 gegriindeten ,,Cyberathlete Professional League® abgehalten wurde
und im dritten Veranstaltungsjahr bereits 800 Besucher in Dallas begriiBen konnte.* Im darauffol-
genden August erfolgte die Veroffentlichung auf der Website des ,,Clan Phantasm* in verschiedenen
Paketen fiir Ton, Objekte und Levels und ein Jahr spéter wurde das Quake Movie als CD-Beilage
zur Aprilausgabe des ,,The Games Machine*“-Magazins mit einer Auflage von 30.000 Stiick verof-
fentlicht. Die Erstveroffentlichung als Videodatei im Internet erfolgte im August 2000 und bis Juli
2001 fanden 2.000 Downloads statt. Ausschnitte aus DEVIL’S COVENANT wurden im August 2000

im TV-Magazin ,,Exposure* gezeigt, einem Ableger des NBC Sci-Fi Channel.

Eric Bakutis blieb der Quake-Movie- und spéteren Machinima-Szene viele Jahre lang verbunden.
Er beteiligte sich an Matinee, dem Machinima-Paket fiir Unreal Turnament 2003, war Autor des
,,UT2K3 Machinima Creation Tutorial® fiir Unreal Turnament und mit dem Machinima CANCERS
2004 Finalist des ,,Make Something Unreal Contest. Bakutis war lange Zeit als Softwareentwickler
auBlerhalb der Spielindustrie, u. a. fiir die American Airlines, titig und ab 2008 als Game Designer

fiir Zenimax Online Studios v. a. fir ,,The Elder Scrolls Online* verantwortlich.

293 Vgl. ebd.
294 Vgl. Gaudiosi, ,,CPL Founder Angel Munoz Explains Why He Left ESports And Launched Mass Luminosity*.
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Zusammenfassung ,,Clan Phantasm*

Uber den gesamten Film verteilt, zeigt sich eine zwischen den Sequenzen #uferst unterschiedliche
Qualitdt des Filmbilds. In der Einfiihrungssequenz wurde eine Raumkonstruktion iiber Montagen
hinweg und mit abwechslungsreichen Perspektiven und Kamerabewegungen folgerichtig in einer

Qualitét durchgefiihrt, wie sie bis dahin noch in keinem Quake Movie zu sehen war.

Der Gameplay Demo-Editor ,,FilmAt11* trug als Akteur der nutzergenerierten Technologie hier in
zweifacher Weise zu einem verbesserten Filmbild bei. Zum einen 6ffnete er die Demobearbeitung
fiir Benutzer, die iiber keine Programmierkenntnisse verfiigten und sprach damit potenziell Per-
sonen an, die aus dem Bereich der Gestaltung und des Films kamen. Zum anderen brachte der Edi-
tor eine neue Qualitit der Interaktion in die Demobearbeitung. Eine visuell beschriankte 3D-Vor-
schau im Interface des Editors gab der Postproduktion erstmals ein direktes Feedback zu vorgenom-
menen Anderungen, ohne der Notwendigkeit, die Demodatei zu speichern und separat im Spiel aus-

fiihren zu miissen.

Die ,,Found Technology* behielt aber insofern ihre Dominanz als handlungsleitender Akteur, als die
selben Attribute der Demodatei manipuliert und potenziell dieselben dsthetischen Formen ermog-
licht wurden wie bei den vorherigen Methoden der Demobearbeitung, jedoch mit den neuen Metho-
den der grafischen Benutzeroberfldche ein breiterer und intuitiver Zugang ermdglicht wurde. Die
Moglichkeiten, welche die ,,Found Technology“ bot, lieBen sich mit nutzergenerierter Technologie
zwar nicht erweitern, wohl aber die Zugangsmdglichkeiten, die mit einem entsprechenden Interface

auch nicht technisch versierte Personen als Akteure einbinden konnten.

Die dadurch angesprochenen Produzenten von DEVIL’S COVENANT, die aus der Literatur, der dar-
stellenden Kunst und Musik kamen, erstellten filmbezogene Materialien, wie z. B. ein Drehbuch,
und fiihrten damit einen neuen Akteur ein, der Bildbeschreibungen, Dialoge und Regieanweisungen
beinhaltete. Das Drehbuch wurde zur zentralen Handlungsreferenz der beteiligten Akteure in der
Produktion und Postproduktion, fillt aber in seiner Handlungsmacht hinter die Game Engine
zuriick. Aus dem entstandenen Drehbuch lassen sich fiir die Analyse Widerspriiche zwischen Bilds-
trategie und Filmbild erkennen. Es stellte sich heraus, dass die ,,Found Technology* der Quake-

Engine zum einen nicht imstande war, bestimmte Vorhaben des Autors laut Drehbuch zu leisten,
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zum anderen zeigte sich, dass die Inszenierung die technisch-adsthetischen Moglichkeiten der
Quake-Engine nicht ausreichend beachtete und somit nicht den erwiinschten Ausdruck hervorbrin-

gen konnte.

3.3.3 ,Avatar“ & ,,Wendigo*

Der Kunststudent am Savannah College of Art & Design Mackey ,,Avatar® McCandlish und der
Netzwerktechniker Brian ,,Wendigo® Hess hatten bereits an Doom-Demos gearbeitet, bevor sie in
der zweiten Jahreshélfte 1997 beschlossen, inspiriert durch OPERATION BAYSHIELD einen eigenes
Quake Movie zu produzieren.””” McCandlish programmierte im Sommer 1997 die Animationen fiir
die Figur des ,,Fat Guy* als Rollenspielelement fiir ,,Quake*. Trifft der Spieler auf einen Fat Guy, so
beginnt dieser mit ihm zu sprechen. Wenn der Spieler den Ort wieder verlésst, beginnt sich der Fat
Guy lautstark zu beschweren und nach Wachen zu rufen, sobald der Spieler auf ihn schiefit. Die
Figur des ,,Fat Guy* war der Ausgangspunkt fiir verschiedene Demos, die liber den Sommer 1997

hinweg produziert wurden und als Vorlage fiir den Quake Movie BLAHBALICIOUS dienten.

BLAHBALICIOUS

Form- und Gestaltkontext

(S Nr. 1, Vorspann): Eine Kamerafahrt fiihrt durch ein Tunnelsystem hindurch und endet in einem
Raum in dem zwei ,,Fat Guys* vor einem Fernsehgerit sitzen. Einer der beiden hat die Beine iiber-
schlagen, setzt das iiberschlagene Bein auf den Boden und zertritt dabei die Kamera. Das Bild geht
kurz in einen Rotfilter iiber und in der Bildmitte erscheint der Titel ,,Blahbalicious®. Die zweite
Figur schaltet mit einer Fernbedienung in der Hand den Sender um, woraufhin das Bild in ein kris-

seliges Bildschirmrauschen iibergeht, das hart geschnitten wird (Abb. 137-140).

295 Vgl. McCandlish/Hess, Interview with Avatar and Wendigo.
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Abbildung 137: S Nr. 1, 1, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 138: S Nr. 1, 2, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo
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Abbildung 139: S Nr. 1, 3, Blahbalicious, Avatar & Abbzldzmg 140 S Nr 1, 4, Blahbalzczous Avataf &
Wendigo Wendigo

(S Nr. 2, FOR 2 ON TUESDAY AFTERNOON (SUICIDE)): Auf einem Flachdach steht ein Fat
Guy auf dem Sims und scheint in die Tiefe springen zu wollen. Ein Ranger mit blauem Oberteil
redet auf ihn ein und versucht ihn davon zu {iberzeugen, nicht zu springen. Nachdem der Fat Guy
immerfort ,,blah blah blah* vor sich hersagt, erwidert die zweite Figur, ihn nicht verstehen zu kon-
nen, und fragt ihn, ob er ihn denn verstehen konne. Der Fat Guy springt unvermittelt vom Dach,
woraufthin der Donauwalzer angespielt wird und das gesamte Bild in ein krisseliges Bildrauschen

iibergeht (Abb. 141-145).

Abbildung 141: S Nr. 2, 1, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 142: S Nr. 2, 2, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo
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Abbildung 143: S Nr. 2, 3, Blahbalicious, Avatar & Abblldung 144: S Nr 2 4, Blahbahczoﬁs Avatar &
Wendigo Wendigo

(S Nr. 3, BAD DAY FOR JIM): Es folgt ein harter Schnitt auf die Nahaufnahme eines auf dem
Boden stehenden Ghettoblasters. Die Kamera fahrt von der hinteren Seite des Raumes riickwérts
blickend mittig nach vorne durch eine Gruppe von zwolf Fat Guys hindurch und nimmt einen ihnen
gegeniiberstehenden Ranger in kurzen Hosen in naher Distanz zentral in den Blick. Die Figur stellt
sich als der Aerobic-Lehrer Jim vor und gibt Anweisungen zu den Ubungen, die er vorzeigt. Nach-
dem die Fat Guys ihre Ubungen nicht im verlangten Tempo ausfiihren, setzt der Instruktor dazu an,
sie unterschwellig anzustacheln, sich schneller zu bewegen. Dabei redet er sich dermaflen in Rage,
dass er immer schneller lduft und schlieBlich explodiert. Die Fat Guys reilen darauthin die Hénde
jubelnd in die Hohe und drehen sich im Kreis. Wie im vorherigen Szeneniibergang und in allen fol-

genden Sequenziibergéingen setzt mit einem harten Schnitt ein Bildrauschen ein (Abb. 145-150).

q A VR B
|'~ %8 DL I
4'7,-\; DA /'t"

Abbildung 145: S Nr. 3, , Blahbalicious, Avatar & Abbildung 146: S Nr. 3, 2, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo
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Abbildung 147: S Nr. 3, 3, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo

Abbildung 149: S Nr. 3, 5, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo

(S Nr. 4, RANDALL SERVES THE AFTERNOON. SHIFT WITHOUT INGIDENT): Der Blick ist
zentral auf einen Fat Guy gerichtet, der, hinter einem Schreibtisch sitzend, rechts und links von
zwei bewaftneten Figuren flankiert wird. Im Hintergrund lduft der Donauwalzer und ein ndher kom-
mender Schrei ist zu héren. Durch das im Hintergrund befindliche Fenster ist zu sehen , wie der

zuvor vom Dach gesprungene Fat Guy(S Nr. 2) noch weiter in die Tiefe stiirzt — Bildrauschen (Abb.

151-153)

Abbildung 151: S Nr. 4, 1, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo

Abbildung 148: S Nr. 3, 4, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo
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ng 150: S Nr. 3, 6, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo
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Abbildung 152: S Nr. 4, 2, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo
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Abbildung 153: S Nr. 4, 3, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo

(S Nr. 5, MEL GIBSON WOULD BE PROUD): In einer hiigeligen Landschaft stehen einander
vollbértige Ranger in kurzen Hosen und mit Axten bewaffnet und Ritter mit Riistungen und
Schwertern gegeniiber. Als Hintergrundmusik wird das Thema aus dem Film BRAVEHEART, ,,Protect
your Mind“, angespielt. Die Kamera fahrt abwechselnd seitwirts an den beiden Gruppen voriiber
bzw. verfolgt diese beim Laufen iiber die Hiigel. Die Ranger im Bild schreien im Chor ,,Freedom*

und es folgt das Aufeinandertreffen beider Gruppen im Kampf —Bildrauschen (Abb. 154-157).

i

Abbildung 154: S Nr. 5, 1, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 155: S Nr. 5, 2, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo
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Abbildung 156: S Nr. 5, 3, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 157: S Nr. 5, 4, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo
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(S Nr. 6, FALLING FAT GUY): Das Bild fahrt an der Fassade eines Hochhauses entlang abwirts.
Im Hintergrund spielt der Donauwalzer und ein Schrei ist leise zu horen. Wahrend der Fahrt wird

die Kamera vom fallenden Fat Guy iiberholt — Bildrauschen (Abb. 158-160).

/ / W i I/
Abbildung 158: S Nr. 6, 1, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 159: S Nr. 6, 2, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo

,‘ 0" 724

N \
RS AN
& e

BN F{;
'\:‘ \w‘: 3 N .\' \" \..

‘§ \"\\
Y. ,r 35\:
\

Abbzldung 1 60 S Nr. 6, 3, Blahbalzczous Avatar &
Wendigo

(S Nr. 7, THE END OF A SUCCESSFULL CAMPAIN): Auf einem Platz im Freien hilt ein Fat
Guy von einem Podium aus eine Ansprache fiir eine Gruppe in Rot und Blau gekleideter Ranger,
wobei auller der Wiederholung des Wortes ,,Blah Blah Blah ...“ nichts zu verstehen ist. Die Kamera
wechselt von ihrer Position hinter dem Fat Guy schlieBlich in die Menge, wo sich zwei Zuhorer

uneinig sind iiber den Inhalt der Rede.

A: ,,So true!*
B: ,,What is he saying?*
A:,.Don't you get it?.
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Ein harter Schnitt fithrt auf den Blick aus einem hoch gelegenen Fenster eines gegeniiberstehenden
Hochhauses. Es ertont das Lied ,,Bullet in your Head* von Rage against the Machine. Das Bild geht

iiber in ein Fadenkreuz, das den Fat Guy aus der Vogelperspektive ins Visier nimmt, der anschlie-

Bend erschossen wird. Die Menge springt auf und ab und es ist Jubel zu horen — Bildrauschen (Abb.

160-168).

Abbildung 161: SNr. 7, 1, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo

Abbilduﬁg 163: S Nr. 7, 3 Blahbalicious, Avatar & Abbildung 164: S Nr. 7, 4, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo

Abbildung 165: S Nr. 7, 5, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 166: S 7, 6, Blahaliéious, Avatar &
Wendigo Wendigo

200



FJMY 0 -,\\‘\.
sk \\\C U
}‘; ‘
- TS e PR :\.l'\ N\
Abbildung 167: S Nr. 7, 7, Blahbalicious, Avatar & Abblldung 1 68 S Nr. 7, 8 Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo

(S Nr. 8 YOU PUT YOUR RIGHT FOOT IN): Auf einer Tanzfldche, die von Scheinwerfern
beleuchtet wird, drehen sich sechs Fat Guys gemeinsam zur spielenden Funk-Musik, wahrend die

Kamera um sie herum kreist — Bildrauschen (Abb. 169-170).
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Abbzldung 169: S Nr 8, ] Blahbalzczous, Abbildu g 170: S Nr. 8, 2, Blahbaltczous Avatar &
Wendigo Wendigo

(S Nr. 9, A SUITABLE ALTERNATIVE TO POLISHING SQUAD CARS): Der Blick geht aus der
Vogelperspektive auf zwei von rechts nach links laufende Ranger in einem blauen Gewand, auf die
scheinbar von oben geschossen wird. Im Hintergrund spielt das Lied ,,Sultans Of Swing* von den
Dire Straits. Die beiden Ranger laufen an dem zuvor, wihrend seiner Rede, erschossenen Fat Guy
vorbei. Als sie zu einem Gebdude kommen, das sie betreten, erfolgt ein Audioschnitt auf den
Donauwalzer und der schreiende Fat Guy stiirzt neben ihnen auf den Boden. Im Inneren des Gebau-
des laufen sie durch ein Tunnelsystem, bis sie in einen Raum gelangen, wo ihnen ein Fat Guy
gegeniibersteht und die Worte ,,Blah Blah Blah ...* ohne Unterbrechung wiederholt. Die beiden

sind sich unklar dariiber, was der Fat Guy ihnen mitteilen mochte: ,,Is he yelling at me? ... I don't
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even thing this Guy speeks English. ... Are we even in the right building?* Die beiden verlassen
den Raum wieder und der Fat Guy schreit ihnen nach: ,,Hey come back!* — Bildrauschen

(Abb. 171-176).

Abbildung 171: S Nr. 9, 1, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 172: S Nr. 9, 2, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo

Abbildung 173: S N , 3, Blahbalicious, Avatar & Abbildung 174: S Nr. 9, 4, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo
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ng 176: S Nr. 9, 6, Blahbalicious, Avatar &

Abbildung 175: S Nr. 9, 5, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo Wendigo

(S Nr. 10, ABSPANN): Der Abspann erscheint vor dem Schriftzug ,,The End“. Zu horen ist das

Thema aus STREET FIGHTER II (Abb. 177).
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Abbildung 177: S Nr. 10, Blahbalicious, Avatar &
Wendigo

BLAHBALICIOUS entspricht formal und inhaltlich in mehreren Aspekten einer filmischen Ausdrucks-
weise. Mit Reflexionen auf die Medien Fernsehen und Film, dem Setzen populdrer Filmzitate und
dem Einsatz etablierter Filmcodes werden Assoziationen mit Filminhalten und -formen unausweich-
lich, die zu anerkennenden Reaktionen in der Rezeption innerhalb der entstehenden Quake-Movie-

Gemeinschaft fuhrten.

Das Skript zu BLAHBALICIOUS entspricht der Aneinanderreihung weitgehend unzusammenhéingen-
der Sketche, wobei in sechs der sieben Kapitel der Fat Guy im Zentrum steht. In (S Nr. 2, 7 und 9)
kommt die Kommunikationsunféhigkeit des Fat Guy narrativ zum Einsatz, indem er die weiteren
Darsteller nicht versteht und auch von ihnen nicht verstanden wird. Konnte die weitestgehend inter-
aktionsunfahige Al-Figur als Rollenspielelement im Ego-Shooter als selbstreflexiver Bezug auf das
interaktive Medium Computerspiel verstanden werden, so verkdrpert er hier mit seiner Handlungs-

unfdhigkeit einen selbstreflexiven Bezug auf das Medium Quake Movie.

Der spielerische Bezug zu den Medien Film und Fernsehen wiederholt sich in allen Sequenzen. Ein
reflexiver Bezug auf das Medium Film beschlieBt (S Nr. 1), wo einer der beiden Fat Guys die
Kamera zertritt und sich das Bild rot einfarbt. Dies bezieht den Zuseher als Anwesenden und Scha-
den nehmenden in den Handlungsraum mit ein, wodurch der diegetische Raum gedffnet wird. Der
andere Fat Guy schaltet, als extradiegetische Handlung zu Spiel und Film, mit der Fernbedienung
den Sender des Fernsehgerdts vor ihnen um, worauthin mit einem krisseligen Rauschbild der
Schnitt eingeleitet wird. Dieser Ubergang des Rauschbilds wiederholt sich nachfolgend in allen

Sequenzen und wird zum verbindenden Element des Sequenziibergangs und Filmaufbaus.

203



Dadurch, dass BLAHBALICIOUS keinem durchgehenden Handlungsstrang folgt und aus Episoden
besteht, die weitestgehend zusammenhanglos aneinandergereiht werden, bestehen Ahnlichkeitsbe-
ziehungen zu Filmkomddien, wie bspw. KENTUCKY FRIED MOVIE (Abrahams, Zucker & Zucker,
1977), THE MEANING OF LIFE (Mounty Pythons, 1983) oder AMAZON WOMEN ON THE MOON (Bar-
rie, Mulholland, 1988). Die Figur des Fat Guy erfiillt die Funktion eines McGuffin, &hnlich dem
Droiden R2-D2 in STAR WARS EPISODE IV (Lucas, 1977) oder dem gestohlenen Teppich in THE
BIG LEBOWSKI (Coen & Coen, 1998). Der von Alfred Hitchcock geprigte Begriff des McGuffin
bezeichnet ein narratives Objekt, das dazu dient, Handlungen der Darsteller im Wesentlichen auszu-
16sen und voranzutreiben, dessen tieferer Sinn den Zuschauern jedoch lange Zeit verborgen
bleibt.”® In den miteinander verbundenen Sequenzen 2, 6, 7 und 9 dient der Fat Guy des Weiteren
als verbindendes Glied der in nicht chronologischer Reihenfolgen erzdhlten Handlung, dhnlich dem

Koffer in PULP FICTION (Tarantino, 1994).

1 SNr. 1 Vorspann Blahbalicious/E Nr. 1

2 SNr. 2 () FOR 2 ON TUESDAY AFTERNOON (Suizid)/E Nr.

- SNr. 3 BAD DAY FOR JIM/E Nr.

SNr. 4 RANDALL SERVES THE AFTERNOON. SHIFT WITHOUT INGIDENT/E Nr.

SNr. 5 MEL GIBSON WOULD BE PROUD/E Nr.

SNr. 6 FALLING FAT GUY/E Nr.

— (w1

SNr. 7 THE END OF A SUCCESSFULL CAMPAIN/E Nr.

SNr. 8 YOU PUT YOUR RIGHT FOOT IN/E Nr.

SNr. 9 A SUITABLE ALTERNATIVE TO POLISHING SQUAD CARS/E Nr.

- SNr. 10 ABSPANN/E Nr.

(S Nr. 5 MEL GIBSON WOULD BE PROUD) ist als Filmzitat auf BRAVEHEART (1995) eindeutig
zu erkennen. Mit etwas mehr Fantasie kann (S Nr. 7 THE END OF A SUCCESSFULL CAMPAIN)
als Anspielung auf den Blick des Schiitzen aus dem Fenster des Buchdepots in JFK (1991) verstan-
den werden; und (S Nr. 6 FALLING FAT GUY) mit dem fallenden Fat Guy vor dem blauen Hinter-

grundhimmel und der Donauwalzer-Einspielung als Zitat auf 2001: A SPACE ODYSSEY (1968).

296 Vgl. Truffaut, Mr. Hitchcock, wie haben Sie das gemacht?
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Ereignis- und Produktionskontext

KeyGrip-Editor

Fiir die Produktion und Postproduktion von BLAHBALICIOUS wurde mit dem Demo-Editor ,,Key-
Grip* von David ,,crt” Wright gearbeitet. Die Namensgleichheit mit dem Final-Cut-Vorldufer von
Macromedia ist zuféllig. Vielmehr ist ,,KeyGrip* als Anspielung auf den ,,KeyGrip* in der US-ame-
rikanischen Filmproduktion zu verstehen, der als Kamerabiihnenchef, in Abstimmung mit der
Bildregie, alle Licht- und Technikspezialisten am Set koordiniert. Der Demo-Editor ,,KeyGrip* geht
aber weit dariiber hinaus, lediglich das Set einzurichten. ,,KeyGrip* ist ein Quake-Demo-Editor, der
es erlaubt, die Demodatei ohne direkte Manipulation des Dateicodes iiber eine grafische Benutzer-
oberflache zu bearbeiten und zugleich eine Echtzeitvorschau des Demos in der Game Engine sowie

die Vorziige einer nichtlinearen Videoschnittsoftware zu integrieren.

David ,,crt Wright entwickelte zu Beginn seines Studiums an der Stanford University bereits die
Quake-Mods ,,Rocket Arena“ und ,Rocket Arena 2“ und wurde vom Kollegen Chris
»Drastic Man“ Sykes dazu inspiriert, einen Quake-Demo-Editor mit grafischer Benutzeroberfliche

7 KeyGrip* ist, im Gegensatz zu seinen Vorldufern ,,ReMaic* und ,,FilmAt11¢,

Zu programmieren.
erstmals dezidiert auf die Produktion von Quake Movies ausgerichtet. Das zeigt sich in David

Wrights Widmung sowie direkt im technischen Design:

,Got a hot new patch that you want to show off? Have a Clan that needs an introduction? Want to
become the Steven Spielberg of Quake? Welcome to KeyGrip 1.0. KeyGrip 1.0 is the next genera-
tion non-linear editor for Quake Movies and demos. By next generation we mean completely visual.
Now there is no more complicated text to decipher. Only pictures to from which to pick and choose.

The ability to make great movies is just a click away.“**

,,KeyGrip® ist in weiten Teilen mit ,,FilmAt11* vergleichbar, zeigt aber Abweichungen in den Funk-
tionalitidten und die Einfiihrung eines neuen, weniger auf die Bearbeitung dokumentarischen Materi-

als und stirker auf die Filminszenierung ausgerichteten Interaktionsdesign. Die zentrale File-/Split-

297 Vgl. Bergman, ,,Interview with David Wright™.
298 Wright, ,,KeyGrip Dokumentation®, 2.
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Funktion in ,,FilmAt11* beispielsweise, die zum Teilen groler Gameplay-Dateien diente, wird von
,,KeyGrip“ nicht mehr unterstiitzt und Wright weist darauf hin, dafiir nach wie vor auf , FilmAt11*

zuriickzugreifen.””

Meniis
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Mit dem ,,Main Demo Window* wird ein digitaler Videoschnittplatz nachempfunden, in dem Bil-
derreihen und bis zu acht Audiokanile angezeigt werden. Die chronologische Ordnung erfolgt, der
Struktur der Demodatei entsprechend, nach Blocknummern und nicht nach Zeiteinheiten, wie es bei
Videodateien der Fall wire (Abb. 178). Nachdem Demodateien aus Aktualisierungen von Spiele-
reingaben bestehen, die in ihrer Ausfiihrung erst fiir die Bildschirmausgabe errechnet werden, miis-
sen fiir die Blockleisten extra Bilddateien erstellt werden. In der Symbolleiste ,,Playback Tools* ste-
hen hierfiir ergdnzende Funktionen zur Verfligung, mit denen die Aktualisierung wahlweise aller,
oder nur der sichtbaren Thumbnails fiir das Abspielen der Auswahl oder die Vorschau auf einen
Ausschnitt veranlasst werden kann. Die Audioelemente werden mit einer Farbcodierung veran-

schaulicht, die durch Anklicken im Dialogfenster ,,Sound List™ angezeigt werden (Abb. 179).

Werden bei ,,FilmAt11* Audio- und Videobereiche in einzelnen Sound- und Blockfenstern ange-
zeigt, die in ihrer Zusammenstellung die materielle Demostruktur wiedergeben, so erleichtert ,,Key-
Grip“, mit der Visualisierung des Bildergebnisses in seiner Filmstruktur die Demobearbeitung

wesentlich, da eine direktere Arbeit mit der anvisierten Bildform mdéglich wurde.

299 Vgl. Wright, ,,KeyGrip README*.
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KeyGrip, Quake-De-

Des Weiteren wird die leichtere Handhabung durch das ,,Block Tree*-Menii erginzt, das eine Uber-

sicht iiber Blocks und Messages gibt, die direkt in der Ansicht gedndert werden konnen (Abb. 180).

Die in Schwarz angezeigten Messages entsprechen den tatsdchlichen Aktualisierungen, in Rot wird

die Anzeige um die Grundeinstellungen ergédnzt. Via Drag-and-drop konnen Blockbereiche zwi-

schen Demos verschoben werden (Abb. 181). Wahrend es bei ,,FilmAt11* mit seiner Ausrichtung

auf die Dokumentation von Gameplay nicht vorgesehen war, zwei Demos gleichzeitig zu 6ffnen,

geschweige denn blockweise miteinander zu ergédnzen, ist ,,KeyGrip* bereits eindeutig auf die Mon-

tage mehrerer Demodateien ausgerichtet und erleichtert damit wesentlich das Arrangieren filmi-

scher Bildelemente und -effekte. Die Einfiigung des Rauschbildes an den Sequenzenden in

BLAHBALICIOUS war mit der Anwendung der Drag-and-drop-Funktion ein Leichtes und wurde auf

einen Fingerzeig verkiirzt.

Il & KeyGrip - Demo Server (not connected)
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Abbildung 182: KeyGrip, Abbildung 183: KeyGrip, Quake-Demoeditor, Demo

Quake-Demoeditor,
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Im Dialogfenster ,,Find*“ kann nach mehreren Textteilen mit den Erweiterungen AND/OR/NOT in
Blocks gesucht und die gefundenen Messages wahlweise angezeigt oder geloscht werden, womit es

,»F1ImAt11“ um die Funktionen der Mehrfachsuche und automatischen Loschung {iberbieten konnte

(Abb. 182).

Der Demoserver ist ab Version 1.05 verfiigbar und bietet mit einer Schnittstelle zu ,,Quake* eine
Demovorschau mit Abspielfunktionen. Dariiber hinaus konnen sich mehrere Clients verbinden,
wihrend das Demo in Echtzeit lduft, und der Server kann sich mit der Deaktivierung der Funktion
,Fix Position* bzw. ,,Fix View* frei im Demo bewegen und den Blickwinkel auf die Handlungen
frei wihlen. Nachdem Kamerapositionen und -blickrichtungen in ,,ReMaic* mit Skriptbefehlen
neuen Koordinaten und Entititen zugeordnet wurden und in ,,FilmAt11* mit der Funktion ,,ReCa-
mera® eine neue Entitét als Kameraziel aus einem Drop-down-Menii ausgewihlt werden konnte,
besteht mit ,,KeyGrip* erstmals die Mdglichkeit, die Kamera und alle weiteren Entitdten vollig neu
und frei in die Demodatei einzuspielen. Zudem konnen Markierungen gesetzt werden, die dann in
der Bearbeitungsansicht im jeweilige Block sichtbar und wieder auffindbar sind. Die eigene Bewe-

gungs- und Abspielgeschwindigkeit des Demos ist mit Schiebereglern einstellbar (Abb. 183).

% KeyGrip - Color Fade Adjust Zoom E

Color Opacity Preview:

Color Opacity Preview:

From: [0 " OneWay H From: ID Ta I384 % One Way
To: [3e @ Ping Pony ﬂ Cancel | FOVI44 FOVI12? " Ping Pang p— |

Abbildung 184: KeyGrip, Abbildung 185: KeyGrip, Quake-Demoeditor,
Quake-Demoeditor, Color Zoom
Fade

Im Dialogfenster ,,Color Fade* kann {iiber einen einzugebenden Blockbereich hinweg ein Rot-,
Schwarz- oder WeiBfilter eingesetzt und mit Schiebereglern mit der gewiinschten Deckkraft verse-
hen werden. Der Effekt wird in einem kleinen Vorschaufenster vorgefiihrt und kann entweder ,,One
Way* in der Blende enden oder ,,Ping Pong™ zum Ausgangswert zuriickkehren (Abb. 184). Zum
Einsatz kam der Rotfilter beispielsweise am Ende der Auftaktsequenz, als der Fat Guy die Kamera

zertritt.
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Im Dialogfenster ,,Adjust Zoom* kann iiber einen definierten Blockbereich hinweg mit Schiebereg-
lern ein Ausgangs- und Endausschnitt eingestellt werden (Abb. 185). Der Effekt wird in Vorschau-
fenstern vorgefiihrt und kann entweder ,,One Way* in der Blende enden oder ,,Ping Pong* zum Aus-
gangswert zuriick kehren. Einsatz fand die Zoomwertanpassung zu Beginn von (S Nr. 3) beim

Riickwirtszoom durch die Gruppe der Trainingsteilnehmer.
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Abbildung 186: KeyGrip, Quake-
Demoeditor, Item Calculator

Der ,,Item Calculator* ist ein niitzliches Werkzeug zur Umrechnung der Zifferncodierung des Item-
wertes der Client-Data-Message und ihrer Entsprechung in Gegenstinden und Eigenschaften, wie
z. B. der Bewaffnung, Munition und Riistungsschutz (Abb. 186). Mit dem ,,Speed Modifier*“-Dia-
logfeld kann mithilfe von Schiebereglern fiir einen definierten Blockbereich eine Zeitlupe oder
Hochgeschwindigkeitsstelle in Prozent von der Ausgangsgeschwindigkeit festgelegt werden (Abb.
187).
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B KeyGrip - Insert Message
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Abbildung 188: KeyGrip, Quake-Demoeditor, Center Abbildung 189: KeyGrip, Quake-Demoeditor, Center
Print Print Titeleingabe

Im Dialogfeld ,,Insert Message™ kann aus verschiedenen Nachrichtentypen ausgewdhlt und der
gewiinschte Text eingegeben werden, wobei ein Absatz mit \n angegeben wird (Abb. 188). Am
Ende der Auftaktsequenz wurde damit der Titel ,,Blahbalicious* als ,,Centerprint* eingefiigt (Abb.
189).

Multi-Non-Player-Charaktere

Uber vollig umgearbeitete Levelarchitekturen, Figuren und Texturen hinweg wurde nicht nur die
Figurensteuerung des Fat Guy, sondern auch der weiteren Darsteller verdndert, um die oft bis zu
zehn Darsteller umfassenden Szenen mit nur drei Protagonisten umsetzen zu kénnen. Die Bravehe-
art-Sequenz sollte urspriinglich mit zwei kdmpfenden QuakeClans umgesetzt werden, wovon die
Autoren jedoch Abstand nahmen, um den Quake-Bezug des Films zu reduzieren.*” Die synchronen
Figurenbewegungen der Krieger in (S Nr. 5), der Veranstaltungsgéste in (S Nr. 7) und der Agenten
in (S Nr. 9) wurden mithilfe eines ,,QuakeC*“-Hacks angefertigt, mit dem zusétzliche Figuren erstellt
und unter die Kontrolle eines Spielers gestellt werden konnten, der selbst unsichtbar wurde.
LordTrans, Wendigos Mitbewohner, steuerte die Ranger in (S Nr. 5) wie auch die beiden Agenten in
(S Nr. 9), wihrend sein Avatar im selben Level oberhalb der aufgenommenen Figuren flog. Avatars
Avatar 16ste wihrend dessen vom Boden aus den Schuss des Scharfschiitzen aus, wahrend Wendigo

aus der Luft die Kameraaufnahmen machte.*”!

300 Vgl. McCandlish/Hess, Interview with Avatar and Wendigo.
301 Vgl. Hess, ,,What is Blahbalicious?*
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Nach eigenen Aussagen wurde BLAHBALICIOUS in nur 36 Stunden Postproduktion an einem
Wochenende fertiggestellt. Vergleicht man die Produktionsdauer mit RANGERS GONE BAD 3, so

wird augenscheinlich, dass die Produktionsmethoden hier wesentlich vereinfacht wurden.***

Medienkontext

BLAHBALICIOUS erschien am 08. Dezember 1997, einen Tag vor der Verdffentlichung von ,,Quake
I, und erhielt so viel Aufmerksamkeit und Anerkennung in der Quake-Gemeinschaft wie keine

andere Quake-Movie-Produktion zuvor, wie auch die nachfolgenden Reaktionen zeigen®*:

.1 gave this movie a 150 rating. Why? Because it’s so DAMNED GOOD! :) Watch this thing and
tell me otherwise. It is more funny, more professional, more fun to watch, and overall MORE COOL
than any movie I have ever seen before (and I've seen ‘em all). I might go as far to call it genious. 1
was laughing my ass off at the disco scene! The outtakes was a cool thing to watch, also. If you

‘

have the time, you are insane to not download this movie. ‘

(Roger Matthews, The Quake Movie Library)

,It’s a series of short sketches that had me cracking up, the funniest Quake movie since Operation
Bayshield, call it Kentucky Fried Quake Movie (mature audiences discouraged).*

(Stephen Heaslip, Blue’s News)

»Blabalicious is the most hilarious Quake demo movie done to date! I could barely stop laughing
long enough to post this. I'm still amazed that this was done by two people. Avatar and Wendigo
deserve a pat on the back for their work.*

(Sean Martin, Redwood’s News)

BLAHBALICIOUS war fiir die Stabilisierung des Quake-Movie-Netzwerks von immenser Bedeutung
und hatte wesentliche Wirkung auf seine Formierung. Bei den ersten Quake Movie Awards der
Quake Movie Library 1998 gewann BLAHBALICIOUS sieben Preise in den Kategorien Film,

Comedy, Editing, Camera Work, Leveldesign, Modelldesign und Musik, sowie einen Ehrenpreis fiir

302 Vgl. Ebd.
303 Hess/McCandlisch, ,,Blahbalicious H.Q.
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seine Bedeutung fiir die Quake-Movie-Community insgesamt.** Im May 2000 wurde
BLAHBALICIOUS in Anerkennung seiner Bedeutung fiir Machinima auf der neu gegriindeten Platt-

form www.machinima.com im Videoformat online veroffentlicht.

Fiir David Wright waren die Erfolge der Quake-Mods ,,Rocket Arena“ und ,,KeyGrip*“ 1997 der
Anlass, um im darauffolgenden Jahr sein Studium an der Stanford University zu beenden und
GameSpy Industries als Cheftechniker mit aufzubauen. Wright war 2004 Architekt der Fusion von
GameSpy Industries und IGN Entertainment und griindete 2007 Jungle Disk und 2009 SoldFire. Er
war an der Produktion von Spielen, wie bspw. ,,Command & Conquer 3, ,, X-Men* oder ,,Star Trek:
Bridge Commander, beteiligt und erhielt im Jahr 2005 fiir die Entwicklung von ,,KeyGrip* den
Academy Honorary Award der Academy for Machinima Arts and Science (AMAS).

Tatséchlich lag ohne eine der filmischen Produktionsweise angepasste Arbeitsumgebung die Haupt-
arbeit der Demobearbeitung auf der Programmierung, was vornehmlich technische Fihigkeiten
erforderte. Mit Tools wie ,,KeyGrip* traten Probleme der Programmierung in den Hintergrund und

erzdhlerische Aspekte konnten an Bedeutung gewinnen.

Wrights damalige Einschédtzung der zukiinftigen Entwicklung von Machinima aus dem Jahr 2005
betont eindeutig die Notwendigkeit professioneller Bearbeitungssoftware, wenn ebenso professio-

nelle Filmergebnisse erreicht werden sollten:

[ ...] for Machinima to become mainstream you’re going to need a great story and professional
production values (in addition to great technology) to get a hit. For that reason I think the real
breakthrough will probably come from a film school or an existing animation house that decides to

adopt the technology — but they will benefit from all the work the gaming community has done.**"

Zusammenfassung ,,Avatar und Wendigo“

Formal folgt BLAHBALICIOUS durchgehend grundsitzlichen Konventionen der Montage und lésst
narrative Inhalte nachvollziehbar erkennen. Mit ausgewéhlten Bildinhalten wurden mediale Beziige

auf die Medien Fernsehen und Film hergestellt, die ergdnzt durch Filmzitate und Filmcodes eine

304 Vgl. ebd.
305 Doctorow, ,,Machinima editing app inventor speaks*.
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skurrile Komik der Erzihlung herbeifiihrten, die Ahnlichkeiten zu populdren Filmen der 1980er-
und 1990er-Jahre erkennen ldsst. Auffillig ist die kurze Produktionszeit von nur 36 Stunden, wobei

der bekanntermaflen erfolgreichste Quake-Movie-Editor, ,,KeyGrip”, eine wesentliche Rolle spielte.

Die Funktionalititen des KeyGrip-Editors zeigen eine klare Ausrichtung auf die Bearbeitung insze-
nierter Filmformen, einen erweiterten Funktionsbereich und die leichtere Handhabung der Demobe-
arbeitung. Die grafische Benutzeroberfliche stellte die Demodatei mit der Visualisierung der Block-
und Tonelemente zu einer Filmstruktur wie eine Videodatei dar, die in einem nichtlinearen Schnitt-
programm manipuliert werden konnte. Wéhrend der Schnittarbeiten wurden die jeweils potenziellen
Bildergebnisse in Echtzeit simuliert, wofiir Blockbereiche verschiedener Demodateien via Drag-
and-drop miteinander montiert werden konnten. Es fand ebenso ein Zusammenwirken der Produk-
tion und Postproduktion statt, indem noch nicht enthaltene Bildelemente, Figuren und Kameraaktio-
nen mit einer erweiterten Funktion des Recamming mit dem Demoserver erstmals frei in die
Demodatei ein- und hinzugespielt werden konnten. Dies war dem filmischen Ansatz von ,,ReMaic*
und ,,FilmAt11* entgegengesetzt, der auf ein dokumentarisches Material abzielte und strikt zwi-
schen Produktion und Postproduktion trennte. Ergénzt wurde der Funktionsumfang von ,,KeyGrip*
durch eigene Hacks, wie der Mehrfachfigurensteuerung, mit der Probleme der Netzwerkverbindung

in der Demoaufnahme iiberwunden werden konnten.

Fiir die Entwicklung der Quake Movies ist die Bedeutung von BLAHBALICIOUS und ,,KeyGrip*
nicht hoch genug einzuschitzen. Mackey McCandlish und Brian Hess, alias ,,Avatar* und ,,Wen-
digo®, erhielten viel positive Resonanz auf Medienkanélen, die auf Quake Movies, ,,Quake* und
Spiele bezogen waren, und wurden mit Wiirdigungen und Anerkennungen bedacht, beispielsweise
als Hauptpreistrager der Quake Movie Awards 1998. David Wright setzte seine Arbeit als erfolgrei-
cher Modder und Spieleentwickler mit ,,KeyGrip2* fiir ,,Quake 11 fort, wurde beim Quake-World-
Nachfolger GameSpy Industries titig und war in den Folgejahren noch an zahlreichen Computer-
spielproduktionen beteiligt. Fiir die Entwicklung des ,,KeyGrip* erhielt er von der Machinima-
Szene in Form des Academy Honorary Award der AMAS, neben Uwe Girlichs Auszeichnung fiir

das ,,LMPC*, als einziger Preistrdger jemals eine Auszeichnung fiir eine Technologieentwicklung.
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3.3.4 Ill Clan

HARDLY WORKIN’

Strategiekontext

Mit Paul Marino betrat erstmals ein bereits etablierter Fernsehregisseur den Bereich der Quake
Movies, der mit mehreren Preisen, einschlieBlich einem Emmy fiir die ,,Turner Broadcasting®-
Dokumentation PORTRAIT OF THE WORLD — CASTRO’S CUBA (1992), ausgezeichnet wurde. Marino
wurde wihrend einer durchspielten Quake-Nacht mit Freunden auf DIARY OF A CAMPER und
OPERATION BAYSHIELD aufmerksam und dadurch inspiriert, auch eigene Quake Movies zu pro-
duzieren.’” 1998 erschien das Erstlingswerk des Ill Clan, namentlich APARTMENT HUNTIN’.*"’
Direkt im Anschluss daran begannen die Arbeiten an HARDLY WORKIN', fiir den die Entwicklung

der Quake II-Engine fiir die Quake-Movie-Produktion nutzbar gemacht wurde.

Copled rfdh!' Wy TH Llaw Producions.
Abbildung 190: Story Board Hardley Workin', Matt Dominianni, 1998

Die gesamte Produktionsdauer umfasste die Zeitspanne von Juni 1998 bis April 2000. In der zwei-
ten Halfte des Jahres 1998 wurde der grundsitzliche Handlungsstrang entworfen, Szenen- und Ein-
stellungen geplant und die Storyboards erstellt (Abb. 190). Zwischen Februar und April 1999 wur-

den Assets erstellt, Dialoge aufgenommen und der Audiorohschnitt angefertigt. Im Juni desselben

306 Vgl. Wilonsky, ,,Joystick Cinema. It’s man vs. machinima when video games become, ahem, movies®.
307 Vgl. Marino, Interview with Paul Marino.
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Jahres wurden die Figurenmodelle erstellt und noch ohne Texturen die Aufnahmen angefertigt um
im August die ersten Szenen auf der QuakeCon 99 vorzustellen. Bis April 2000 war die gesamte

Postproduktion abgeschlossen, die im Folgenden dargestellt wird.*®

Inhalt

Die Figuren Larry und Lenny Lumberjack, die bereits in APPARTMENT HUNTING auftraten, heuern
in der Komddie HARDLY WORKIN’ arbeits- und mittellos bei einem italienischen Restaurant als
Aushilfskrifte an. Carl, der italienische Koch, weist sie in die Besonderheiten seines Restaurants
ein, wie in die iibergroBe Fritteuse ,,Fry-O-Matic* und die vermeintlich italienische Lebensart. Zur
Stof3zeit miissen die beiden Junggastronomen dann voll mit anpacken. Aufgrund Lennys stiimper-
hafter Arbeitsweise kommt es zu einem Arbeitsunfall, bei dem er sich, bis auf seinen Kopf, selbst
frittiert. Die beiden verlieren ihre neu erhaltenen Stellen umgehend, nachdem Larry Lennys Kopf
auf einem Serviertablett durch das Lokal trdgt. Die beiden Kameraden wandern gemeinsam die

Stral3e hinunter, auf zu neuen Abenteuern.

Die drei Figuren sind mit eigenen, fiir die Erzdhlung notwendigen Charakteren handlungstragend
angelegt. In der Tradition von Komikerduos wie Laurel und Hardy oder Lewis und Martin scheinen
die Holzfiller Larry und Lenny Lumberjack vom Schicksal her aneinander gebunden zu sein. Die
beiden zeigen diametrale Eigenschaften der Intelligenz (intelligent/dumm) und Charaktere
(bedacht/naiv) sowie des Verhaltens (pragmatisch/triebgesteuert), was durch die iiberzeichnete Phy-
siognomie (groB und diinn/klein und dick) visuell zusétzlich unterstrichen wird. Larry, der Lenny
zwar in Status und Autoritdt {iberlegen ist, steht ihm machtlos gegeniiber, wenn dieser die beiden
durch seine Tolpeleien wiederholt von einer Notlage in die néchste fiihrt. Die Figur Carls des Kochs
ist nicht weniger stereotyp angelegt. Er ist exzentrisch bis theatralisch, redet viel und hort sich

selbst gerne reden, vor allem iiber ,,die italienische Lebensart®, den Genuss des Dolce Vita.

Grundlegende Konventionen des Films, die Entwicklungsfelder der bisher besprochenen Beispiele
waren, wie einer kontinuierlichen Raumgestaltung folgende Montagetechniken, der Erzdhlung

angemessene Bildparameter und Einstellungslingen und eine ausgewogene Audiogestaltung wur-

308 Vgl. Marino, ,,Hardly Workin’ Postmortem*®.
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den in HARDLY WORKIN’ durchgehend erfiillt, was die Moglichkeit bietet, weiterfithrende Merk-
male der Filmésthetik zu diskutieren, die sich insbesondere mit Animationstechniken befassen sol-

len.

Produktionskontext

Animationen in den Bereichen der Modell- und Objektanpassungen und -animationen, Uberblen-
dungseffekte, Simulationen der Asthetik von Kameraschwenks und Tiefenschirfe bauen alle auf der
neu geschaffenen Mdglichkeit des Bildimports in ,,Quake I1* auf. Mit kommerziellen Animations-
und Bildbearbeitungsprogrammen, wie Adobe After Effects, 3D Studio Max und Photoshop wurde
Bildmaterial produziert und mit den neuen KeyGrip II-Editor von David Wright organisiert. Ent-
wicklungen der Quake II-Engine, welche die Bildimporte ermdglichten, werden im Folgenden dar-

gestellt.

»Quake II* und ,,KeyGrip II¢

Die Quake II-Engine wurde den steigenden Anforderungen des Ausbaus des Multiplayer Onlinemo-
dus entsprechend dahingehend angepasst, dass entwickelte Avatare mit eigenen Waffen und modifi-
ziertem Aussehen verwendet werden konnten, die vor dem Spielstart noch nicht am ausfiihrenden
Server angemeldet waren. Hierfiir kamen dynamische Bibliotheken zum Einsatz, auf die wihrend
des Ausfiihrens des Spiels zugegriffen werden konnte. Der Pufferspeicher des Spiels, der kurze
Zugriffszeiten auf notwendige Spielinhalte gewihrleistete, griff auf diese Bibliotheken zu und
schickte den Clients bei jedem Levelwechsel und Einstieg eines neuen Spielers, Updates iiber
Assets die nicht in der Map enthalten waren, aber bendtigt wurden. Diese enthielten unter anderem
Statusbareinstellungen und Spielermodelle und -texturen, auch Skins genannt. Wihlte sich ein Spie-
ler mit Assets, die nicht in der Map oder anderswo auf dem Server gespeichert waren ein, so lud
»Quake I die zusitzlichen Assets wéihrend der Programmausfiihrung in den Pufferspeicher und
schickte ein Update an die weiteren Clients, sodass diese den neuen Spieler addquat darstellen

konnten.
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In der Demodatei waren die Inhalte des Pufferspeichers in den ersten Blocks enthalten und wurden
vom Server wihrend des Ausfiihrens an den Client geschickt. In ,,Quake II* wurden dem Spieler,
mit der Auswahl zwischen drei Spielermodellen und zehn weiblichen und fiinfzehn ménnlichen

Texturen, weitere Anpassungsmoglichkeiten des Avatars gegeben.

Mit dem Erscheinen von ,,Quake II* programmierte David Wright, mit einer Reihe an Neuerungen,

den KeyGrip II-Editor, der liber Dialogfenster fiir die Einfligung neuer 3D-Modelle und Texturen in

309

die Demodatei verfiigte.”™” ,,KeyGrip II* nutzte die adaptierte Arbeitsroutine und ermdglichte es, die

Assets aus dem Pufferspeicher iiber das neue Fenster ,,Demo Information® als ,,Configstrings* zu

organisieren.

KeyGnp 2 - Demo Infomation

i
-
=
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et |

stonewallmaleiduke3d '

Abbildung 191: KeyGrip2 Quake-Demoeditor, Demo
Information

Im ,,Demo Information*“-Fenster wurden den hinzugefiigten Skins Inventarnummern (Index) verge-
ben und, diese mit folgender Syntax einer Quelle (Value) auf dem Client-Laufwerk zugeordnet
(Abb. 191).

name\model/skin

Der Teil name konnte beliebig gewihlt werden, model/skin entsprachen dem Dateinamen unter

dem die Skins im Ordner ,,quake2\baseq2\players\77 abgelegt sein mussten.

309 Vgl. Rice, ,,Quake2 Machinima Tutorial, Zarathustra Studios*.
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it4 KeyGrip 2 - Insert Message

configstring |_

Abbildung 192: Abbildung 2: KeyGrip2 Quake-De-
moeditor, Insert Message

Um die Figuren mit Gestiken und Mimik zu animieren, die im Spiel nicht enthalten waren, mussten
diese in die Demodatei geschrieben werden. Zum Wechseln eines Skins wihrend des Ablaufs eines

Demos wurden die gewiinschten Blocks im Filmstreifen markiert und im ,,Block Tree Editor*-Dia-

log ,,Instert Message* der Message des entsprechenden Index die neue Quelle des entsprechenden
Skins zugeordnet (Abb. 192).

21 B

Abbildung 193: iguren mit und ohne Bwaﬁnu, Abbildung 194: Figurn mit und ohne Bewaffnung,
Harldly Workin' Harldly Workin'

Abbildung 195: Figuren mit und ohne Bewaffnung, Abbildung 196: Figuren mit und ohne Bewaffnung,
Harldly Workin' Harldly Workin'
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Bildim- und -exporte konnen an dem einfachen Beispiel des Entfernens und Hinzufiigens der
Bewaffnung dargestellt werden. Larry und Lenny sind abwechselnd mit oder ohne Axt dargestellt
bzw. ist Carl in der Kiiche mit einem Messer in der Hand zu sehen, dann wieder ohne (Abb 193-
196). Das Loschen der Indexnummer des jeweiligen Skins im ,,Block Tree Editor* macht die Entitét
unsichtbar. Um die sichtbare Waffe vom Spieler zu entfernen, wurde der Messagetyp ,,Modelin-

dex2*, der die sichtbare Waffen steuert, auf Skin Number 0 gestellt.

Modellerstellung und Animation

- \/:fh A '!-:\‘
Abbildung 197: Die Figuren Carl, Larry und Lenny
mit angepassten Models und Skins, Harldly Workin'

Bei den Aufnahmen wurden fiir die Figuren von Larry, Lenny und Carl vorerst Platzhalter einge-
setzt, die in der Postproduktion durch eigene 3D-Modelle und Texturen ersetzt wurden. Marino ent-
wickelte die Objekte, auf denen die Figuren basierten, in dem 3D Modeling Paket Nendo (Izware),
erstellte die fiir die Animationen bendtigten Grafiken fiir die verschiedenen Gestiken und Mimik in
3D Studio MAX, Photoshop und Paint Shop Pro, um sie im ,,Quake II* Modeleditor auf die Objekte
als 3D-Modelle anzupassen (Abb. 197).2"

310 Vgl. Marino, ,,Hardly Workin’ Postmortem*.
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Abbildung 200: S Nr. 1, 3, Hardley Workin', Ill Clan Abbildung 201: S Nr. 1, 4, Hardley Workin', Ill Clan

(S Nr. 1, Eroffnung): In der Erdffnungssequenz fallen gefillte Baume vom Betrachter aus gesehen
im Bildhintergrund um, worauf die Baumquerschnitte sichtbar werden, auf denen der Titelvorspann
zu lesen ist (Abb. 198-201). Die gefillten und umstiirzenden Bdume wurden mit importierten Bilder
als MD2-Dateien, dem nativen 3D-Model-Dateiformat der Quake II-Engine, mittels Keyframe-Ani-
mation angefertigt. MD2-Animationen werden standardméfig anhand der im Modellordner gespei-
cherten Keyframes von der Spiel Engine in Echtzeit interpoliert. Dies wurde hier genutzt, um aus
dem Start- und Schlussbild der Baumscheiben mit Schriftzug die dazwischenliegenden Animationen

zu errechnen.

m “Q“\\—‘ .

Abbildung 202: S Nr. 2, 1, Hardley Workin ,; 1l Clan Abbildung 203: S Nr. 2, 2, Hardley Workin’: 1l Clan
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Abbildung 206: S Nr. 2, 5, Hardley Workin ’,‘ 1 Cla;1 Abbildung 207: S Nr. 2, 6, Hardley Workin",‘ 1 Claﬁ

(S Nr. 2, Vorspann): Mit einer kurzen Schwarzblende geht der Vorspann in ein weiteres Bildsujet

iiber, in dem vor einem strahlend blauen Himmel mit weiflen Wolken im Hintergrund ein Waldstiick

zu sehen ist und sich im Bildvordergrund, im rechten unteren Viertel, eine sich drehende Anzeigeta-

fel des ,,MOM Truck Stop Diner* befindet. Im linken oberen Viertel lduft der Vorspanntext mit dem

Ein- und Ausblenden der Protagonisten ab (Abb. 202-207).

Die Uberblendungstechnik wurde von Phil Rice entwickelt.’!" Ein Screenshot aus der gewihlten

Position in ,,Quake II wurde mit den, in Adobe Illustrator erstellten Textdesign in ,,Adobe After

Effects* importiert, positioniert und mit sechs Bildern pro Sekunde gerendert. Nachdem ,,Quake II*

standardméBig fiinf Bilder pro Sekunde wechselt, dauert die Einblendung jeder Nennung damit

1,2 s. Fiir die Ausblendungen wurden dieselben Bilder in umgekehrter Reihenfolge verwendet. Die

errechneten Bilder wurden spater Block fiir Block referenziert.

311 Vgl. Marino, ,,Hardly Workin’: Production Techniques®.
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Abbildung 208: Screenshot:

KeyGrip Il ,,View — Image

List”

Fiir die Integration in die Demodatei musste das externe Bildmaterial zuvor jedoch noch in einem
Bildbearbeitungsprogramm mit der ,,Quake I Farbpalette (qspalette.pal) geladen und im Ordner
»Quake2\baseq2\pics\“ gespeichert werden. AnschlieBend wurden die Bilder im ,KeyGrip II*
,,View — Image List“-Dialogfenster gedffnet, der Bilderliste hinzugefiigt und indexiert (Abb 208).°'

In dem bereits aus ,,KeyGrip*“ bekannten Filmstreifen wurde der gewiinschte Blockbereich, iiber
den das Bild eingeblendet werden sollte, markiert. Um ein eingefiigtes Bild als sichtbar zu aktivie-
ren wurde im Dialogfenster ,,Find*“ (Abb 209) fiir den Messagetyp ,,Playerinfo unter ,,Replace

Params* der Parameter ,,Stats — 0, ein fiir den Spieler sichtbares Bild, mit dem Indexwert des

gewlinschten Bildes eingegeben.

KeyGrip 2 - Demo Infomation
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Abbildung 210: Screenshot: KeyGrip II ,,Demo

Information

312 Vgl. Rice, ,,Quake2 Machinima Tutorial, Zarathustra Studios*.
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Die genaue Platzierung der Bilder wurde im ,,Demo Information“-Fenster iiber die Statusbar Ein-
stellungen vorgenommen (Abb. 210). Bilder wurden somit als Statusbar definiert, um am Bild-
schirm positioniert werden zu konnen. Die Statusbarwerte wurden mit folgender Notation angege-

ben:

y Platzierung Wert x Platzierung Wert pic O

Beispiel:
yv 8 xv 32 pic 0

Fiir die Platzierung entlang der y- und x-Achsen standen drei Ausrichtungspunkte flir die obere
linke Ecke des Bildes zur Wahl, von denen aus die Positionierung um einen anzugebenden Pixel-

wert abweichen konnte.

yv y-Achse mittig XV x-Achse mittig
yt y-Achse obere Bildschirmkante x1 x-Achse linke Bildschirmkante
yb y-Achse untere Bildschirmkante Xr x-Achse rechte Bildschirmkante

Zur Bildidentifizierung wurde die Indexnummer aus ,,Image List” nach der Bezeichnung pic ein-

getragen.

Es erfolgte eine Zweckentfremdung und Zuginglichmachung der Einstellungsmoglichkeiten der
Statusbar fiir die Positionierung eingefiigter Bildern in die Demodatei und die Nutzung von Eigen-
schaften der ,,Found Technology* als Schnittstelle zum Einfligen externen Bildmaterials, womit fiir
das Bildergebnis eine Bluescreen-Technik simuliert wurde, die wesentliche Filmeffekte ermog-

lichte.

‘ v?‘“i"\\ -
A\ AN
Abbildung 211: S Nr. 3, 1, Hardley Workin', Ill Clan
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Abbildung 213: S Nr. 3, 3, Hardley Workin', Ill Clan Abbildung 214: S Nr. 3, 4, Hardley rn’, Il Clan

Abbildung 215: S Nr. 3, 5, Hardle erin 11l Clan

(S Nr. 3, Larry und Lennys Auftritt): Der Vorspann geht ohne Schnitt direkt in einen Schwenk nach
rechts iiber, der an dem Restaurant vorbei fiihrt und Larry und Lenny in den Blick nimmt, als sie
den Gehweg vor dem Restaurant entlanglaufen. An der Eingangstiir des Restaurants ist ein Schild
erkennbar mit der Aufschrift ,,Help A-Wanted*. Die beiden Figuren unterhalten sich und die Hand-
lung setzt sich in harten Schnitten fort (Abb. 211-215).

Bei Kamerafahrten und -schwenks war es in den bisher besprochenen Quake-Movie-Beispielen
nicht vorgesehen, Bewegungsbeschleunigung und -verzégerung zu beriicksichtigen. Die Kamerabe-
wegungen starteten und endeten abrupt, wie der schwenkende Blick im Ego-Shooter-Bild. Obgleich
es sich um ein visuelles Detail handelt, ist die Auswirkung auf die Bildwahrnehmung und Rezeption
als Filmmedium fiir den Betrachter gro3. Am Anfang und Ende der Auftaktsequenz wurde jeweils
eine Beschleunigung und Verzogerung der Kamerabewegung vorgenommen, die das Bild einer
Kamerafiihrung von Hand simuliert und so eine filmische Asthetik herstellte. Gewiinschte Start-
und Endpositionen der Kamera wurden festgelegt und die Koordinaten aus ,,KeyGrip 11 aufge-

schrieben. In ,,3D Studio Max* wurde eine Animation mit 100 Bildern angelegt, im Trackeditor
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Start- und Endkoordinaten eingegeben und an Start und Ende jeweils eine Beschleunigung und Ver-
zogerung hinzugefiigt. Die Koordinaten jedes Frames wurden in eine Liste kopiert und die

Framekoordinaten jedem einzelnen Block in ,,KeyGrip II* als Kamerablickpunkt hinzugefiigt.

Um die anschlieBenden Montagen als harte Schnitte zu gestalten musste die Quake II-Engine ausge-
trickst werden. Die Engine interpoliert standardmifBig alle Kamerawerte zwischen allen Blocks, um,
dem Blick des Spielers aus der Ego-Perspektive entsprechend, immer ein kontinuierliches Bewegen
des Blickfelds nachzuahmen. Fiir einen harten Filmschnitt ist das hinderlich, da dieser sodann wie
ein verwischter Reiflschwenk aussdhe. Um das zu umgehen wurde die Geschwindigkeit an der
Schnittstelle so hoch eingestellt, dass ,,Quake II* nicht mehr interpolieren konnte, und sogleich zum

néchsten Block tiberging.

Abbildung 216: S Nr. 4, Hardley Workin', Ill Clan

(S Nr. 4, Larry und Lenny im Restaurant): Als Larry und Lenny das Restaurant betreten und auf den
Tresen zugehen, sind sie bildfiillend im Vordergrund zu sehen mit dem verschwimmenden Ein-

gangsbereich im Bildhintergrund (Abb. 216).

Hier findet sich mit der Nachahmung einer Linsenaufnahme mit Tiefenschérfe die Simulation einer
Filmisthetik, die in der Spielgeneration der frithen Ego-Shooter noch nicht vorgesehen war. Hierfiir
wurde ein Screenshot im Inneren des Restaurants aus der gewlinschten Perspektive in Photoshop
mit dem Gaul3’schen Weichzeichner bearbeitet und mit Wally, einem Bildbearbeitungsprogramm fiir
Spieltexturen als Quake II-Textur (.wal) exportiert und dem Texturordner hinzugefiigt. Anschlie-
Bend wurde die Textur, wie oben beschrieben, den entsprechenden Blocks, die mit Larry und Lenny
bereits angefertigt waren, zugeordnet. Mit der Vorwéartsbewegung der Figuren, die im selben Bild-

ausschnitt behalten wurden, wurde die Ansicht auf den unscharfen Bildhintergrund vergroBert.
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Medienkontext

Dem Il Clan, allen voran Paul Marino, gelingt es, die 6ffentliche Wahrnehmung fiir Quake Movies
und im weiteren Verlauf der Machinima nachhaltig zu stiarken. Wesentliche Projekte sind erste kom-
merzielle Produktionen des 11l Clans, erste einschligige Machinima-Veranstaltungen, Publikationen

und die Institutionalisierung einer Interessenvertretung der Produzenten.

Paul Marino leitete vor der Fertigstellung und Verdffentlichung von HARDLY WORKIN’, gemeinsam
mit Eric Bakutis (Clan Phantasma), einen Quake-Movie-Workshop auf der QuakeCon 99, anldsslich
dessen erste Szenen gezeigt wurden (Abb. 217). Mit der QuakeCon 99 wurde id Software der
Hauptsponsor und iibernahm damit auch Planung und Organisation, was die Veranstaltung weiter
wachsen lie und zusitzliche Sponsoren wie Activision, AMD, Apple Computer und Logitech
anzog. Anna Kang, id Software Costumer Relation Managerin, und freiwillige Helfer richteten die
Veranstaltung, im Mesquite Convention Center fiir die mittlerweile auf 1.100 Personen angewach-
sene Besuchergruppe aus. Marino und Bakutis nutzten diese Gelegenheit, um der QuakeCommunity

und Vertretern der Computerspielindustrie vorzustellen, wie ernsthaft sich das Hobby der Quake

Movies betreiben lief3.

Abbildung 217: Paul Marino hdlt Quake Movie Workshop auf Qua-
keCon99, Foto: Brian Hess

Bereits das Erstlingswerk des 11l Clans APARTMENT HUNTIN’ (1997) stieB3 auf journalistisches Inter-
esse des Wired Animation Express und in den darauffolgenden Jahren folgten Beitrdge iiber den I11
Clan auf ARTE, Entertainment Weekly, NPR, Film & Video Magazine, PBS, Tech TV, The New

York Times and CNN.*"* Mit HARDLY WORKIN' wurde der ,,I1l Clan* Preistriger des Showtime Net-

313 Vgl. Animation Express, ,,Animation Express*.
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works’ Alternative Media Festival 2001 und beim Pixxelpoint International Computer Animation
Festival, und Marino war im Jahr darauf eingeladen, am Web Lab’s Crossover Workshop gemein-

sam mit David Lynch, Alison Anders und John Cameron Mitchell teilzunehmen.

Paul Marino wurde gemeinsam mit Anna Kang 2002 Griindungsmitglied der Academy of Machi-
nima Arts & Sciences, die mit dem Ziel angetreten waren, Offentlichkeit und Wirtschaft auf die
Moglichkeiten von Machinima aufmerksam zu machen, Machinima zu unterstiitzen und die Aner-

kennung unabhéngiger Produktionen zu stérken.

Gemeinsam mit der Strange Company ist der Ill Clan die einzige Gruppe, welche die Griindungs-
phase der Quake Movies iiberstand und den kommerziellen Einstieg schaffte. Als Machinima-Ab-
teilung der Electric Sheep Company produzierte der Ill Clan Machinima fiir MTV, CBS and NBC
IBM, Spike TV, Microsoft, Warner Bros, wie den Pre Super Bowl Spot fiir CBS, Teile fiir TWO AND
A HALF MEN und CSI: NY. Mit 3D Game-Based Filmmaking: The Art of Machinima verdffent-
lichte Marino 2004 das erste Buch zum Thema Machinima, ein Design- und Technikhandbuch mit

hohem Praxisbezug.’'*

Zusammenfassung ,Ill Clan*

Dank ,,Quake II* und ,,KeyGrip II* standen fiir HARDLY WORKIN’ entwickelte Quake-Movie-Werk-
zeuge zur Verfligung, die eine korrekte Filmarbeit ermoglichten und zeitgemifle formale Grundan-
forderungen des Films vollkommen erfiillen lieBen. Die Produzenten, die erstmals professionelle
Film-, Animations- und Theatermacher waren, gingen jedoch noch einen Schritt weiter und nahmen
Adaptionen der Gestaltungsmoglichkeiten zugunsten weitreichenderer Simulationen einer Film-
asthetik vor. Der hohe technische Aufwand von fast zwei Jahren Produktionszeit machte sich durch
die hohe Filmqualitit bezahlt, die HARDLY WORKIN’ zu einer Art Aushédngeschild und dem Hohe-

punkt der Quake-Movie-Produktion machte.

314 Vgl. Marino, 3D Game-Based Filmmaking.
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Beginnend bei den stereotypen Figurengestaltungen und -animationen, wurde eine Verbindung der
duBeren Form zur narrativen Ebene geschaffen, die einen guten Eindruck von Charakter und Wesen
der Figuren gibt. Des Weiteren wurden zahlreiche, fiir jede Situation von Hand extra angefertigte
Animationen zur Simulation einer Filmésthetik gezeigt, die ihre Voraussetzungen in den neuen

Moglichkeiten der Quake II-Engine fanden.

Fiir mehr Flexibilitdt im Online-Multiplayer-Spiel sorgte der Einsatz dynamischer Bibliotheken, die
in ihrer Funktion fiir die ,,Found Technology* den Bildimport als Voraussetzung angepasster Ani-
mationen erlaubten. Mit der Anmeldung neuer Spieler auf dem Server, wurden deren Statusbarein-
stellungen, Modelle und Skins in die Bibliotheken geladen, vom Pufferspeicher iibernommen und
an die weiteren Spieler geschickt. Die nutzergenerierte Technologie des KeyGrip II-Editors griff auf
den Pufferspeicher zu und organisierte dariiber die Statusbareinstellungen, Modelle und Skins fiir
die Filmgestaltung. Vielfiltige Simulationen zugunsten einer Filmésthetik finden sich in jener der
Bluescreen-Technik fiir das Auf- und Abblenden eingefiigter Bilder, in Montagen mit harten Schnit-
ten durch das Umgehen der Interpolation der Quake II-Engine und der Kameralinse mit Tiefen-
schirfe durch Bildimporte. Zwingend notwendig fiir die Vorbereitung des Bildmaterials war des

Weiteren der konsequente Einsatz kommerzieller Bildbearbeitungs- und Animationsprogramme.

Am Beispiel von HARDLEY WORKIN’ zeigt sich, wie die Entwicklung des Multiplayer-Modus der
Quake-Engine Moglichkeiten fiir die nutzergenerierte Technologie des ,,KeyGrip 11 eroffnete, die
eine weitere Stabilisierung der filmischen Erzahlweise ermdglichte, indem Modelle und Animatio-

nen vollstdndig an das Drehbuch angepasst werden konnten.
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3.4 Scripting und Screen Capture

3.4.1 Strange Company

Der Student, Schriftsteller und Quake Spieler Hugh ,,The Nomad*“ Hancock war seit den ersten
Quake-Tests in der Szene aktiv und griindete 1997 die Spielenachrichten-Website ,,News From The
Front“, die sich der entstehenden E-Sports-Szene in GroBbritannien widmete.’"> Im selben Jahr
wurde Hancock von Mitspieler in ein Filmprojekt fiir das ,,UK Quake Movie Project™ involviert-,
wofiir er das Buch schreiben und letztlich die Leitung iibernechmen sollte.*' Aus dem Erstlingswerk
ESCHATON: DARKENING TWILIGHT heraus wurden im Sommer 1997 die Walking Wounded Produc-
tions gegriindet. Im Jahr 1999 wurde die Strange Company als Non-Profit-Organisation ausgekop-
pelt und Walking Wounded Ltd. als kommerzielle und 6ffentlich weniger bekannte Teilgesellschaft
weitergefiihrt. Inhaltlich verfolgte Hancock stets das Ziel, den dramatischen Tiefgang zeitgendssi-
scher Quake Movies zu stirken, was ihm mit mehreren Projekten gelang.”'” Um den Hintergrund der
spéteren Filmprojekte der Strange Company aufbereiten zu konnen, wird zu Beginn ihr Erstlings-
werk ESCHATON: DARKENING TWILIGHT mit ,,Quake* von 1997 vorgestellt, ohne auf die techni-
schen Produktionsbedingungen der Quake-Engine néher einzugehen, die in den vorherigen Beispie-

len detailliert besprochen wurden.

315 Vgl. Hancock, ,,News From The Front*.
316 Vgl. Hancock, ,,The Film Responsible For Machinima.com®.
317 Vgl. Eurogamer, ,,Hugh Hancock of Strange Company*.
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ESCHATON: DARKENING TWILIGHT

Form- und Gestaltkontext

Abbildung 218: S Nr. 1, 1, Eschaton: Darkening Twi- Abbildung 219: S Nr. 1, 2, Eschaton: Darkening Twi-
light, Strange Company light, Strange Company

(S Nr. 1, Auftakt): Die Auftaktsequenz findet in einer Art Einkaufszentrum statt, in dem Passanten
umbherlaufen (Abb. 218), bis die Szene durch das Erscheinen von drei Rangern gewaltsam gestort
wird. Eine Gruppe von sechs Passanten wird von den Rangern in einer Sackgasse an die Wand
gedringt und eine einen Anzug tragende Figur kommt hinzu. Sie sagt, die Hande in die Hohe stre-
ckend, Verse auf, die folgende Zeilen enthalten: ,,dead is not dead, we live ones more. ... Blood and

madness, blood and madness, blood and madness for the chaos that is to come!* (Abb. 219)

Abbildung 220: S Nr. 2, 1, Eschaton: Darkening Twi- Abbildung 221: S Nr. 2, 2, Eschaton: Darkening Twi-
light, Strange Company light, Strange Company

(S Nr. 2, Vorspann): Die Kamera féhrt, auf scheinbar willkiirlichem Weg, durch Gebilde verschiede-
ner Architekturelemente hindurch. Im Hintergrund ist nicht ndher definierbare Klaviermusik zu

horen (Abb. 220-221).
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Abbildung 222: S Nr. 3, 1, Eschaton: Darkening Twilight, Strange Abbildung 223: S Nr. 3, 2, Eschaton: Darkening Twilight, Strange
Company Company

(S Nr. 3, Markhams Zimmer): In dem Moment, als sich der Hauptdarsteller, Markham, in seiner
Wohnung das Leben nehmen will, kommt eine ihm unbekannte Frau, namens Cerise, hinzu und hélt
ihn davon ab. Einige Ranger, angefiihrt von dem Mann in Anzug aus der Auftaktsequenz, stiirmen
Markhams Wohnung und verlangen von ihm sich ithnen zu unterwerfen, was er jedoch ablehnt
(Abb. 222). Cerise gelingt es, die Ranger zu toten und gemeinsam mit Markham {iber das offene

Fenster zu flichen. Sie werden verfolgt und beschossen (Abb. 223).

Abbildung 224: S Nr. 4, 1, Eschaton: Darkening Twi- Abbildung 225: S Nr. 4, 2, Eschaton: Darkening Twi-
light, Strange Company light, Strange Company

(S Nr. 4, Bibliothek): Cerise und Markham finden sich pldtzlich, ohne zu wissen wie sie an den Ort
gelangten, in einer Bibliothek wieder, wo sie einen Mann namens Aller treffen, der sich selbst ,,der

Poet“ nennt und den Raum nach einem kurzen Gesprach verlédsst (Abb. 224).

Als Cerise mit Markham alleine ist, verlangt sie eine Erkldrung von ihm, wer auf sie geschossen
habe. Markham erzéhlt ihr, dass er, gemeinsam mit Aller, Mitglied der Organisation ,,Delta Green*
gewesen sei, welche die Menschheit vor den ,,Grat Old Ones* schiitze, den urspriinglichen Bewoh-

nern der Erde, 10.000 Jahre bevor die Menschheit entstand. 1909 wurden die Mitglieder von Delta
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Green von Kriften des Cthulhu-Mythos attackiert und eingesperrt. Nur Markham, Aller und wenige
andere iiberlebten. Aller lie3 sich darauthin korrumpieren und lernte die Magie der Great Old Ones
anzuwenden, was Markham dahingehend kommentiert, dass Menschen die Magie nutzen konnten,
wenn sie stark und dumm genug seien. Er fahrt fort zu schildern, wie er im Jahr 2000 wihrend der
Untersuchung von Sichtungen in Mexiko seine Waffe gezogen und die anwesenden Mexikaner
erschossen habe, woraufthin er auf seine Knie gefallen und zu den Great Old Ones gebetet habe
(Abb. 225). Erst da sei ihm bewusst geworden, dass sie die ganze Zeit bereits Knechte der Kreatu-
ren gewesen seien, die sie bekdmpften, und er sei zu dem Schluss gekommen, dass es keine Chance
des Widerstands mehr gebe. Cerise stellt sich klar gegen Markhams Haltung und pléddiert dafiir,
Widerstand zu leisten, selbst wenn dieser aussichtslos scheine. Sie erzdhlt Markham, vor Jahren
selbst alles verloren zu haben und ebenso unter fremder Macht zu stehen, jedoch dagegen anzu-
kdmpfen. Cerise fordert von Markham, er miisse kimpfen, da ihm zu helfen, das einzig Richtige sei,
dass ihr zu tun geblieben sei. Wenn er jedoch aufgebe, sei auch ihre Mdoglichkeit des Widerstands

nicht mehr gegeben.

Abbildung 226: S Nr. 5, 1, Eschaton: Darkening Twi- Abbildung 227: S Nr. 5, 2, Eschton: Darkening Twi-
light, Strange Company light, Strange Company

(S Nr. 5, Blue Rose Club): Aller verweist Markham und Cerise auf den Maler D. L., von dem sie
Weiteres iiber den Vorfall erfahren konnten. Sie treffen den Maler im Blue Rose Club in Chicago,
einem lauten dunklen Ort, mit der Musik von Sisters of Mercy im Hintergrund (Abb. 226-227). Er

erzéhlt ihnen von einem Kunstprojekt, das er verfolgt, und 14dt sie in sein Atelier ein.
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Abbildung 228: S Nr. 6, 1, Eschaton: Darkening Twi- Abbildung 229: S Nr. 6, 2, Eschaton: Darkening Twi-
light, Strange Company light, Strange Company

(S Nr. 6, Maleratelier) D.L. beginnt beim Anblick eines von ihm gemalten Bildes, die Zahlenfolge
57.341.197 zu wiederholen, und meint, es sei die Formel der Ddmonen in seinem Kopf (Abb. 228).
Markham wird schlieBlich in das Bild gesogen, die Winde verschwinden und das Bild nimmt den

ganzen Raum ein (Abb. 229).

Eschaton:
Nightfall

Spring
1998

Abbildung 230: S Nr. 6, 3, Eschaton: Darkening Twi- Abbildung 231: S Nr. 6, 4, Eschaton: Darkening Twi-
light, Strange Company light, Strange Company

Zuriick im Atelier berichtet Markham von einer Begegnung mit Daoloth, einer Manifestation der
,»areat Old Ones®, in Gestalt des Anzugtrdgers aus der ersten Sequenz (Abb. 230). Die ,,Great Old
Ones* wiren demnach bereits erwacht und seien gerade dabei, die Macht {iber die Erde neu zu
iibernehmen. Markham: ,,The Old are free, we live in the end times.* Als Schlussbild steht ,,Escha-

ton: Nightfall Spring 1998 in Weil} auf schwarzem Hintergrund (Abb. 231).
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Von Der Ruf des Cthulhu zu ESCHATON: DARKENING TWILIGHT

Die Stirke von ESCHATON: DARKENING TWILIGHT liegt in der Treue zur literarischen Vorlage Der
Ruf des Cthulhu von H. P. Lovecraft aus dem Jahr 1928. Die einzelnen Sequenzen des Films behan-
deln jeweils verschiedene Dokumente aus Der Ruf des Cthulhu. Anstatt der Erlebnisse von Cerise
und Markham wird der Plot in Der Ruf des Cthulhu jedoch durch den Erzéhler, Francis Wayland
Thurston, vorangetrieben, der {iber den Nachlass seines verstorbenen Onkels verschiedene Doku-
mente erhilt und miteinander kombiniert, woriiber sich die Handlung zusammenfiigt. ESCHATON:
DARKENING TWILIGHT ist somit keine direkte Verfilmung, behandelt aber dieselbe Rahmenerzih-

lung und weitestgehend Ausschnitte entscheidender Momente aus Der Ruf des Cthulhu.

(S Nr. 3, Markhams Zimmer) und (S Nr. 4, Bibliothek) behandeln inhaltlich die Dokumente ,,Das
Basrelief und ,,Die Erzdhlung des Inspektors Legrasse®. Die Wesen mit der Bezeichnung ,,Die
Groflen Alten* und der tote Cthulhu, so heifit es, leben in der versunkenen Stadt R’lyeh im Pazifi-
schen Ozean, die, wenn die Sterne richtig stehen, wiederauftauchen soll. Wenn dieser Moment ein-
trife, wiirden die Menschen wie die Alten werden, frei, ungezdhmt, wild und lustvoll. ,,Die Grof3en
Alten* unterhalten im Traum telepathische Kontakte zu empfinglichen Menschen, vor allem zu
Kiinstlern, und geben so das Wissen, den Kult und ihre Gotzenbilder weiter. Cthulhu ruft den Kult
zu seiner Befreiung zusammen. Der Kult des Cthulhus kdnne auf arabische Wurzeln zuriickverfolgt
werden, so heil}t es, dass sich Hinweise hierfiir im Necronomicon finden lassen wiirden, die iiber die
alten Gotter erzéhlten: ,,Es ist nicht tot was ewig liegt, und in fremder Zeit wird selbst der Tod

besiegt.*

(S Nr. 5, Blue Rose Club) und (S Nr. 6, Das Maleratelier) behandeln das Dokument ,,Der Wahnsinn
aus der See“, in dem Henry Anthony Wilcox, ein junger Kunststudent an der Rhode Island School
of Design, der von frithester Kindheit an seltsame Geschichten aus skurrilen Traumen erzéhlt,
berichtet. Wilcox ist von diinner, dunkler Gestalt und H. P. Lovecrafts Alter Ego. Er gestaltet ein
Reliefbild von Cthulhu, das ihm zu jener Zeit im Traum eingegeben wurde, als R’lyeh wiederaufge-
taucht war. Parallelen von Wilcox zu D. L. dem Maler aus Eschaton sind offensichtlich, wie auch
jene zu Richard Upton Pickman, der in Lovecrafts ,,Pickmans Modell* auftaucht. Es handelt sich
um einen begabten Maler, der besonders fiir seine Darstellungen merkwiirdiger, monstroser Wesen
in Friedhofs- oder Kellerkulissen bekannt wurde. 1926 verschwindet er spurlos gemeinsam mit den
meisten seiner unverkauften Werke und taucht wieder in der ,,Traumsuche* auf, als ein den leichen-

fressenden Ghoulen dhnlicher Mensch, der fast nur noch in deren Sprache spricht.
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FormKkritik

ESCHATON: DARKENING TWILIGHT schafft es, mit gut iiberlegtem Audiodesign und der Symbolik
einer umfangreichen Levelgestaltung etwas von der Stimmung von H. P. Lovecrafts Erzdhlung in
einem Quake Movie umzusetzen. Die Hintergrundgerdusche wurden von Audiodesigner Ewen Foy
erstellt. Fiir die Filmmusik wurden die Signale mit einem Akai Sampler in ein ,,Yamaha MU100*
Audiomodul eingespielt, mit ,,Cakewalk Pro Audio 6 gemischt und mit einem ,,Behringer Misch-

pult“ als ,,.dat-Datei fiir den PC ausgespielt.*'®

Die Bibliothek mit dem groflen offenen Kamin, die
als wiederkehrender Treffpunkt von Markham und Aller sowie als Ort der vertrauten Gespriache
zwischen Markham und Celise dient, ist als symbolischer Ort des Wissens und der Vermittlung im
Sinne Lovecrafts gut gewihlt. Die Sequenz im Maleratelier driickt mit der Auflosung desselben
nicht nur einen dynamischen Szenenwechsel zu Markhams Visionen, sondern auch die Surrealitit
des Geschehens aus. Insgesamt ist es nachvollziehbar gelungen, die verschachtelte Erzdhlwelt
Lovecrafts zu adaptieren und in der neuen Interpretation eines Quake Movies umzusetzen. Dies
ebnete den Quake Movies den Weg in die ambitionierte Welt der Literaturverfilmungen und erhohte

durch die verstdrkte Rezeption auch auflerhalb des engeren Umfelds die 6ffentliche Wahrnehmung

der gesamten Quake-Movie-Bewegung in einem erheblichen Mafe.

Andererseits handelte es sich, dem Produktionsjahr 1997 entsprechend, um eine ungewdhnlich
umfangreiche Erzdhlung, die durch die in den vorherigen Abschnitten erlduterten technischen Mog-
lichkeiten von ,,Quake* dsthetischen Beschrinkungen unterworfen war. Mit 86 Schnitten in einer
gesamten Spielzeit von 24:05 Minuten handelte es sich um durchschnittlich relativ lange Einstellun-
gen, wobei die langsten Einstellungen die Dialoge in der Bibliothek und das Treffen im Maleratelier
waren. Die Kamerafithrung erinnert stark an frithere Beispiele der United Rangers Films und des
Clan Undead. Narrative oder dsthetische Zwecke verschiedener Kamerafahrten, vor allem in der
Bibliothekssequenz sowie im Maleratelier, sind oft nicht zu erkennen, was produktionstechnische
Zwinge nahelegt, um zwischen Blickwinkel, Perspektive und Distanz zu wechseln und diesbeziigli-
che Positionen einzunehmen. Einer entwickelten Filmsprache entsprechend, wére eine hohere
Schnittfrequenz angemessen gewesen. Obgleich Hugh Hancock im Vorspann der Videoformatie-
rung von ESCHATON: DARKENING TWILIGHT aus dem Jahr 2013 zugesteht, seit seinem Erstlings-
werk viel tiber Kamera- und Filmarbeit gelernt zu haben, sind die technisch bedingten Beschwer-
lichkeiten des Schnitts der frithen Demobearbeitung mitverantwortlich fiir die inkonsistente Umset-

zung des der Dramaturgie angemessenen Schnitts.

318 Vgl. Hancock, The Nomad: Writer and Director of Eschaton: Darkening Twilight.
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Ein Widerspruch zwischen Narration und Form driickt sich in der hohe Textdichte und der
beschriankten Figurenanimation aus. Die Erzéhlung ist iiber weite Strecken von Dialogen und
Monologen in nahen Einstellungen geprigt, wobei die Dramaturgie unter der fehlenden Gesichts-
animationen und den beschrinkten Gestikulationsmoglichkeiten der Figuren leidet. Des Weiteren
widersprechen die Weitwinkligkeit des Blickfelds des Ego-Shooter-Bildes mit 90 Grad der Intimitét
gewohnlicher Nahaufnahmen von Dialogsituationen in personlicher Distanz. Es zeigen sich hier
dhnliche Widerspriiche zwischen ,,Found Technology* und intendierter Erzdhlung, wie sie bereits
im Fall von DEVIL’S COVENANT beschrieben wurden. Die Abhingigkeiten von medialen und
technischen Mdglichkeiten der ,,Found Technology* zeigen sich in filmédsthetisch nicht zufriedens-
tellenden Eigenschaften, besonders wenn diese missachtet und Inhalte nicht an diesen ausgerichtet

werden.

Hancock verfolgte, inspiriert durch Autoren und Regisseure wie H. P. Lovecraft, David Lynch,
bereits in seinem Erstlingswerk einen Anspruch, der weit dariiber hinausging, was bislang in Quake
Movies als darstellbar angesehen werden konnte. Er erkannte aus diesem Ansatz heraus die Eigen-
schaften und Moglichkeiten der Quake-Engine sehr wohl als produktionstechnische Beschréankun-
gen des Filmemachens und entschied im Folgenden, mit weiteren Spiel-Engines zu arbeiten und

idealerweise eine eigene Machinima-Software zu entwickeln.*"

Medienkontext

Auf den Community-Seiten wurde die positive Rezeption von ESCHATON: DARKENING TWILIGHT
einhellig bestitigt. Die Quake Movie Library sprach von einem Hit der Quake-Movie-Bewegung
und zeichnete den Film bei ihren ersten Quake-Movie-Oscars 1997 mit zwei Auszeichnungen fiir
,Best Movie Clan“ und ,,Best Plot* aus, von The Cineplex kam Lob fiir eine dramatische Stimmung
und groBartige Filmmusik sowie die Auszeichnung ,,This Movie Rocks®. Psyk’s Popcorn Jungle
sprach gar vom ersten filmreifen Quake Movie iiberhaupt. Nach dem groBen Erfolg waren zwei
Fortsetzungen geplant, von denen jedoch nur eine fertiggestellt wurde, ESCHATON NIGHTFALL mit
,»,Quake II.

319 Vgl. ebd.
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Der Zusatz im Abspann ,,Sponsored by Reality-X* bezieht sich auf das mittlerweile geschlossene
»Reality-X Gaming Café¢* in Edinburgh, wo der Grofiteil von ESCHATON: DARKENING TWILIGHT
aufgenommen und bearbeitet wurde. Das Café findet auch im Film Erwédhnung, in der Auftaktse-

quenz in dem besagten Einkaufszentrum (Abb. 232).

Abbildung 232: S Nr. 1, Eschaton: Darkening Twi-
light, Strange Company

OZYMANDIAS

Mit den Folgearbeiten nach ESCHATON lag die Intention Hugh Hancocks und er Strange Company
zunehmend darin, mit dem professionellen Animationsfilm zu konkurrieren. Da mit nutzergenerier-
ten Werkzeugen keine konkurrenzfdahige Produktion hinsichtlich Bildqualitdt und Ressourceneftizi-
enz erreicht werden konnte, wurde die Kooperation mit einem Spielehersteller zur Entwicklung
eines professionellen, nichtlinearen Machinima-Tools angestrebt. Nach Kontakten mit allen fithren-
den Spieleherstellern fand Hancock in Jason Hall von Monolith Productions einen Partner, der

bereit war, gemeinsam mit der Strange Company an einem solchen Softwarepaket zu arbeiten.

Grundlegend ist korrespondierend zu OZYMANDIAS filmischer Qualitit im technischen Design der
Produktion eine teilweise deutliche Ausrichtung auf das Medium Film festzustellen. Es wurde ein
Workflow eingefiihrt, der die nichtlineare Vorproduktion und Produktion von separaten Einstellun-
gen vorsah, welche sodann in der Postproduktion montiert und auch revidiert werden konnten. Dies
erlaubte eine Bildkomposition und Akzentuierung der Bildqualitit, die einer Filmésthetik bereits

sehr nahekam und dennoch die Manipulationsmoglichkeit aller Entitéten bis zuletzt aufrechterhielt.
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Form- und Gestaltkontext

Abbildung 233: S Nr. 1, 1, Ozymandias, Strange Com- Abbildung 234: S Nr. 1, 2, Ozymandias, Strange Com-
pany pany

Abbildung 235: S Nr. 1, 3, Ozymandias, Strange Com-
pany

(S Nr. 1): Der Blick zieht von links nach rechts an Sanddiinen vorbei (Abb 233), im Hintergrund ist
das Rauschen des Windes zu horen. An einem Felsen angekommen, fahrt der Blick an diesem ent-
lang nach oben. Ein harter Schnitt auf eine méannliche Gestalt aus der Vogelperspektive folgt dieser
in weiter, totaler Distanz, die am Fulle des Felsens, von links nach rechts, die Sanddiinen hinab ent-
lang geht (Abb 234). Die Kamera schwenkt um 90 Grad nach rechts, fahrt nach links vorne und
nimmt die Gestalt nun von hinten in der linken Bildhélfte in den Blick (Abb 235).
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Abbildung 236: S Nr. 2, 1, Ozymandias, Strange Com- Abbildung 237: S Nr. 2, 2, Ozymandias, Strange Com-
pany pany

Abbildung 238: S Nr. 2, 3, Ozymandias, Strange Com-
pany

(S Nr. 2): Nach einem harten Schnitt ist der Blick auf den Sandboden gerichtet, fahrt nach oben und
nimmt die untere Hilfte einer auf einem Sockel stehenden Statue in den Blick. Die Gestalt geht auf
die Statue zu, deren Kopf daneben im Sand liegt, kniet vor ihr nieder, wischt den Sand mit der Hand
zu Seite, und blickt auf eine Tafel auf ihrem Sockel, auf der geschrieben steht ,,MY NAME IS
OZYMANDIAS, KING OF KINGS: LOOK ON MY WORKS, YE MIGHTY, AND DESPAIR.* Im
Hintergrund ist eine Art Gesang mit langgezogener Stimme zu horen. Die Gestalt steht auf und geht
nach links in die Diinen ab. Die Kamera fahrt zugleich nach hinten und nimmt eine totale Einstel-

lung ein. Im Abspann ist Percy Bysshe Shelleys Gedicht ,,Ozymandias* zu lesen (Abb. 236-238).

OZYMANDIAS ist von einer durchgehend ruhigen Atmosphére geprégt. FlieBende Kamerafahrten,
die ohne vermeintlich ungewolltes Ruckeln oder nicht vermeidbare Pausen auskommen, zeigen
iiber die Objekte des Sets und Figuren hinweg eine ausgeglichene Bildschiarfe und harmonisch
ineinander libergehende Montagen. Es sind bei OZYMANDIAS keine Briiche zwischen Inhalt, Ort,
Figuren oder Dramaturgie der Erzdhlung erkennbar, vielmehr gehen diese, anders als bei den bis-

lang besprochenen Quake Movies, harmonisch ineinander {iber.
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Strategiekontext

Als literarische Vorlage fiir OZYMANDIAS diente das gleichnamige Sonett des britischen Schriftstel-
lers der Romantik Percy Bysshe Shelley (1792—-1822) von 1818. Dem Thema der Vergénglichkeit
aller weltlichen Macht und ihrer materiellen Symbole, das im Sonett mit dem Mittel der Dichtung
bearbeitet wird, werden mit dem Machinima stimmungsvolle Bilder hinzugefiigt. Der Vergleich der
Gestaltungsstrategien beziiglich Struktur, Inhalt und Aufbau von Sonett und Machinima erlaubt eine

kiinstlerische Deutung und Interpretation der beiden Werke.

Hintergrund des Sonetts ,,Ozymandias*

,,LOzymandias® ist die griechische Ubersetzung des Thronnamens , Usermaatre” Ramses II. von
Diodorus, den er in die Inschrift auf dem Sockel einer der Ramses-Statuen am Eingang des Rames-
seums in Theben 60 v. Chr. eingravieren lieB. In der englischen Ubersetzung bedeutet sie in etwa
Folgendes: ,,King of Kings am I, Ozymandias. If anyone would know how great I am and where I

lie, let him surpass one of my works.**

Der altdgyptische Pharao Ramses II. (1303—1213 v. Chr.) sicherte als Kriegsherr gegen die benach-
barten libyschen Stimme, Syrer und Hethiter, die regionale Vorherrschaft Agyptens und beauftragte
Bauwerke, wie z. B. den Tempel von Abu Simbel oder das Ramesseum in Theben. Von dort wurde
im Jahr 1816 der Kopf einer der beiden Statuen des Bauherrn aus dem Eingangsbereich nach Lon-
don transportiert und im British Museum unter dem Titel The Younger Memnon ausgestellt (Abb.
239-240). Im Dezember 1817 veranstaltete Percy Bysshe Shelley, inspiriert durch diese Statue, mit
seinem Schriftstellerfreund Horace Smith einen Schreibwettbewerb, dem zwei Sonette zu ,,0zy-

mandias* folgten und ein Jahr spédter erstmals publiziert wurden (Abb. 241).

320 Dawson, ,,Ozymandias‘.

240



% e
Abbildung 241: "Ozymandias",
Percy Bysshe Shelley, 1817,
Oxford's Bodleian Library

Abbildung 239: William Alex- Abbildung 240: The Younger
ander, Zeichnung, Installation Memnon H 267 cm, W 203 cm,
der Biiste Ramesses Il in der Raum 4 British Museum

Agyptischen Gallerie, The Bri-
tish Museum, London, England,
Mai 1834.

Shelley mag Parallelen von Ramses II. zu den zu seiner Zeit regierenden George I1I. und George IV.
von GroBbritannien gezogen haben, die sich in einer nach auBlen hin offensiv kriegerischen und
nach innen repressiv agierenden Herrschaft ausdriickte, und sich im Amerikanischen Unabhéngig-
keitskrieg, den Koalitionskriegen gegen Frankreich und frithindustriellen Konflikten, wie z. B. dem
Peterloo-Massaker in Manchester, manifestierte. Shelleys aufkldrerische Anklagen, die, zu seiner
kurzen Lebzeit zu keinem 6ffentlichen Erfolg fiihrten, richteten sich, mit dem Geist des Atheismus
und Pazifismus argumentierend (7The Mask of Anarchy), gegen eine Herrschaftsschicht, die sich
gewaltsam gegen die Interessen der Mehrheit richtete (England in 1819) und dabei eine gottliche

Legitimation beanspruchte.

Sprache

1 met a traveller from an antique land

Who said: — Two vast and trunkless legs of stone

Stand in the desert ... Near them, on the sand,

Shelley distanzierte sich mit dem Zitat der Figur des Wanderers aus ldngst vergangenen Zeiten von

seiner Kritik an den Institutionen der Macht seiner Zeit, die er ansonsten kaum hétte dul3ern konnen.
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Half sunk, a shattered visage lies, whose frown,

And wrinkled lip, and sneer of cold command,

Die negative Sprache zeigt deutlich an, dass es sich um eine Kritik an der Macht handelt, nicht um
deren Bewunderung. Nachdem das Gedicht in der Regel laut vorgelesen wird, unterstreicht die Alli-

teration ,,cold command‘ mit dem harten, aggressiven Konsonanten k die negative Stimmung.

Tell that its sculptor well those passions read
Which yet survive, stamped on these lifeless things,

The hand that mocked them, and the heart that fed

Hier wird die Gewichtung auf den Kiinstler gelegt, der, bedeutender als die dargestellte Macht,
diese iiberlebt und sich selbst mit dem Werk mehr ein Denkmal setzt als dem Dargestellten. Eine
satirische Doppeldeutigkeit liegt in der Wahl des Verbs ,,to mock®, das einerseits ,,mock up* — ein
Modell erstellen, ein Abbild schaffen — bedeutet und andererseits ,,to mock somebody* — jemanden
nachahmen, zum Gespott machen — meint. In der alternativen Leseart liegt letztlich auch der ver-

steckte kiinstlerisch-satirische Angriff auf die Herrschatft.

And on the pedestal these words appear
,My name is Ozymandias, king of kings
Look on my works, ye Mighty, and despair!‘

Die Bezeichnung ,,King of Kings and Lord of Lords* ist an verschiedenen neutestamentarischen
Stellen dem Gottesvater und Jesus Christus als jenen vorbehalten, die keine weiteren Autorititen
anzuerkennen haben.’*' Mit der Alliteration auf den Konsonanten k wird die Vehemenz des geiuBBer-
ten Herrschaftsanspruchs noch verstirkt. Die Bezeichnung eines weltlichen Herrschers, sei es Ram-
ses II. oder George III., der erste gottgleich, der zweite Herrscher von Gottes Gnaden, ist, mit
Bedacht auf Shelleys Atheismus, als eine Kritik an der Anmaflung absoluter Herrschaftsanspriiche

insgesamt zu verstehen.

Nothing beside remains. Round the decay
Of that colossal wreck, boundless and bare

The lone and level sands stretch far away.

321 Vgl. Katholische Bibelanstalt GmbH, Die Bibel. Offenbarung 17:14, 19:16, Timotheus 6:15.
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Die Alliteration auf den weichen Konsonanten b betont den Wendepunkt im Hinblick auf die Leere

die bleibt, wenn die Macht vergeht.

»1've wanted to visualise to [sic] poem for years®, so Hancock, ,,The imagery and the feel of the
words is so strong that it really is crying out to be made into a film.*“*** Nach dieser Aussage iiber-
rascht es jedoch, dass bei OZYMANDIAS auf einen Sprecher verzichtet wurde und das Sonett statt-

dessen im Nachhinein als Standbild hinzugefiigt wurde.

Abbildung 242: Ozymandias, Stephan Hamacek Abbildung 243: Ozymandias, Stephan Hamacek

Eine spétere Adaption von Stephan Hamacek aus dem Jahr 2013 zeigt, abgesehen von den visuellen
Effektmoglichkeiten der Blender-Software, welcher Eindruck mit einem Sprecher geschaffen wer-
den kann, insbesondere wenn es sich um die sonore Stimme von ,,BREAKING BAD®“-Darsteller

Bryan Cranston handelt (Abb. 243-243).

Hancock distanziert sich, so ldsst sich interpretieren, mit der Adaption von Shelleys Sonett wie die-
ser zuvor von seinem eigenen Umfeld. Die Doppeldeutigkeit kann darin gesehen werden, dass nicht
die Nachahmung des Mediums Film im bewundernden Sinn gemeint ist, sondern seine Herausfor-
derung durch eine neue, subversive Produktionsweise, die behauptet, von der duBleren Form her

dem Film entsprechen zu wollen, aber seine Institutionen und Hierarchien nicht anzuerkennen.

»1’ve always wanted to be a storyteller*, so Hancock. Und weiter heif3t es: ,,Machinima seems to be

the only way that someone like me is going to get to produce stories on the scale I want without

€323

having to spend 35 years working my way up in the TV or film industry

322 Barrett, ,,Soul Sphincter: Ozymandias as Machinima®.
323 Mirapaul, ,,Computer Games as the Tools for Digital Filmmakers*.
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Lediglich mit Computerspielen ausgestattet, greift Machinima den ,,King of Kings*, den etablierten
computeranimierten Film an. Immerhin war die Umsatzstirke des Unterhaltungsmediums Film zum
Ende der 1990er-Jahre bereits riickldufig und im Begriff, kurze Zeit spiter vom Computerspiel

uberholt zu werden.

Form und Struktur

Die Form des im 14. Jahrhundert von Francesco Petrarca (1304—1374) ins Leben gerufenen Sonetts
besteht aus 14 Verszeilen, zwei Quartetten und zwei Terzetten. Im 17. Jahrhundert entstand daraus
das Shakespeare-Sonett mit ebenfalls 14 Zeilen, die sich jedoch in drei Quartette und ein Couple,
als abschlieBenden Wendepunkt, gliedern. Shelley entwickelte fiir ,,Ozymandias* aus dem Shake-
speare-Sonett heraus wiederum ein neues Reimschema. In der Formentwicklung iibernimmt das
Shakespeare-Sonett das erste Quartett des kreuzgereimten Petrarca-Sonetts und das sog. ,,Ozyman-
dias-Sonett* das erste Quartett des Shakespeare-Sonetts (Tab. 246). Die weiteren Reimschemata

werden jeweils adaptiert und angepasst.

Petrarca-Sonett Shakespeare-Sonett | Ozymandias-Sonett
abab abab abab

abab cdcd acdc

cdc efef edef

cdc gg ef

Tabelle 2: Vergleich der Reimschemata im Petrarca-, Shakespeare- und Ozymandias-Sonett (Quelle: eigene Darstel-
lung)

Es ist somit evident, dass jede Form des Sonetts von einer neuen Form ersetzt wird. Shelleys Struk-
turierung kann so verstanden werden, dass Form und Struktur von ,,Ozymandias® als Stilmittel
selbst Ausdruck des Themas des Sonetts sind und die Gesellschaftskritik an der, als bestindig ange-

nommenen, Herrschaft und ihrer materiellen Symbole reflektiert.
Das Machinima OZYMANDIAS kann hier als Herausforderung des computeranimierten Films durch

Machinima gesehen werden. Wie beim Ozymandias-Sonett wird durch die partielle Anpassung vor-

handener formgebender Strukturen eine neue Form hergestellt. Durch Adaption und Anpassung
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ergibt sich eine neue Form, die auf den ersten Blick sehr dhnlich, im Grunde aber widerspriichlich
zu threr Herkunftsform des Computerspiels und ihrer Erscheinungsform des computeranimierten

Films ist.

Aufbau

Der Vergleich des Aufbaus zeigt, dass die Figur des Wanderers, die im Sonett in der ersten Zeile
bereits komplett vorgestellt wird, im Machinima mit 50 Sekunden fast die Hélfte der gesamten
Spielzeit gezeigt wird (Tab. 367). Die Figur des Ozymandias, der im Sonett sieben von 14 Zeilen
gewidmet werden, wird im Machinima blof3 20 Sekunden bzw. ein Fiinftel der Zeit gezeigt. Das
dritte Quartett und das Couple verlaufen in etwa gleich lang, der Inschrift und dem Thema der Ver-
géinglichkeit wird in etwa gleich viel Platz eingerdumt. Hancock betont damit, mehr noch als Shel-

ley, die Rolle des Kiinstlers vor dem Auftraggeber, in diesem Fall Monolith Ltd.
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Inhalt Sonett Machinima
I met a traveller from an antique land a | Wanderer Wanderer 0:00 — 0:50
Who said: — Two vast and trunkless legs |b | Statue
of stone
Stand in the desert... Near them, on the b
sand,
Half sunk, a shattered visage lies, whose |a
frown,

d Statue 0:50 — 1:10
And wrinkled lip, and sneer of cold com- | c
mand,
Tell that its sculptor well those passions e |Inschrift Inschrift 1:10-1:20
read d
Which yet survive, stamped on these life- |e Verginglichkeit 1:20-1:50
less things, f | Verginglichkeit
The hand that mocked them, and the heart
that fed e

f
And on the pedestal these words appear
,My name is Ozymandias, king of kings
Look on my works, ye Mighty, and
despair!*
Nothing beside remains. Round the decay
Of that colossal wreck, boundless and bare
The lone and level sands stretch far away.

Tabelle 3: Vergleich des Aufbaus des Ozymandias-Sonett und -Machinima (Quelle: eigene Darstellung)

Hancock war auf der einen Seite als professioneller Machinimist auf die Kooperation mit der Com-
puterspielindustrie, hier Monolith, angewiesen, auf der anderen Seite forderte er entschieden die
Emanzipation von Machinima von der Spielindustrie und suchte in seinen AuBerungen konsequent
die Herausforderung mit der Computeranimation. Die unterschwellige Kritik mit dem Ozymandias-

Zitat ist auch hier ein probates kiinstlerisches Mittel, das vermeidet, offene Kritik an der Computer-
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spielindustrie zu iiben, die, in noch groBBerem Ausmal als bei den Quake und Quake II Movies, mit
den dominanten Akteuren der Spiel-Engines die Moglichkeitsbedingungen der Filme zur Verfligung
stellt.

Produktionskontext

Lithtech-Engine

Monoliths Lithtech-Engine war in den spiten 1990er Jahren, neben den Quake-Engines und ihren
Derivaten der id Software, wie der Half-Life-Goldsource-Engine, eine der stirksten Ego-Shooter-
Engines. Ziel des ,,Lithtech Film Producer* war es, den Produktionsprozess durch unmittelbares
visuelles Feedback ndher an jenen des klassischen Filmemachens heran zu fithren und mit einer
Produktionssoftware, die von Grund auf fiir die Produktion von Machinima entwickelt wurde, fiir
hohere Bildqualitdt Sorge zu tragen, als es bislang mdglich war.*** Hugh Hancock duBerte sich in
der Pressemitteilung zur Ankiindigung des ,,Lithtech Film Producer* hierzu wie folgt: ,,LithTech
Film Producer will use techniques developed for the computer games industry to allow film-makers
to create films rivaling the output of some of the best graphics programs in the world.* *** Aufseiten
der Strange Company waren Hugh Hancock als kiinstlerischer Leiter, Will Marsh und James Payne
als Chefprogrammierer sowie Anthony Bailey und Gordon McDonald beratend an dem Projekt

beteiligt.

Lithtech Film Producer

Der ,,Lithtech Film Producer* enthielt den Pre-Producer, Producer und Post-Producer sowie einen
Player fiir das native Dateiformat. Durch die Montage abgeschlossener fertiggestellter Einstellun-
gen sollte der Workflow jenem des Films angepasst und schneller als mit anderen Machinima-Tools

zuvor produziert werden konnen.**® Tatséchlich konnte die Produktionszeit von OZYMANDIAS, im

324 Vgl. Eurogamer, ,,Hugh Hancock of Strange Company*.
325 Heaslip, ,,LithTech Producer Announced®.
326 Vgl. Hancock, ,,Lithtech Overview Part 3.
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Vergleich zu ESCHATON, um das Fiinffache gesenkt werden®*’, was wesentlich fiir einen technisch
vereinfachten Produktionsprozess und eine effizientere Filmproduktion spricht, die insgesamt half,

ein besseres Filmbild zu erzeugen.

LI LB o B B R

— i

il

A -

Abbildung 244: Lithtech Film Producer, Producer Abbildung 245: Lithtech Film Producer, Post-Produ-
cer

Im Pre-Producer konnten Koordinaten fiir Figurenbewegung, Animationen und Effekte mit einem
Keyframe-System ausgelost, eingefiigt und entfernt werden. Prozedurale Animationen, die es
erlaubten, bereits eingefiigte Animationen mit neu hinzugefiigten Animationen zu {iberschreiben,
wurden unterstiitzt, beispielsweise wenn eine Figur den Blick automatisch auf eine weitere Entitdt
richten sollte, die nach ihr hinzugefiigt wurde. Zusitzlich zu prozeduralen, Skelett- und Keyframe-

Animationen konnten alle Objektparameter auch relativ zu anderen Objekten gesetzt werden.

Im Producer wurden Figurenbewegungen und Animation in zeitlicher Abhéngigkeit zueinander
organisiert, Kameras gesetzt und Spezialeffekte eingefiigt. Das Ergebnis war eine Reihe von Sze-

nen, die in den Post-Producer portiert wurde (Abb. 244).

Der Post-Producer verfiigte tiber eine Oberfldche zur nicht-linearen Filmbearbeitung, in der Szenen
mit Ubergiéingen, Hintergrundgeriuschen und Musik montiert wurden (Abb. 245). In dem zu jeder
Zeit zum Pre-Producer zuriickgekehrt und neue Kameras und weitere Entitdten hinzugefiigt werden
konnten, blieb die Moglichkeit des Recammings erhalten. Bei aller Ausrichtung auf Arbeitsweise
und Asthetik des Films handelte es sich nach wie vor um diskrete und modular austauschbare Enti-
tdten in einem virtuellen, dreidimensionalen Raum eines Spiels. Chefprogrammierer Will Marsh

duflerte sich hierzu folgendermalen: ,,Essentially, an Lithtech Film Producer film is a set of objects

327 Vgl. Hancock, ,,0zymandias Director’s Diary*.
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and instructions for manipulating those objects.“**® Im Post-Producer konnten die Filmprojekte
abschlieend als ,,Lithtech Film Player“-Format gespeichert, als Serie von Einzelbildern oder im

Videoformat .avi oder .mpeg exportiert werden.

Spiel-Engine — Film-Engine

Skripting

Mit dem oben vorgestellten Workflow aus Vorproduktion, Produktion und Postproduktion wurden

Figuren, Sets und Kameraparameter fiir OZYMANDIAS Einstellung fiir Einstellung erstellt.**

Der auch als Skripting bezeichnete Ansatz unterscheidet sich grundlegend von jenem des Puppetee-
ring darin, dass nur das gerendert wird, was vorab festgelegt wurde, auch gezeigt zu werden, wofiir
sodann die volle Rechenkapazitit zur Verfiigung steht. Es ist ein Schritt weg von der virtuellen Welt
des Computerspiels und dem Anspruch, dem Spieler mdglichst viel Kontrolle {iber seinen Blick zu
geben, hin zum Film, wo Figuren und Objekte fiir den 2D-Effekt, den sie spéter als Bildschirmbild
ausfiithren sollen, erstellt werden und der Blick des Zuschauers auf eben diesen fixiert werden soll.
Mit dem ,,Lithtech Film Producer* und anderen skriptbasierten Machinima-Umgebungen kommt
ein Workflow zur Anwendung, der im ersten Schritt Kamera und Entitdten festlegt und diese erst in
einem zweiten Schritt rendert, was eine maximale Polygonanzahl und Wiedergabequalitdt zum
Ergebnis hat, im Gegensatz zur Bearbeitung einer Demodatei, die immer eine Spielauffithrung ist.
Der Skripting-Ansatz triagt zur gesteigerten Qualitit des Filmbildes bei und zeigt somit bereits die

potenzielle Offnung und Destabilisierung des Quake-Movie-Netzwerks an.

Fokus und Bilddetail

Eine weitere Anpassung der Engine an die Produktionsweise des Films ermoglichte es, den Grad
des Detailreichtums zu definieren, mit dem bestimmte Bildelemente gerendert werden sollten. Der

Zugang zum Quellcode des Spiels ergab die Moglichkeit hierzu.

328 Hancock, ,,Lithtech Overview Part 3.
329 Vgl. ebd.
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Der ,,Lithtech Film Producer® ist ein interessantes Produkt in der Entwicklung zwischen Spiel-
Engine und Film-Engine. Die Filmproduktion und das Machinima-Paket waren nicht von Beginn an
im Designprozess des Ausgangsprogramm beriicksichtigt, sondern wurde im Nachhinein auf diesen
aufgesetzt. Durch die Kooperation mit Monolith konnte auf der Ebene des Quellcodes gearbeitet
werden, was die Ermdglichungsbedingungen fiir die Anpassungen der Engine und Optimierungen
zugunsten des Filmens brachte. Die Ausrichtung der Engine auf das Spiel musste nicht mehr, wie
bei den Quake Movies, aufwendig via Hacking des Demoformats umgangen werden, sondern die
technischen Moglichkeiten der Engine konnten direkt fiir die Produktion von Filmen nutzbar
gemacht werden. Der ,,Lithtech Film Producer vereint gewissermal3en alle drei Arten der Zweck-
entfremdung von der Computerspieltechnologie. Da die Lithtech-Engine bereits vorhanden war,
handelt es sich zum einen um ,,Found Technology®, die von der Strange Company adaptiert wurde
und somit zu nutzergenerierter Technologie wird. Da dies in Kooperation mit Monolith geschah,

handelte es sich zum anderen auch um eine Technologie der Industrie.

Set

Dem ,,Lithtech Film Producer* ist der Level-Editor der Lithtech-Engine, DEedit, historisch und
technisch vorausgesetzt. In diesem konnten ,,Projekte angelegt und als .dep-Dateien gespeichert
werden, in die bereits alle verfiigbaren Assets, Audioelemente, Modelle, Texturen und Animationen
eingebunden und in beliebig viele sog. Container nach Levels, Rdumen oder Szenen einsortiert wer-

den konnten.**°

Mit dem Objekt-Editor konnen Wiirfel, Pyramiden, Zylinder und Kuppeln als Grundformen erstellt,
sowie Objektdateien (.obj) aus externer Software importiert werden. Die Daten kdnnen direkt in

DEedit geladen werden, ohne dass das Spiel ausgefiihrt werden muss.

330 Vgl. Hedberg, ,,Lithtech Overview Part 1.
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Abbildung 246: Ozymandias Set Abbildung 247: Ozymandias Set

Das Set fiir OZYMANDIAS (Abb. 246-247) wurde aus zwei Levels zusammen gestellt, deren Objekte

in 3D Studio Max erstellt und importiert wurden.*'

Figuren

LithTechs Model-Dateiformat (.abc) beinhaltete das Skelett, ein dariiberliegendes Polygonnetz und
die dazugehodrigen Animationen, die von der Engine angesprochen und ausgefiihrt wurden. In den
Detaileinstellungen (LOD System) lassen sich fiir jedes Model bis zu 250 ,,Levels of Detail* ange-
ben, wonach Modelle, je nach Entfernung, dynamisch berechnet werden konnten. Wenn ein Modell
weit entfernt war, wurde es mit weniger Polygonen dargestellt. Fiir ein 800-Polygone-Standardmo-
dell im Hintergrund wurden nur noch 250 Polygone benétigt, wobei der Ubergang durch die hohe
Levelzahl nicht wahrzunehmen war. Der Vorteil im Spiel lag darin, dass im Gegensatz zur Quake-
Engine eine hohere Anzahl an Modellen insgesamt in ein Bild aufgenommen werden konnte, was

mehr Spieler oder einen hoheren Detailreichtum im Spiel ermoglichte.**

A=

Abbildung 248: Ozymandias LOD Einstellungen Abbildung 249: Ozymandias LOD Einstellungen

331 Vgl. ebd.
332 Vgl. Wilson, Blood II: The Chosen. Interview with Project Manager Jay Wilson.
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Abbildung 250: Ozymandias LOD FEinstellungen

Die Figur des Protagonisten, den Hancock mit Bezug auf seinen Urheber ,,Shelly* nannte, und der
Kopf der Ozymandias-Statue konnten iiber die LOD Einstellungen detaillierter ausgefiihrt werden
als bei allen vergleichbaren Modellen der Zeit (Abb. 248-250).

Dadurch, dass der Blickwinkel des Betrachters im Medium Film fixiert wird, konnte die Engine auf
eine Weise genutzt werden, die im Spiel nicht moglich war. Der Film, als zeitbasiertes, vorbestimm-
tes Medium hat gegeniiber dem interaktiven ergebnisoffenen Spiel Vorteile in der Nutzung der vor-
handenen Rechnerkapazititen. Die Modelle in OZYMANDIAS konnten mithilfe des LOD-Systems
mit 2.000 bis 4.000 Polygonen, die Map gar mit 10.000 Polygonen dargestellt werden, da ausge-
schlossen werden konnte, dass die Betrachter als Spieler unvorhergesehen einen anderen Blickpunkt

wahlen wirden.

Eine hohe Bildqualitit, -auflosung und eine ausgewogene Verteilung der Qualitdt im Bild sind
Merkmale des Filmbilds von OZYMANDIAS, das keine Handlungen von Spielern evozieren, sondern
zur Kontemplation des Betrachters anregen sollte. Hancock verfolgte eine die Empathie des
Betrachters erreichen wollende und auf seinen Standpunkt abzielende Bildstrategie.”® Mit der
Adaption der Engine und Ausrichtung des Filmbildes auf einen fixierten Blick des Zuschauers
wurde eine Qualitit des Filmbildes erreicht, die mit ,,Quake* nicht moglich war. Die realistische
Sichtweise und Gegenstindlichkeit des Ego-Shooter-Bildes, die zentrale Bestandteile seines genui-
nen Spielprinzips waren®*, wurden beibehalten, von den sie konstituierenden Spielereingaben
geldst und unter die Kontrolle eines Autors gestellt, der eine Inszenierung und Setzung von Bild-

schwerpunkten fiir den Betrachter vornahm.

333 Vgl. Hancock, ,,Lithtech Overview Part 3.
334 Vgl. Giinzel, ,,Simulation und Perspektive. Der Bildtheoretische Ansatz in der Computerspielforschung®, 339.

252



Medienkontext

Mit OZYMANDIAS fand ein Machinima in bislang einzigartiger Weise Beachtung und Wertschétzung
auBBerhalb der Spieleszene. Das Unternehmen Dell verwendete OZYMANDIAS wegen seiner Bildqua-
litit z. B. als Bestandteil fiir seine Windows-2000-Présentation.’” Fiir die New York Times wihlte
Matt Mirapaul OZYMANDIAS als Aufhinger seines Machinima-Beitrags in der Kunstkolumne.**
Sogar der Filmkritiker Roger Ebert, der Computerspielen prinzipiell jeden Kunstanspruch
absprach®’ und auch die Entwicklung von Machinima als Gamefilme, die bloB Spielinhalte nach-
stellen wiirden, iiberaus kritisch sah, zeigte sich {iberrascht und fasziniert von der kiinstlerischen
Eigenstindigkeit von OZYMANDIAS. Mit der einfach gerenderten Wiistenlandschaft, der oberflach-
lich wirkenden Figur und stimmungsvoller Musik werde eine effektive Wirkung hervorgerufen,
anders als bei anderen Videospieldemos. Ebert meinte in der stillen Erzdhlweise gar Parallelen zu

Isao Takahatas Anime-Film GRAVE OF THE FIREFLIES zu sehen.’*

Fiir Hancock waren die positiven Resonanzen wohl angenehm, aber dennoch iiberraschend: ,,As
with all of these things, I had no idea that ,Ozymandias‘ was going to be so successful when we
were making it. This was one of the most off-the-wall ideas I’d come up with, and its success has
been very gratifying.**** Die Moglichkeit, ein literarisches Werk von Weltrang aufgreifen zu kon-
nen, brachte die anerkennende Rezeption in etablierten Filmkreisen. Die neu entwickelte Techno-
logie des ,,Lithtech Film Producer” war so weitreichend, dass man erstmals au3erhalb der iiblichen
Communitys auf sich aufmerksam machen konnte, und zwar nicht aufgrund der technischen Kurio-

sitdt der Produktion, sondern basierend auf der autonomen inhaltlichen Qualitédt der Erzéhlung.

Scheitern des ,,Lithtech Film Producer*

Monolith Productions erste Projekte waren 1995 der ,,Windows 95 Game Sampler* fiir Microsoft,
gefolgt von ,,Shogo* (1998), das insbesondere als dramaturgisch starker Ego-Shooter bekannt
wurde, und, wie auch ,,Half-Life*, mit der geradlinigen Erzihlweise von ,,Quake* brach.**’ ,,Shogo*

war mit humoristischen Zwischensequenzen und einer starken Einbindung kiinstlicher Intelligenz

335 Vgl. Barrett, ,,Soul Sphincter*.

336 Vgl. Mirapaul, ,,Computer Games as the Tools for Digital Filmmakers*.
337 Vgl. Ebert, ,,Video games can never be art™.

338 Vgl. Ebert, ,,ZDNet".

339 Barrett, ,,Soul Sphincter.

340 Vgl. Forster, Computer- und Video-Spielmacher, 219.
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ausgestattet, worin wohl das Interesse an Machinima und der Entwicklung praktikabler Werkzeuge
fiir deren Entwicklung zu vermuten ist. Kommerziell war ,,Shogo* ein Misserfolg, was zum einen
mit der Flaute der Ego-Shooter und zum anderen mit der besseren Marketingstrategie fiir das zeit-

gleich erscheinende ,,Half-Life* zusammenhing.

Der ,,Lithtech Film Producer” wurde im September 1999 als erste offizielle und kommerzielle
Machinima-Software zu einer Zeit angekiindigt, als ,,Quake®, ,Half-Life* und ,,Unreal Tourna-
ment“ von Herstellerseite noch nicht fiir Machinima-Produktionen vorgesehen waren. Mit Chris
Hedberg vom Lithtech Support richtete sich erstmals ein Vertreter eines Spieleherstellers offiziell
im Machinima-Kontext an die Szene und veroffentlichte ein dreiteiliges Dokument auf www.machi-
nima.com. Nachdem eine vollstdndige und nachvollziehbare Anwendungsbeschreibung fehlte und
nur punktuell auf ausgewéhlte Gestaltungsaspekte Bezug genommen wurde, glich es stellenweise

mehr einer redaktionell verfassten Werbung als einem Tutorial.**!

Der ,,Lithtech Film Producer* sollte als Paket fiir Endverbraucher vertrieben werden, mit dem quali-
tativ hochwertige Filme am Heimcomputer zu einem moderaten Preis hergestellt werden konnten,
wie bspw. im ,,Amiga Active Magazin® berichtet wurde.** Die Intention der Hersteller lag somit
nicht nur darin, selbst in professionelle Filmproduktion einzusteigen, sondern iiber Lithtech-Film-
Producer-Lizenzen Ertrige zu generieren, womit zum ersten Mal kommerzielle Potenziale im
Zusammenhang mit Machinima konkret formuliert wurden. Der ,Lithtech Film Producer* sollte
Hancock zufolge der vollstdndigen Produktion von Machinima und Zwischensequenzen dienen und

Machinima iiber die professionelle Filmproduktion hinaus fiir weitere Benutzergruppen 6ffnen.**

Obgleich der engagierten Entwicklung, dem vielversprechenden Prototypen und der kompetenten
Partner wurde das Projekt nicht fortgesetzt, was auf zwei Kernprobleme zuriickgefiihrt werden
kann. Anthony Bailey fiihrte die Probleme in der Entwicklung des ,,Lithtech Film Producer* auf den
zu ambitionierten Gesamtumfang des Projekts zuriick. Es sollten simtliche Programmteile in der
Lithtech-Engine, inklusive der grafischen Benutzeroberfliche, selbst neu programmiert werden,
anstatt ein bestehendes Framework, wie beispielsweise Visual Basic, zu verwenden.’** Der hohe
Programmieraufwand wiederholte sich dann bei jeder kompletten Neuversion des ,,Lithtech Film

Producer* und jeder Portierung der Lithech-Engine auf andere Plattformen, von deren Notwendig-

341 Vgl. Hedberg, ,,Lithtech Overview".

342 Vgl. Whitford, ,,Making Movies. Lithtech Film Producer*.
343 Vgl. Hancock, ,,Lithtech Overview Part 3.

344 Vgl. Bailey, ,,A Reader’s Take on Lithtech Film Producer*.
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keit angesichts der Neuheit des Projekts auszugehen war. Der ,Lithtech Film Producer wurde
bereits in der Version 1.0 fiir Windows, Amiga und Linux portiert. Ein zweites Problem war, auf-
grund der offenbar einseitig begiinstigenden Lizensierung, dass der GroBteil des Codes nur mit
,Lithtech“-Lizenz verwendbar und nach Beendigung der Zusammenarbeit auch fiir die Mitglieder
der Strange Company nicht mehr zugénglich war. Hancock sprach in diesem Zusammenhang von
einem ,,slightly unusual licensing agreement®. Monolith Productions hatten starke Eigeninteressen

an dem Projekt, fiir das die beteiligten Machinimisten nétiges Know-how einbrachten.

Matrix: 4x1

Strategiekontext

MATRIX 4X1 war die erste kommerzielle Auftragsarbeit der Strange Company, unter dem Namen
Walking Wounded, und wurde fiir die Firmen Cybernetic Productions und MotivAction in vier von-
einander unabhéngigen fiktiven Sequenzen im Setting der Erzéhlwelt aus dem Film THE MATRIX
(1999) produziert. Als Teil eines Mitarbeitertrainingsprogramms wurden die Sequenzen den Teil-
nehmern vorgefiihrt, die anschlieend iiber die moglichen Folgen der Handlung mutmalen muss-
ten.** Im Zentrum jedes Teils steht die Figur der Computerhackerin Trinity in Handlungsmomenten
wie sie in THE MATRIX hitten passieren konnen. Fiir MATRIX: 4X1 wurde der Ego-Shooter ,,Half-

Life* von Valve Software aus dem Jahr 1998 eingesetzt.

345 Vgl. Strange Company, ,,Matrix: 4x1°.
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Inhalt

Abbildung 251: S Nr. 1, 1, Matrix 4x1, tange Com- Abbildung 252: S Nr. 1, 2, Matrix 4x1, Strange Com-
pany pany

Abbildung 253: S Nr. 1, 3, Matrix 4x1, Strange Com-
pany

(S Nr. 1, Prison): Zwei Agenten halten Trinity in einer verglasten Zelle gefangen (Abb. 251). Einer
der beiden berichtet, dass sie stirker geworden sei und unter Einsatz eines Serums gebrochen wer-
den miisse. Der zweite Agent erwidert, ersterer wiirde ein personliches Interesse an ihr entwickeln,
wie vor ihm bereits ein gewisser Agent Smith (Abb. 252). Einer der Agenten hat ein ,,Déja-vu*,
worauthin Trinity auf unerklarte Weise entkommen war und nur noch ein hdangender Telefonhorer in

ithrer Zelle gefunden werden konnte (Abb. 253).

Der Bezug auf Agent Smith und das Wahrheitsserum bezieht sich auf eine Szene aus THE MATRIX,
in der Agent Smith zu erkennen gibt, ein personliches Interesse am Zugangscode flir die GrofBrech-
ner der Rebellen zu haben. Als er Morpheus das Serum injiziert und mit ihm alleine im Zimmer ist,
erzdhlt er ihm, dass er das Leben in der Matrix, wie alles Organische, hasse und deshalb von Mor -

pheus den Schliissel zu der Rebellenstadt Zion brauchte, damit seine Prasenz in der Matrix nicht
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mehr bendtigt werden wiirde. Ein weiteres Filmzitat ist das erwihnte Déja-vu, das eine Anderung
der Matrix anzeigt, und der hdngende Telefonhorer, der darauf hindeutet, dass jemand die Matrix

gerade verlassen hat.

\.;‘ ;:
Abbildung 254: S Nr. 2, 1, Matrix 4x1, Strange Com- Abbildung 255: S Nr. 2, 2, Matrix 4x1, Strange Com-
pany pany
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Abbildung 256: S Nr. 2, 3, Matrix 4x1, Strange Com-
pany

(S Nr. 2, Control Room): Trinity sitzt vor einem Rechner in einem Raum, in dem mit Lichtsignalen
und akustisch ein Alarm ausgelost wird (Abb. 254). Am Bildschirm des Rechners ist eine Passwort-
eingabeaufforderung zu sehen. Trinity bekommt nach den falschen Passwortern ,,Zion“ und
»Rebels® fiir ,,Virus* eine positive Bestitigung (Abb. 255). Sie steht auf und lauft in Zeitlupe auf

ein sich schlieBendes Tor zu, durch das sie gerade noch entkommen kann (Abb. 256).

Die Beziige zum Film THE MATRIX ergeben sich durch die Passwortwahl. Zion ist die unterirdische
Stadt, in der sich die Grofirechner der Rebellen befinden. Die Rebellen kennen die wahre Natur der
simulierten Welt und hacken sich in die Matrix, um versklavte Menschen zu befreien. Agent Smith

bezeichnet die Menschheit deshalb als einen Virus, der die Erde zerstore.
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Abbildung 257: S Nr. 3, 1, Matrix 4x1, Strange Com- Abbildung 258: S Nr. 3, 2, Matrix 4x1, Strange Com-
pany pany

Abbildung 259: S Nr. 3, 3, Matrix 4x1, Strange Com-
pany

(S Nr. 3, Alley): Ein Agent geht mit einem gewissen Mr. Bears eine Sackgasse entlang bis zu einem
Aufzug (Abb. 257). Der Agent betont, dass das Paket, das Mr. Bears personlich iiberbringen soll,
wichtige Dokumente des Unternehmens beinhalte und erkundigt sich, ob Mr. Bears irgendwelche
Abkommen mit threm Konkurrenten, Zion Industries, habe. Dieser verneint kopfschiittelnd und
steigt in den Aufzug (Abb. 258). Als der Agent hinter einer Tiir verschwunden ist, erscheint Trinity,
Offnet die Aufzugtiire und springt dem Fahrstuhl in den Schacht hinterher (Abb. 259).

Abbildung 260: S Nr. 4, 1, Matrix 4x1, Strange Com- Abbildung 261: S Nr. 4, 2, Matrix 4x1, Strange Com-
pany pany
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Abbildung 262: S Nr. 4, 3, Matrix 4x1, Strange Com-
pany

(S Nr. 4, Subway): Vier Personen in Camouflage Anziigen und Gasmasken observieren einen Tun-
nel. Als Trinity erscheint und die Decke entlang-lauft, wird das Feuer erdoffnet. Die Einstellung

endet, als sie auf dem Boden zum Stehen kommt (Abb. 260-262).

In (S Nr. 3, Alley) und (S Nr. 4, Subway) sind keine direkten Beziige auf Inhalte aus dem Film

erkennbar.

Produktionskontext

Die Teile (S Nr. 1, Prison), (S Nr. 2, Control Room) und (S Nr. 3, Alley) wurden mit dem Level-
Editor ,,Worldcraft erstellt, die Sequenz (S Nr. 4, Subway) wurde im Half-Life-Multiplayer-Modus

in Echtzeit mit einem Spieler als Kameramann erstellt.**®

Half-Life von Valve Software

Die ehemaligen Microsoft Fiihrungskriafte Gabe Newell und Mike Harrington griindeten 1996 Valve
Software mit dem Ziel, bereits mit dem Startprojekt ein AAA-Spiel zu produzieren und dafiir ein
groBes Budget einzusetzen. Da beide Unternehmer keine Erfahrung in der Spieleentwicklung hat-

ten, mussten die ndtigen Technologie- und Humanressourcen hinzugekauft werden.

346 Vgl. ebd.

259



Uber den ehemaligen Microsoft-Kollegen und anschlieBenden ,,id Software“-Mitarbeiter Michael
Abrash wurde der Kontakt zu John Carmack hergestellt und infolgedessen die Quake-Engine von
1996 unter Lizenz genommen. Diese wurde griindlich iiberarbeitet und mit Teilen des Codes von
»Quake World“ und ,,Quake II* die GoldSrc-Engine fiir ,,Half-Life* aufgebaut. Mitarbeiter hierfiir
wurden insbesondere in der Modder-Gemeinschaft gesucht, wie die beiden ,,United Rangers
Films“-Mitglieder John Guthrie und Steve Bond, die auf Empfehlung von John Carmack engagiert
wurden. Die wesentlichen Erweiterungen der GoldSrc-Engine waren ein skelettbasiertes Animati-
onsmodell, ein verbessertes Modul zur Herstellung kiinstlicher Intelligenz und mit 16 Bit Farbtiefe
und 65.000 Farben grundsitzlich verbesserte Grafikeigenschaften.’*” Zur Erstellung der komplexen
geskripteten Szenen in ,,Half-Life* kauften Valve Software 1997 die Rechte am Worldcraft-Level-
Editor fiir ,,Quake* und engagierten den Programmierer Ben Morris fiir die Entwicklung einer Half-

3 Morris, der bereits fiir das ,,Doom Construction Kit“, einen Level-Editor fiir

Life-Version.
,Doom", verantwortlich war, entwickelte 1996 ebenso den Worldcraft-Level-Editor fiir ,,Quake*

und vertrieb diesen via Postversand.

»Half-Life* zeichnet sich insbesondere durch die fiir einen Ego-Shooter neue Art der Einbindung
des Spielers in die diegetische Atmosphire aus, die sich neben zahlreichen Minirdtseln aus starken
Erzdhlelementen in Echtzeit zusammensetzt. Anstatt das Gameplay durch Zwischensequenzen zu
unterbrechen, wurden die Handlungen komplett aus der Perspektive des Spielers dargestellt und die
Geschichte durch kontinuierlich geskriptete Animationen und die erweiterte kiinstliche Intelligenz
der Nicht-Spieler-Charakteren (NPC) erzdhlt. Dem Spieler wurde eine Mischung aus Handeln und
Beobachten im selben diegetischen Raum angeboten, indem die erzdhlenden Entititen mit entwi-

ckelten KI-Funktionen auf den Spieler reagierten und ihn stirker in die Handlung integrierten.

Die Skriptsequenzen werden vom Spieler aktiviert, indem dieser einen Ausloser im Level betitigt,
wonach eine Serie von Animationen, Audioelementen und Effekten gestartet wird, die dem Spieler
den Eindruck vermitteln soll, Zeuge eines Vorgangs zu sein, der sich gerade in dem entsprechenden
Moment entwickelt. In ,,Doom* und ,,Quake‘ waren einfache Skriptereignisse, wie bspw. herabfal-
lende Decken oder zusammenfahrende Winde, als Fallen fiir den Spieler eingebaut, die ebenso
bereits ein narratives Moment hatten. Storytelling wéhrend des Gameplay war in ,,Doom* und
»Quake* nicht vorgesehen, weshalb geskriptete Animationen nicht bendtigt wurden und im origina-

len QuakeEd-Editor nicht moglich waren.

347 Vgl. Bokitch, ,,Half-Life’s Code Basis®.
348 Vgl. Valve Software, ,,Presseaussendung: Valve Announces Worldcraft SUPPORT FOR ,,Quake IT°*“.
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,Half-Life* wurde von der Modding-Gemeinschaft &duBerst positiv aufgenommen, wohl nicht
zuletzt deshalb, weil viele der Entwickler aus dieser kamen und nach wie vor gute Verbindungen zu
selbiger hatten. Vor allem aber wurden Modding-Aktivititen auf allen Ebenen gefordert, design-
technisch, rechtlich und finanziell. Der Worldcraft-Editor wurde mit dem Spiel vertrieben, die End
User License Agreements (EULA) fir ,,Half-Life” erlaubten Mods, zu kommerzialisieren, und
erfolgreiche Mods wurden von Valve Software selbst gekauft und deren Fortfiihrung iibernommen.
Die erfolgreichsten Half-Life-Mods waren die Team Fortress Quake-Mod-Portierung fiir ,,Half-
Life*, der Weltkriegs-Shooter ,,Day of Defeat” und der erfolgreichste Mod aller Zeiten iiberhaupt,
namentlich ,,Counter Strike”. Die explizite Zusicherung der freien Verwendung von ,,Half-Life*
selbst fiir kommerzielle Projekte wirkte sich positiv auf die Rechtssicherheit der Machinimisten aus
und trug zum massiven Einsatz der Half-Life-Engine u. a. fiir Produktionen wie FAKE SCIENCE
(2002) und MILITIA I und MILITA II (2000) bei, die Preistriger des 2002 gegriindeten ,,Machinima
Film Festival*“ der AMAS waren. Der Beitrag von ,,Half-Life* zur Stabilisierung des sich etablie-

renden Machinima-Netzwerks ist nicht hoch genug einzuschétzen.

Worldcraft-Editor

@ Worldcraft - [filmtextrmf] = %
@ File Edit Map View Tools Window Help ¢

2| (G Ol@ [F x| 8] 2% 31516 B8] O[] 2

als [€/8le |- 82 7]

@1152, -448 Snap: On Grid: 64

Abbildung 263: Worldcraft Editor, Valve
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Im Worldcraft-Editor ist zu Projektstart ein leerer virtueller Raum gegeben, der mit Entitdten gefiillt
werden muss, die im weiteren Verlauf mittels sogenannter ,,Multimanager* organisiert werden.
Sédmtliche Objekte, Animationen und Bildparameter werden auf diese Weise geskriptet, anstatt in
Echtzeit eingespielt zu werden. Es handelt sich bei Half-Life-Machinima somit nicht um Gameplay-
Aufnahmen, sondern um Level Maps, in welchen geskriptete Animationen ausgefiihrt werden. In
Abbildung 263 ist die 3D-Ansicht des Worldcraft-Editors zu sehen, von links oben nach rechts
unten, in einer 3D-Ansicht sowie einer Aufriss-, Front- und Seitenperspektive des gerade in

Bearbeitung befindlichen Raumes (Abb. 263).

Riume erstellen

Der Produktionsprozess wird im Folgenden an Beispielen aus (S Nr. 1, Prison) dargestellt.

(S Nr. 1, E Nr. 1): Die ersten Einstellungen der Sequenz ,,Prison“ zeigen einen Korridor iiber den

verschiedene Zellen mit vergitterten Tiiren erreicht werden konnen (Abb. 264-266).

Abbildung 264: S Nr. 1, E Nr. 1, Matrix 4x1, Strange Abbildung 265: S Nr. 1, E Nr. 1, Matrix 4x1, Strange
Company Company

Abbildung 266: S Nr. 1, E Nr. 1, Mtrix 4x1, Strange
Company
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Um einen Handlungsraum zu erstellen, muss iiber die Schaltfliche ,,Block Tool* eine Box eingefiigt

werden, die in den weiteren Schritten mit Texturen fiir Wéande, Boden und Decke ergidnzt und mit

Entitdten gefiillt wird.

—— Categaries: i "
A e dom objects LI Object Properties *
Objects: Class Info |Flags | VisGroupl
Madern shelves, south LI
Modern shelves, south ~ Class: Angle:
todern shelves, north ahl - I
tModern shelves, low, south M - J ol IO ﬂ G
IModern shelves, low, north !T.em_se_cunty ~
hodem desk, south I itemn_suit
Modern desk, north g .
tModern desk, east light_environment
Modern desk, west light_spot
Couch, east manster_alien_controller
Couch, west manster_alien_grunt
Couch, south manster_alien_slave
Couch, narth manster_apache
Armchair, west __|monster_babycrab hd
Armchair, east . . . .
Armchair, south Abbildung 268: Worldcraft Editor, Objekteinstellungen
Armchair, north
Old desk, south A

Abbildung 267: World-
craft Editor, Objektaus-
wahl

Vorbereitete Objekte konnen aus der Half-Life-Library hinzugefiigt werden (Abb. 267). Grundvor-
aussetzung fiir die Sichtbarkeit von Rauminhalten ist die Installierung von Lichtquellen. Uber die

Schaltfldche ,,Entity Tool* wird eine neue Entitét eingefiigt, die in den Objekteinstellungen als Licht
definiert wird (Abb. 268).

Nicht-Spieler-Charaktere (NPC)

Abbildung 269: S Nr. 1, E Nr. 2, Matrix 4x1, Strange Abbildung 270: S Nr. 1, E Nr. 2, Matrix 4x1, Strange
Company Company
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Abbildung 271: S Nr. 1, E Nr. 2, Matrix 4x1, Strange
Company

(S Nr. 1, E Nr. 2) Von der Korridoreinstellung wird auf den Innenraum einer Zelle geschnitten in der
Trinity unruhig auf und ab geht (Abb. 269-271).

Object Properties

X Object Properties X
Class Info | Flags | VisGroup | Class Info | Flags | VisGroup |
Class Angle: Class: Angle:
Imonster_scientist ﬂ §man‘Edit| ID v Iscripted_sequence ﬂ I SmartEdit ID j G
Keyvalues: copy | paste | Atributes: copy | paste |
angles 000 ~  delete| Pitch Yaw Roll (¥ Z %) A
target scil Key: Itargetname TaetMnstr
renderx 0 Action Animation
rendermade 0 Value: [sciseql Idle Animation
renderamt 0 Search Radius
rendercolor 0oo Repeat Rate ms
Trinnar"andifian 1 v add Mn?rn tn Prcifinn v
Abbildung 272: Worldcraft Editor, Objekt einfiigen

Abbildung 273: Worldcraft Editor, Objekt bewegen

Object Properties

Class Info |Flags |VisGroup|

Class: Angle:
Imulu_manager j SmartEdit | |0 -
Keyvalues: copy | paste |

angles oo %I

targetname multil

Key: Isciseq1
Value: 1D|
3dd

Abbildung 274: Worldcraft Editor, Objektanimation

Figuren fiir Filmsequenzen miissen als Nicht-Spieler Charaktere (NSC) eingefiigt werden, die bei
,Half-Life* prinzipiell als Monster bezeichnet, beispielsweise ,,monster scientist®, und als Entititen
hinzugefiigt werden (Abb. 272). Die Bewegungen dieser Figuren sind ebenfalls eigene Entititen,
die entweder als ,aiscripted sequence”“ mit leichter Al oder vollstindig geskriptet als

»scripted sequence® ergdnzt werden (Abb. 273). ,,Half-Life* stellt eine Vielzahl an Animationen fiir
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jedes Modell zur Verfiigung, die aus dem ,,action animation“-Feld ausgewihlt werden konnen. Der
gewihlten Sequenz wird ein Name gegeben, z. B. ,,sciseql®, und eine Entitdt als Ziel zugeordnet,
auf die sie sich bezieht, bspw. ,,;scil* (Abb. 274). Damit eine Sequenz ausgefiihrt werden kann,
muss sie einer weiteren Entitdt zugeordnet werden, einem sogenannten Multimanager, mit dem sie
ausgelost wird (Abb. 273). Hierzu muss der Sequenz ein Wert gegeben werden, der flir die Startzeit

in Sekunden ab dem Beginn des entsprechenden Levels steht.

Prinzipiell werden mehrere Multimanager erstellt, um gleichartige Entitdten, wie sdmtliche Kamera-
iiberginge und Animationen geordnet zu kontrollieren. Die Multimanager konnen an einem beliebi-

gen Ort in der Map stehen, zwecks Ubersichtlichkeit auch in einem zusitzlichen Raum.

Abbildung 275: S Nr. 1, E Nr. 4, Matrix 4x1, Strange Abbildung 276: S Nr. 1, E Nr. 4, Matrix 4x1, Strange
Company Company

Abbildung 277: S Nr. 1, E Nr. 4, Matrix 4x1, Strange
Company

(S Nr. 1, E Nr. 4): Einer der beiden Agenten nimmt in einem Gespriach mit seinem Kollegen die
Sonnenbrille ab, als er sich besorgt iiber den Zustand von Trinity duflert. Das Abnehmen der Brille
und das AuBern personlicher Bemerkungen ist ein Verweis auf THE MARTIX, wo sich Agent Smith

wiederholt dieser Geste bedient (Abb. 275-277).
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Die Animation war in ,,Half-Life* nicht vorgesehen und musste neu hinzugefiigt werden. Da ,,Half-
Life* bereits iiber die Technik der Skelettanimation verfiigte, mittels derer iiber die Manipulation
der Gelenke der Modelle Formédnderungen des Polygonnetzes an der Objektoberfldche ausgefiihrt
wurden, eignete sich fiir die Modellanimation die weitverbreitete Modellierungssoftware ,,Milks-
hape 3D von Chumbalumsoft (1996). Die bestehenden .mdl-Dateien der Half-Life-Modelle wur-
den in ,,Milkshape 3D* dekompiliert und ihnen wurden neue Animationen und Texturen hinzu-

gefiigt.””

Audio

Object Properties X
Class Info WF\ags ]VisGroupl

Class: Angle

|amb\em_generic j SmartEdit m
Attributes: copy | paste

A ‘C:,‘F’rogram Files (x86)/Stear El

Volume (10 = loudest)
Dynamic Presets
Start Volume

Fade in ime (0-100)
Fada nnttima M-10M

W

Abbildung 278: Worldcraft Editor, Audiodatei Aus-
wahl

Fiir alle vier Teile von MATRIX: 4X1 wurden Dialoge neu aufgenommen, der Originalton und vor-
produzierte Audioeffekte verwendet.”” Um Dialoge einzufligen, wird die Entitéit ,,ambient generic*
angelegt und die entsprechende Audiodatei fiir das Attributfeld ,,WAV Name* ausgewéhlt (Abb.
278). Audiodateien werden idealerweise mit 22 Hz in Mono aufgenommen und im Ordner ,,Half-
Life/Sounds* gespeichert. ,,Half-Life* kann des Weiteren die Audioeigenschaften situationsabhan-
gig den Materialien und der GroBe des Raums anpassen. Dazu muss eine Entitét ,,env_sound* im

selben Raum erstellt werden und das ,,radius“-Feld dem gewiinschten Radius angepasst werden.

Kamera hinzufiigen

349 Vgl. Moss, ,,Intoduction To Modeling Using Milkshape 3D Index*.
350 Vgl. Strange Company, ,,Matrix: 4x1°.
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Object Properties X
Class Info lFIags } VisGroup}

Class: Angle:
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Abbildung 279: Worldcraft Editor, Zielauswahl Abbildung 280: Worldcraft Editor, Ausloser Kamera
Kamera

Mit der Entitét ,,trigger camera“ wird eine neue Verfolgerkamera erstellt und im Raum positioniert.
Diese wird an einem Ziel (target) ausgerichtet, das beispielsweise ,,focusl* genannt wird (Abb.
279), mit einem Namen (name), wie zum Beispiel ,,cam1%, und mit einer ,,hold time*, die in Sekun-

den angibt, wie lange die Wiedergabe 14uft, versehen.

Ein Kamerawechsel wird in einem Multimanager organisiert. Die Kamera wird mit ,,add* ,,cam1
hinzugefiigt und als ,,value* ein Wert fiir den Startzeitpunkt in Sekunden der Laufzeit angegeben.
Mit einem Wert ,,0° startet ,,Half-Life* die ,,cam1*“ zum Zeitpunkt 0 Sekunden und lisst sie, wie in
den Kameraeinstellungen angegeben, fiinf Sekunden laufen. Fiir eine weitere Kamera ,,cam2* wird

beispielsweise ,,5,1 als Startzeit angegeben, um einen direkten Ubergang zu erhalten.

Um den Multimanager auszuldsen, wird eine weitere Box hinzugefiigt, im ,,selection tool* des Mul-
timanagers ausgewdhlt, mit der Einstellung ,tie to entity* als Ausloser (trigger once) aktiviert, und
in den Entitéitseinstellungen das Feld ,target” auf ,,multil* gestellt (Abb. 280). Wenn der Spieler
sodann den Bereich betritt, 10st dies die Kamera aus. Spitestens hier bendtigt man einen Spieler, um
Aktivititen, wie das Auslosen der Kamera, zu starten. Ein Spieler wird an der gewiinschten Start-

position als Entitét ,,info_player start™ hinzugefligt.

Hieran wird sichtbar, dass es sich grundlegend nicht um ein Filmtool handelt, mit dem eine lineare
Narration mit einer manuellen Startaktivitdt aullerhalb der Erzdhlwelt initiiert werden kann, sondern
um einen Editor, eine Technologie der Industrie, zur Erstellung von Zwischensequenzen, bei dem

von Spielsituationen ausgegangen wird und der Spieler selbst entsprechende Animationen ausldst.
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Kameraschwenk

Abbildung 281: S Nr. 1, E Nr. 3, Matrix 4x1, Strange Abbildung 282: S Nr. 1, E Nr. 3, Matrix 4x1, Strange
Company Company

Abbildung 283: S Nr. 1, E Nr. 3, Matrix 4x1, Strange
Company

(S Nr. 1, E 3): Ein Agent durchquert den Raum von links nach rechts, bis er bei dem zweiten Agen-
ten zum Stehen kommt (Abb. 281-283). Die Kamera verfolgt ihn von einem statischen Punkt aus

mit einem Schwenk.

Object Properties

ClassInfo | Flags | VisGroup |
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v | smarEdi [0

copy | paste |
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Abbildung  284: Worldcraft  Editor, Zielentitdt

finc._train auswihlen Abbildung 285: Worldcraft Edi-

tor, Verfolgerkamera
trigger _camera auswdhlen
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Die Verfolgerkameras in ,,Half-Life* konnen keinen Modellen folgen, weshalb eine eigene Zielenti-
tat definiert werden muss. Die Entitét ,,func train* eignet sich hierfiir (Abb. 284). Es handelt sich
um ein verfolgbares, bewegliches Objekt, das beispielsweise im Half-Life-Intro fiir den einfahren-
den Zug verwendet wurde. Der ,,func_train* bewegt sich entlang von Entitéten, die ,,path corner*
heilen und an entsprechenden Orten aufgestellt werden, damit sich daraus und aus dem Kameras-
tandpunkt die gewiinschte Blicklinie ergibt. Fiir die Verfolgerkamera (trigger camera) wird im Feld
»larget” mit dem Namen ,,path _corner* ein Zielpfad angegeben (Abb. 285). Im Multimanager wer-

den sodann der ,,func_train“ und die Kamera mit Startzeiten angegeben.

Am Ende des Skripts springt der Blick, wie in einer Spielsituation vorgesehen, wieder auf den Spie-
ler zuriick. Um das im Machinima zu verhindern, wird die Entitét ,trig_endsection* hinzugefiigt,
die das Skript beendet, mit der Funktion ,.tie to entity” aktiviert und im Multimanager die Zeile

»end* mit einem Zeitwert eingefiigt.

Schnitt

Da es sich bei Half-Life-Machinima um die Ausfiihrung von Spielelevels und nicht die Vorfiihrung
von Videodateien handelt, ist es nicht moglich, den Wechsel zwischen zwei Handlungsrdumen mit-
tels eines Bildschnitts umzusetzen. Bildschnitte lassen sich in Half-Life-Machinima mit dem Wech-
sel zwischen zwei Levels, aus der Perspektive des Spielers, imitieren. Da ein Levelwechsel in
,Half-Life* ohne Ladescreen vonstatten geht, ist ein unterbrechungsfreier Ubergang moglich. Hier-
fiir muss zum einen der Ort des Spielers beim Levelwechsel definiert, sowie ein Ausloser des Level-

wechsels installiert werden.

Um die Ubertrittsorte des Spielers im vorherigen und nachfolgenden Level anzugeben, wird in bei-

(13

den Levels jeweils die Entitdt ,.info landmark® eingefiigt. Der Spieler betritt das neue Level in
exakt derselben relativen Position zur ,,info_landmark®, die er beim Austritt aus dem alten Level

einnahm.
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Abbildung 286: Worldcraft Editor, Ausléser Level- Abbildung 287: Worldcraft Editor, Auslosezeitpunkt zu

wechsel anlegen Ausléser anlegen

Im Ausgangslevel wird als Ausloser des Wechsels die Entitit ,.trigger changelevel angelegt und
beispielsweise der Namen ,,cutscene2* vergeben, unter dem diese angesteuert wird. Als folgendes
Level wird unter ,,New map name* ,,level2* angegeben (Abb. 286). Im Feld ,,Jandmark name* wird
der Name der ,,info landmark®, die verwendet werden soll, eingegeben. AbschlieBend wird im Mul-
timanager der Ausloser ,,cutscene2* und als Wert der Zeitpunkt der Auslosung angegeben (Abb.

287).

Vorgesehen ist mit dem Levelwechsel, dass ein Spieler, der diesen ausldst, ein neues Level an einem
vorgegebenen Punkt betritt. Bei dem Einsatz zu Zwecken des Films verkompliziert sich das Vor-
gehen und vergrofBert sich der Arbeitsaufwand, da nicht die Position des Spielers, sondern die Posi-
tion, Perspektive und Ausrichtung der Kamera relativ zur ,,info landmark® im zweiten Level

beriicksichtigt werden muss.

Bei der Produktion von MATRIX: 4X1 wurde dieses Vorgehen umgangen und die Phase der Postpro-
duktion von der Produktion getrennt. Das Rohmaterial aus ,,Half-Life* wurde mit einer Grafikkarte
mit TV-Ausgang auf eine VHS-Kassette kopiert, als .avi-Datei digitalisiert, in ein nichtlineares
Videoschnittprogramm eingespielt und bearbeitet.”® Die Teile von MATRIX: 4X1 waren somit von

Beginn an als Videodateien vorhanden.

351 Vgl. ebd.
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Zusammenfassung ,,Strange Company*

ESCHATON: DARKENING TWILIGHT

Mit den beschriankten Mitteln der Quake-Demofilmproduktion und geschickter Audio- und Level-
gestaltung schafft es die Strange Company mit ESCHATON: DARKENING TWILIGHT, die Stimmung
von H. P. Lovecrafts Erzdhlwelt ein Stiick weit einzufangen. Die Inszenierung der Literaturverfil-
mung bringt jedoch auch lange Dialogeinstellungen und eine hohe Textdichte mit sich, deren Dra-
maturgie unter der beschrinkten Figurenanimation und Montagetechnik leidet. Es zeigen sich darin
die bereits von vorhergehenden Quake Movies bekannten Widerspriiche zwischen der ,,Found Tech-
nology* der Spiel-Engine und der intendierten Erzédhlung des Autors. Aufgrund der dsthetischen
Beschriankungen der Quake-Engine ging Hugh Hancock in den kommenden Produktionen der
Strange Company eine Kooperation mit dem Spielehersteller Monolith Ltd. ein, produziert Filme

mit der Half-Life-Engine und wurde Wegbereiter der breiter angelegten Machinima-Szene.

OZYMANDIAS

Von der Asthetik der Form her betrachtet, zeigt OZYMANDIAS eine ruhige Atmosphire mit flieBen-
den Kamerafahrten, harmonischen Montagen und ausgeglichener Bildschérfe. Die Figur des Prot-
agonisten Shelley ist besonders detailreich und scharf dargestellt und die Bilder sind mit unter-
schiedlicher Tiefenschérfe versehen, was bei Ego-Shooter-Spielen dieser Generation noch nicht vor-
gesehen war. Insgesamt kommt ein Filmbild zustande, das den Blick des Betrachters, im Unter-

schied zum Spielbild, fixiert, anstatt ihn seinen Blickpunkt frei festlegen und handeln zu lassen.

Auf der inhaltlichen Ebene ist das Vorlagenmotiv aus Shelleys Gedicht nicht zufallig gewihlt, son-
dern ldsst sich auf die Kritik des Autors an den bestehenden Machtverhiltnissen und Hierarchien
innerhalb der Computeranimations- und Filmindustrie beziehen, denen er sich als Filmemacher
nicht unterwerfen mochte. Die inhaltlichen Strukturen von Sonett und Machinima zeigen dhnliche
kiinstlerische Strategien, die im Fall des Sonetts durch die Modifikation seiner Struktur und im
Falle des Machinima durch Modifikationen des technischen Mediums neue mediale Formen hervor-

bringen, was in der adaptierten Formgebung die inhaltliche Kritik bekréftigt.
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Der Zugang zum Quellcode der Lithtech-Engine, der durch die Kooperation mit Monolith Ltd.
hergestellt wird, schafft neue Mdglichkeitsbedingungen der dsthetischen Produktion. Der ,,Lithtech
Film Producer® ist ein ausgesprochenes Filmwerkzeug, das den Akteur der Spiel-Engine von Grund
auf stérker in das technische Design der Filmherstellung einbindet. Es wird ein Workflow geboten,
welcher der Produktionsweise des Films sehr dhnlich ist und den Prozess in Vorproduktion, Produk-
tion und Postproduktion strukturiert. Dadurch werden ein effizienteres Arbeiten und wesentlich kiir-
zere Produktionszeiten ermoglicht. Der Ansatz des Skripting legt den technischen Fokus auf die
Filmherstellung, bei der nur gerendert wird, was Filmbild sein soll, die Leistungsféhigkeit effizient
eingesetzt und eine maximale Polygonenanzahl und Wiedergabequalitdt erreicht wird. Die Detai-
leinstellung (LOD) der Spiel-Engine wird fiir den Film zur Optimierung der Tiefenschirfe des
Blickpunkts zweckentfremdet, was auf Empathie und Kontemplation des Betrachters abzielt, anstatt
auf Handlungen eines Spielers. Anstatt, wie bei HARDLEY WORKIN’ mit ,,Quake II*, einen weichge-
zeichneten Hintergrund einzufiigen, konnen ausgewéhlte Entititen mit hoherer Auflsung als ihre
Umgebung gerendert werden. Mit dem neuen technischen Design wird ein Bild erreicht, das weg-
geht vom handelnden Spieler hin zum emphatischen Betrachter. Fiir die Gestaltung des Schauplat-
zes wird auf externe Software, wie z. B. 3D Studio Max, zuriickgegriffen, um 3D-Grafiken zu

erstellen, die in den DEedit LithTech-Editor geladen werden.

OZYMANDIAS verfiigt liber eine saubere technische Umsetzung einer dsthetischen Form, die mit
inhaltlichen Motiven im Einklang steht und diese hervorbringen kann, wodurch der Eindruck ent-
steht, von einem eigenstindigen Werkcharakter sprechen zu kdnnen, was auch die Kritiken, welche

weit liber die Machinima-Szene hinausgingen, unterstiitzen.

Das neue entwickelte Machinima-Werkzeug sollte sich, obgleich anwendungstechnisch gut gelun-
gen, nicht nachhaltig fiir die Produktion von Machinima etablieren. Hauptsidchlich konnen zwei
Problemfelder identifiziert werden, die den Prinzipien des Hackens, insbesondere den Pramissen
der Informationsfreiheit und der Kooperation widersprachen, die in der Entwicklung der Quake
Movies bislang, bewusst oder unbewusst, eingehalten wurden. Die Projektplanung stellte sich zum
einen fiir eine Neuentwicklung in der Innovationsphase als zu umfangreich heraus, nachdem vorge-
sehen war, simtliche Komponenten fiir alle Portierungen von Grund auf selbst zu entwickeln, ohne
auf bestehende Frameworks zuriickzugreifen. Des Weiteren sah die einseitig begiinstigende Lizenz-
vereinbarung vor, alle Rechte am entwickelten Code tiber die Vertragslaufzeit hinaus exklusiv bei

Monolith Ltd. zu behalten.
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MATRIX 4Xx1

Neben korrekt ausgefiihrten Kamerabewegungen und Montagen machen insbesondere die realisti-
sche Figurengestaltung und angepassten Animationen die dsthetische Qualitit von MATRIX 4X1 aus.
Die hohe Formtreue der speziell angefertigten Modelle zu ihren filmischen Referenten hilft dabei,
einen konkreten Filmbezug herzustellen, der mit dem Audiodesign, insbesondere der Stimmen der
Agenten und der Hintergrundmusik, in den kurzen Einstellungen die Stimmung AUS THE MATRIX
weiter zu aktualisieren imstande ist. Animationen von Gesten aus Filmzitaten, wie dem Abnehmen
der Sonnenbrille oder dem hdngenden Telefonhorer in der Zelle, zeugen von einer hohen Modell-
und Animationskontrolle, die auf die spezielle Skripting-Technik von ,,Half-Life* zuriickzufiihren
ist. Fiir die Modellgestaltung wurde auf die 3D-Modellierungssoftware Milkshape des Schweizer
Unternehmens Chumbalum Software zuriickgegriffen, die 1996 exklusiv fiir die GoldSrc-Engine
entwickelt wurde. Die komplizierten Levelmontagen wurden mit einem herkoémmlichen Vide-

oschnitt umgangen, der ndher am Zielprodukt des Films liegt.

Die Erzdhlstruktur des Ego-Shooter ,,Half-Life* wurde mit dem Worldcraft-Editor auf den intensi-
ven Einsatz von harmonisch in das Gameplay integrierten Zwischensequenzen ausgerichtet. Die
sich daraus ergebenden weitreichenden Animationsmdglichkeiten und realistischen, skriptbasierten
Figurengestaltungen sind die technischen Grundlagen der Half-Life-Machinima und wirken sich
positiv auf das Reenactment von Filmgesten aus. Vorherige Inszenierungsversuche mit ,,Quake*
erreichten in puncto duBlerer Form und Intentionen des Ausdrucks nicht dieselbe Qualitdt. Im Ver-
gleich hierzu blieben Filmzitate in BLAHBALICIOUS formlich abstrakt und wirkten Versuche des
Ausdrucks von Drehbuchintentionen in DEVIL’S COVENANT unklar oder waren schlicht nicht
umsetzbar. Die Machinima-Produktion mit ,,Half-Life* war von Haus aus nahe am intendierten Pro-
zess der Spielehersteller angesiedelt, wohingegen die Demobearbeitung mit ,,Quake® in keiner
Form vorgesehen war. Der benutzerfreundliche Worldcraft-Editor ist ein Werkzeug zur Erstellung
von Spiellevels und Zwischensequenzen des Gameplay, was unter Auslassung der Spielelemente
Filmszenen ergibt. Gabe Newell zog, riickblickend auf 13 Jahre Programmentwicklung bei
Microsoft, eine Parallele zwischen der Entwicklung von Betriebssystemen und Programmen fiir
Modder, die beide auf die Benutzerfreundlichkeit und die Moglichkeit der Entwicklung von nicht

vorhergesehenen Inhalten ausgerichtet sein sollten.*

352 Vgl. Bokitch, ,,Half-Life’s Code Basis®.
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Die Entwicklung von ,,Half-Life” baute auf der Rekrutierung von Mitarbeitern aus der Modding-
Szene und dem Ankauf des Worldcraft-Editors, der als kommerzielle Spielermodifikation entwi-
ckelt wurde, auf. Der Worldcraft-Editor vereint alle drei Formen der technischen Zweckentfrem-
dung, in dem er als spielergenerierte Technologie entwickelt, von Valve gekauft, als Technologie
der Spielindustrie in das Spielprodukt integriert und fiir die Produktion von Machinima als ,,Found

Technology* eingesetzt wurde.

3.4.2 Tritin Films

Quabp Gobp

Strategiekontext

Joe Goss begann, inspiriert von den zirkulierenden Quake und Quake II Movies, insbesondere durch
die ,,Clan Phantasm‘“-Produktion DEVIL’S COVENANT und Il Clans APPARTMENT HUNTING’, erste
kurze Quake II Movies zu produzieren.’”® Uber die Spielewebsite ,,Adrenaline Vault* wurde er auf
Gameplay-Videos zu der im Dezember 1999 erscheinenden Fortsetzung ,,Quake III Arena®
aufmerksam, deren Intensivbewerbung begonnen hatte und mit dem im Juni 1999 von Katherine
Anna Kang (id Software) ausgeschriebenen ,,Quake III Arena Logo Contest* die aktive Spielerein-
bringung forderte. Goss begann dafiir Anfang August 1999, den Film QUAD GOD mit ,,Quake III
Arena“ zu produzieren.”® Im Abspann finden sich Danksagungen an Katherine Anna Kang, der

auch der Hauptdarsteller, namentlich Sgt. Kak, gewidmet wurde.

Inhaltlich bedient sich QUAD GOD eines Motivs aus dem Multiplayer-Spiel, dem aus einem Mod
von David Kirsch (United Rangers Films, id Software) hervorgegangenen Spielmodus ,,Capture
The Flag®, in dem das jeweils gegnerische Gruppensymbol zweier konkurrierender Clans entwendet

und in das eigene Lager zuriickgebracht werden muss.

353 Vgl. Interview with Joe Goss.
354 Vgl. ,,Quad God Info*.
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Das Identifikationssymbol des fiktiven Ortes ,,Kere™ ist der sogenannte ,,QuadTrack® in Form des
Quake III Arena-Logos. Der Erzdhlung zufolge wird im Jahr 2931 der QuadTrack von fremden
Kriften gestohlen und soll von dem Hauptdarsteller, Sgt. Kak, zuriickerobert werden, der mit einem
Teleporter an einen unbekannten Ort geschickt wird, um diesen zu tiberpriifen. Wahrenddessen ist
er iiber ein Bild-in-Bild-Dialogfenster mit seinem Partner Travis verbunden, der ihn mit Informatio-
nen unterstiitzt. Sgt. Kak findet den zwei Monate zuvor, in einem weiter entfernten Sektor getdteten
und bereits verwesenden Gen. Corban, wonach er annehmen muss, von seinem Vorgesetzten Cpt.
Strolic absichtlich an einen falschen Ort geschickt worden zu sein. Nachdem ein weiteres Monster

erscheint, kann Sgt. Kak sich durch das Ziinden einer Granate retten und entkommen.

Am darauffolgenden Tag trifft Sgt. Kak bei Jeremy ein, informiert ihn iiber die Geschehnisse und
iiberzeugt ihn, erneut mit ihm auf die Suche zu gehen. Sie statten sich mit Waffen und Riistungen
aus, teleportieren sich dieses Mal zum richtigen Ort und finden dort den QuadTrack. In einem

Kampf gegen die dort erscheinenden Monster kommt Jeremy ums Leben.

Zuriick im ,,Kere National Capital* konfrontiert Sgt. Kak seinen Vorgesetzten Cpt. Strolic, mit dem
Vorwurf, er habe ihn bei der Suche nach dem QuadTrack téten wollen und totet ihn schlieBlich in
einem Handgemenge mit den Worten ,,That was for Jeremy*. Es folgt eine Friedhofszene, in der

Sgt. Kak Jeremys Grab besucht und sich, in Riickblenden veranschaulicht, von ihm verabschiedet.

Form- und Gestaltkontext

QUAK GOD présentiert sich mit einer weichen Kamerafiihrung und préazisen Schnitten als ein gelun-
gener Kurzfilm, der es schafft, die Actiongeschichte nachvollziehbar umzusetzen und den
Zuschauer durchgehend an der Erzdhlung teilhaben zu lassen. Im Folgenden erfolgt die Verhand-

lung des Audio- und Videodesign sowie die Diskussion verschiedener Animationen.

Audio- und Videodesign

Besonders hervorzuheben ist an QUAD GOD die prizise Audio-/Videomischung und die gegensei-
tige Verstarkung von Musik- und Bewegungsrhythmus. Der intensive Einsatz der Filmmusik ldsst

Szenen flieBend ineinander {ibergehen und die gesamte Erzdahlung harmonischer wirken, als dies bei
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vorherigen Quake Movies der Fall war. Beispielhaft sei dies hier mit den Szenen vom Beginn (S Nr.

1) und Ende (S Nr. 5) des Films dargestellt.

(S Nr. 1): Der Vorspann zeigt eine prizise Abstimmung der Audio-/Videosynchronisation in dem
MalBe, dass die optische Bewegung der Titeleinblendungen durch die Rhythmisierung auf der
Audioebene verstdarkend begleitet wird. Die Bewegungen fallen somit préazise und wirkungsvoll auf

die akzentuierten Takte der musikalischen Periode.

fRITIN_FILMS fRITIN_FILMS

in association with

www.gamefusion.com

all rights reserved by

|d Software

Abbildung 288: S Nr. 1, 1, Quad God, Tritin Films Abbildung 289: S Nr. 1, 2, Quad God, Tritin Films

Abbildung 290: S Nr. 1, 3, Quad God, Tritin Films Abbildung 291: S Nr. 1, 4, Quad God, Tritin Films

A Joseph Goss Film

Abbildung 292: S Nr. 1, 5, Quad God, Tritin Films Abbildung 293: S Nr. 1, 6, Quad God, Tritin Films
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OUAD GOD

Abbildung 294: S Nr. 1, 7, Quad God, Tritin Films Abbildung 295: S Nr. 1, 8, Quad God, Tritin Films

Mit dem Grundschlag eines pragnanten Gitarrenriffs erscheint der Schriftzug ,, Tritin Films* (Abb.
288). Es folgen weitere Textzeilen, bis zur Zeile ,,Id Software®, die wieder mit einem Grundschlag
versehen erscheint (Abb. 289). Auf den folgenden dritten Schlag explodiert der Schriftzug (Abb.
290) und die Zeile ,,A Joseph Goss Film* erscheint erneut auf einem weiteren Grundschlag (Abb.
291). Die vorherige Zeile wird iiberblendet durch den schraffiert texturierten Filmtitel ,,Quad God*
(Abb. 292-293), der von rechts und links ins Bild fahrt (Abb. 294), und {ibereinander gelegt schlie3-
lich zum Stillstand kommt (Abb. 295).

(S Nr. 5): Eine dhnliche Rhythmisierung der Audio-/Videosynchronisation findet sich in den letzten
Einstellungen, in denen Sgt. Kak Jeremys Grab besucht, nachdem er sich an Cpt. Strolic fiir dessen
Tod gerdcht hat. Zusitzlich wird Sgt. Kaks Gedenken an Jeremy mit dem filmischen Stilmittel der

Riickblende ausgedriickt und mit Schwarz-WeiB3-Bildern von der weiteren Handlung abgehoben.

Abbildung 296: S Nr. 5, 1, Quad God, Tritin Films Abbildung 297: S Nr. 5, 2, Quad God, Tritin Films
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Abbildung 298: S Nr. 5, 3, Quad God, Tritin Films Abbildung 299: S Nr. 5, 4, Quad God, Tritin Films

Abbildung 301: S Nr. 5, 6, Quad God, Tritin Films

Abbildung 302: S Nr. 5, 7, Quad God, Tritin Films Abbildung 303: S Nr. 5, 8, Quad God, Tritin Films

Joseph Gos
[ & t}

Abbildung 304: S Nr. 5, 9, Quad God, Tritin Films Abbildung 305: S Nr. 5, 10, Quad God, Tritin Films
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Gemeinsam mit Sgt. Kaks Verlassen von Cpt. Strolics Leichnam (Abb. 296) setzt Musik ein, der
Schnitt geht zentral von oben auf Cpt. Strolic und zoomt aus dem Bild heraus (Abb. 297). Mit einer
Wischblende wird von unten auf einen bewdlkten Himmel geschnitten. Beim Herauszoomen wird
aus der Untersicht ein Grabstein mit Kreuz sichtbar (Abb. 298). Auf den Grundschlag wird auf die
Vogelperspektive geschnitten, die auf einen Friedhof mit Kreuz in der Mitte ausgerichtet ist (Abb.
299). Auf den nédchsten Grundschlag ist der Blick von vorne links auf Sgt. Kak gerichtet, wie er vor
Jeremys Grabstein steht (Abb. 300). Auf den Grundschlag setzt, mit dem Bild des zu Boden fallen-
den Jeremy, ein in Schwarz-Weil} gehaltener und akustisch durch eine eigene Musiklinie abgesetzter
Riickblick ein (Abb. 301). Auf den nichsten Grundschldgen folgen, nun in schnellerer Bildabfolge,
Jeremys Konterfei (Abb. 302), Sgt. Kak und Jeremy im Aufbruch (Abb. 303), und der lachende
Jeremy zum Abschluss (Abb. 304). Das Einsetzen des Abspanns geht wieder exakt mit dem Grund-
schlag in eine andere Musiklinie {iber (Abb. 305).

VIDEO\AUDIO FEED

Abbildung 306: S Nr. 2, 1, Quad God, Tritin Films Abbildung 307: S Nr. 2, 2, Quad God, Tritin Films

Abbildung 308: S Nr. 2, 3, Quad God, Tritin Films Abbildung 309: S Nr. 2, 4, Quad God, Tritin Films
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Animationen

QUAD GOD zeigt des Weiteren eine Reihe an Animationen und visuellen Effekten, die nicht in

»Quake III Arena* vorgesehen und enthalten waren.

(S Nr. 2): Wihrend Sgt. Kaks Auleneinsatz in der zweiten Sequenz kommuniziert er mittels Video-
telefonie mit Jeremy, der ihm Hilfestellung bietet und diesen iiber seinen Waffen- und Schutzstatus
mit einem eingeblendeten Schaubild informiert (Abb 306-307). Als sich Sgt. Kak am Ende der
Sequenz mit einer Granatenziindung vor einem angreifenden Monster retten kann, wird mit der

Explosion der Schnitt auf die nichste Einstellung iibergeleitet (Abb 308-309).

Abbildung 310: S Nr. 3, 1, Quad God, Tritin Films Abbildung 311: S Nr. 3, 2, Quad God, Tritin Films

Abbildung 312: S Nr. 3, 3, Quad God, Tritin Films

(S Nr. 3): Hinzugefligte Lippensynchronisationen und Gesichtsanimationen finden sich beispiels-
weise bei Sgt. Kaks und Jeremys Treffen zu Beginn der dritten Sequenz, als sie sich auf ihr gemein-

sames Vorgehen bei der Suche nach dem Quad Track vorbereiten (Abb. 310-312).
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Abbildung 313: S Nr. 4, 1, Quad God, Tritin Films Abbildung 314: S Nr. 4, 2, Quad God, Tritin Films

Abbildung 315: S Nr. 4, 3, Quad God, Tritin Films Abbildung 316: S Nr. 4, 4, Quad God, Tritin Films

Abbildung 317: S Nr. 4, 5, Quad God, Tritin Films

(S Nr. 4): Ebenso werden hier komplette Korperanimationen angeboten. Nach der Riickkehr am
Ende der vierten Sequenz betritt Sgt. Kak eine Halle im Kere National Capital, in deren Mitte vom
Eingangstor weg ein roter Teppich ausgelegt ist, der in direkter Linie zum Podium am anderen Ende
verlduft. Er schreitet {iber den Teppich an der rechts und links aufgereihten Garde vorbei und betritt
das Podium, auf dem er gegeniiber von Cpt. Strolic anhélt und sich vor diesem verbeugt (Abb. 313-

317).
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Produktionskontext

Mit ,,Quake III Arena“ kam es zu einer grundlegenden Anderung in der Produktion von Quake
Movies. Das erfolgreiche Spieldesign des Online-Multiplayer-Shooter wurde in ,,Quake III Arena‘“
zum alleinigen Spielprinzip erhoben, ohne parallel Kampagnenmodi anzubieten. Als reiner Online-
Shooter war das kompetitive Spielprinzip von ,,Quake III Arena“ ernsthaft bedroht durch die betrii-
gerische Spielerpraxis des Einsatzes sogenannter ,,Client Bots*, mit deren Hilfe auf Basis der Netz-
werkkommunikation Spieleraktivititen, wie bspw. das Abfeuern von Waffen, automatisch durchge-
fithrt werden konnten, wahrenddessen der Spieler einzig die Figurensteuerung iibernahm. Nachdem
das Demoformat eine Aufnahme der Netzwerkkommunikation im nativen Quake-Format zwischen
Client und Server darstellte, erleichterte dessen Bekanntgabe die Programmierung von Client Bots.
Dies wollte id Software fiir die Zukunft vermeiden und untersagte, unter Androhung von Klagen,
den Zugang zum Demoformat, was in der Quake-Movie-Gemeinschaft seine Wirkung zeigte. Uwe
Girlich und David Wright gaben umgehend bekannt, genau aus diesem Grund davon abzusehen, das

,LMPC* und , KeyGrip* weiterzuentwickeln.*>

Id Software verdffentlichte zum Ausgleich der verloren gegangenen Produktionsumgebung den
gesamten Quellcode fiir ,,Quake®, und obgleich Anthony Bailey umfangreiche Modifikationsanlei-

tungen verdffentlichte, blieben relevante neue Quake-Machinima aus.**®

Dies hatte aber nicht unmittelbar das Ende des Quake Movies zur Folge, sondern eine Anpassung
threr Produktionsweise. QUAD GOD war das erste Quake Movie, das nicht im nativen Demoformat
produziert und distribuiert wurde. Die Aufnahmen wurden wie zuvor im Puppeteering-Verfahren
angefertigt, nun aber im Videoformat aufgezeichnet. Im selbst entworfenen Screen-Capture-Verfah-
ren wurde die Videokarte des ausfiihrenden Rechners iiber einen S-Video-Ausgang mit einem Fern-
sehgerdt verbunden und das Filmmaterial auf VHS-Kassette aufgenommen. Das VHS-Material
wurde dann mittels einer Video-Capture-Software digitalisiert und es erfolgte die Anfertigung klei-
ner Rohschnitte. Die Behandlung als konventionelles Videoformat brachte es mit sich, dass auf eta-
blierte Filmtechniken und konventionelle Werkzeuge, wie z. B. dem Filmschnitt mit ,,Ulead Video
Studio 3.0%, ,,Media Studio Pro 5.0« und der Computeranimation mit 3D Studio Max, zugegriffen

werden konnte.*” Wie im Realfilm wurden Szenen oft mehr als zehnmal wiederholt, bis Darstellung

355 Vgl. Girlich, ,,The OpenDemo Project: Mission Statement™; Hancock, ,,Machinima.com®, 1. Janner 2000.
356 Vgl. Bailey, ,,How Slow Can You Go?“; Bailey, ,,Plunging The Synch?*; Bailey, ,,Sound Coding For Machinima*®.
357 Vgl. Interview with Joe Goss.
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und Kamerafiihrung dem beabsichtigten Ergebnis entsprachen.’® Insgesamt wurden 15 neue Maps

und iiber 30 Skins angefertigt. Der Film wurde in nur drei Wochen Produktionszeit fertig gestellt.**

Figurenanimation

Im Unterschied zur Demoproduktion und &hnlich dem Ansatz des Skripting findet die Figurenani-
mation in der Videoproduktion bereits in der Vorproduktion statt, nicht erst in der Postproduktion.
Werden in der Demoanimation Schritt fiir Schritt die Erstellung, Anpassung und Verfeinerung der
Animation von Gestik und Mimik und die Modellierung dieser mit Skript, Text und Objektpositio-
nen vorgenommen, so handelt es sich bei der Videoproduktion um die Aufnahme einer einzelnen
Einstellung. Diese muss teilweise oft wiederholt werden, um den &dsthetischen Anspriichen zu ent-
sprechen, kann jedoch, ist sie einmal aufgenommen, inhaltlich nicht mehr verdndert werden. Daraus
folgt, dass die Figurenanimation bei der Herstellung von Videos bereits in der Vorproduktion statt-

finden muss, um fiir die Aufnahme vollstdndig einsatzbereit zur Verfiigung zu stehen.

Abbildung 318: S Nr. 5, 11, Quad God, Tritin Films Abbildung 319: S Nr. 5, 12, Quad God, Tritin Films

Abbildung 320: S Nr. 5, 13, Quad God, Tritin Films

358 Vgl. Goss/Goss, Quake as Cinema - An Interview with Tritin Films.
359 Vgl. ,,Quad God Info*.
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Insgesamt wurden tiber 30 verschiedene Skins angefertigt und mit 3D Studio Max animiert.*® Bei-
spielhaft sei hier auf die Gesichts- und Lippensynchronisationen in der Dialogszene in

(S Nr. 5) verwiesen (Abb. 318-320). Hierfiir wurden die Modelle vorab erstellt und im Ordner
,.baseq3/models/players/Name* gespeichert.”®" Die Korper in ,,Quake III Arena“ bestehen aus den
drei Korperteilgruppen ,,Head®, ,,Upper Body* und ,,Lower Body*“ und weiteren Subobjekten. Die
Korperteilgruppen und Waffen wurden mit Tags versehen, die sie in ein hierarchisches Verhiltnis

zueinander setzen und iiber die sie angesprochen werden kdnnen.

Abbilduné 32): Ani;nationsdateiﬁir 3D Studio Max

In der Animationsdatei (animation.cfg) wurden die Referenzframes, dem gewiinschten Ablauf fol-
gend aufgelistet und mit Framerates spezifiziert (Abb. 321). AbschlieBend wurden die ,,3D Studio
Max““-Dateien mit dem ,,md3 Conversion“-Grabber in .md3-Dateien formatiert, um in ,,Quake III

Arena® geladen und ausgefiihrt werden zu kénnen.

Montagen und Effekte

Goss verwendete mit dem Ulead Video Studio 3.0, dem Vorgédnger von Corel Video Studio, einen
nicht-linearen Videoschnittplatz mit Spezialeffekten. Damit konnten Bild-in-Bild-Einblendungen
und Bewegtbilder eingefiigt werden, wie es beispielsweise in der Videokommunikation zwischen
Sgt. Kak und Jeremy in (S Nr. 2) zu sehen ist, sowie zur Montage von Video- und Audiospuren vor -
gefertigte Ubergangseffekte montiert werden, wie einfache Uber- und Wischblenden, Explosionen
und 3D-Effekte, wie in Sgt. Kaks Flucht am Ende von (S Nr. 2). Die Effekte wurden aus einer

Library gewahlt und direkt auf die Zeitleiste der gewiinschten Bilder gezogen. Ebenso konnten ani-

360 Vgl. ebd.
361 Vgl. Steed/Jaquays, ,,Putting New Models in ,,Quake III Arena“*.
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mierte Titel in allen am Computer installierten ,, TrueType*-Schriften gewéahlt, formatiert und einge-

fligt werden.*®

Fiir Goss handelte es sich um die Kombination der Vorteile zweiter Welten. Zum einen war ,,Quake
IIT Arena® die tiberlegene Engine ihrer Zeit mit den weitreichendsten Moglichkeiten der Modellad-
aption, und zum anderen konnte mit dem konventionellen Videoschnitt eine weichere Kamerafiih-
rung und Schnitt, eine bessere Filmésthetik und detailliertere Musik- und Audiogestaltung erreicht

werden als bei der Demobearbeitung.’®

Die Schwierigkeiten der Audio-/Videosynchronisation entfielen mit dem Videoformat véllig. Da
beide Ebenen nach derselben Rechnerzeitleiste verliefen, war eine absolute Prézision in der Abstim-
mung, die feine Nuancen einer filmische Asthetik erlaubte, moglich. Szeneniibergéinge und Plots
wurden musikalisch ein- und iibergeleitet, was im Gegensatz zu vorherigen Quake Movies das
Medium des Computerspiels mit Stilmitteln des Films zugunsten der Erzéhlung starker in den Hin-

tergrund dréngte.

Medienkontext

Abbildung 322: Filmplakat, Quad
God, Tritin Films, 1999

362 Vgl. Joe McCleskey, ,,Video Editing Software Review*.
363 Vgl. Interview with Joe Goss.
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Joseph Goss schickte Paul Marino die ,,Quad God“-Dateien im August 1999, um sie auf der Quake-
Con im Rahmen des Machinima-Workshop erstmals vorzufiihren. Nachdem sich die QuakeCon
mittlerweile von einer Spieler- zu einer Herstellerveranstaltung entwickelt hatte und id Software
nun deren Hauptsponsor war, iibernahm sie auch wesentliche Teile der Programmgestaltung. Sie
stellte sich gegen eine Vorfliihrung von QUAD GOD, um den Film bis zur Verdffentlichung von

»Quake III Arena“ im Dezember desselben Jahres noch zuriickzuhalten (Abb. 322).

Insgesamt wurde QUAD GOD von id Software gut angenommen und unter den neuen technischen
Rahmenbedingungen fiir eine gute Weiterentwicklung der Quake Movies gehalten.*** Der Film war
bereits als Gewinner des ,,Quake III Arena Logo Contest* vorgesehen, als Joseph Goss von Anna
Kang einen Einjahresvertrag angeboten bekam, um fiir ihre eigene, in Griindung befindliche Firma
Fountainhead Entertainment In-Game-Werbung zu produzieren. Nachdem Goss das Angebot jedoch
ablehnte, wurde QUAD GOD kurzerhand vom Wettbewerb zuriickgezogen und schlielich disqualifi-

ziert.’® Rowan Crawford wurde mit einem Realfilm zum offiziellen Gewinner ernannt.

Mit dem Start von www.machinima.com im Januar des Jahres 2000 wurden mit QUAD GOD und
APPARTMENT HUNTIN’ die ersten Machinima als Videofilme ver6ffentlicht. Von der Machinima-Ge-
meinschaft wurde QUAD GOD vorerst jedoch kontrovers aufgenommen, weil der Film im Videofor-

mat verdffentlicht wurde und nicht wie iiblich im nativen Spieleformat.*®

Zusammenfassung Tritin Films

Der Film Quad God zeigt mit dem ,,Capture The Flag“-Motiv inhaltlich eine Actiongeschichte, die
mit weichen Kamerafiihrungen und punktgenauen Schnitten dargestellt und mit einer taktgenauen
Abstimmung von Bild- und Tonelementen ergénzt wird, die eine harmonische Mischung und rhyth-
mische Effekte ergeben. Mit Animationen werden Lippensynchronisationen und Figurenverbeugun-
gen dargestellt und mit einem Bild-in-Bild-Effekt synchrone Handlungsorte parallel sichtbar

gemacht.

364 Vgl. Goss/Goss, Quake as Cinema - An Interview with Tritin Films.
365 Vgl. ebd.
366 Vgl. Kelland/Lloyd/Mortris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 30.
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Der Film wurde als Mischung aus Puppeteering, Screen Capture und Videobearbeitung erstellt. Die
Darstellungen von Spielern und Animationen wurden in wiederholten Einstellungen aufgenommen,
mittels Screen-Capture-Verfahren in ein Videoformat kompiliert und mit konventionellen, nichtli-
nearen Videobearbeitungsprogrammen geschnitten. Das Unternehmen id Software setzte mit dem
Sperren des Demoformats die Handlungsinitiative, die Videotechnik als probates Produktionsmittel
zu wihlen, und gab mit dem ,,Quake III Arena Logo Contest™ auch das inhaltliche Sujet der Erzéh-

lung vor.

Mit dem Screen-Capture-Verfahren wird die dritte groBe Machinima-Technik eingefiihrt. Wie
bereits beim Skripting-Verfahren werden dabei die Animationen in die Vorproduktion verschoben.
Die Beispiele zeigen, dass die Scripting- und Screen-Capture-Verfahren bei wesentlich kiirzeren
Produktionszeiten die besseren Filmergebnisse lieferten als die kompliziertere Demobearbeitung
und diese letztlich dem Filmemachen nidherkamen. Das Skripting-Verfahren ist vom Ansatz her, am
Beispiel von OZYMANDIAS veranschaulicht, dem Animationsfilm dhnlich, wobei Screen Capture,
am Beispiel von QUAD GOD gesehen, eher dem Realfilm entspricht. In beiden Fillen steht die
Aneignung der ,,Found Technology* und Umwidmung von Technologien der Hersteller in nutzerge-
nerierten Prozessen, bei gleichzeitigem Bedeutungsverlust nutzergenerierter Technologien im Vor-

dergrund.

Obgleich es sich bei QUAD GOD um einen sauber ausgefiihrten Film handelte, war das Ende der
Quake Movies damit bereits, wenn auch noch nicht offensichtlich, beschlossen. Die Quake-Movie-
Gemeinschaft wurde mit der Schliefung des Demoformats im metaphorischen Sinne ,,vor den Kopf
gestoflen® und ihrer, {iber die Jahre erarbeiteten, technischen Infrastruktur beraubt, woran auch die
Veroftentlichung des Quellcodes von ,,Quake* nichts dndern konnte. Durch die Denominierung von
QUADE GOD wurde der potenziellen neuen Produktionsweise der Quake Movies zusdtzlich die
offizielle Unterstiitzung genommen, gefolgt von der fehlenden Anerkennung seitens der Quake-
Movie-Gemeinschaft. Aus der Zuriickweisung von QUADE GOD vonseiten der Quake-Movie-Ge-
meinschaft zeigte sich auch, dass es sich bei einem erfolgreichen Film nicht blof3 um das Bild, also
nicht um Fan-Art alleine handelte, sondern es offenbarte sich, mehr noch als mit der Quake-Engine,

dass es auch einen Ethos gab, der mit Technikmanipulation verbunden war.
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3.4.3 Fountainhead Entertainment

Kurz nach der Veroftentlichung von ,,Quake I1I Arena® im Jahr 2000 lagerte id Software die Kapita-
lisierung von Entwicklungs- und Machinima-Projekten aus und griindete hierfiir die Firma Foun-
tainhead Entertainment. Katherine Anna Kang, John Carmacks spitere Ehefrau, die ihn auf der
QuakeCon 97 kennenlernte und anschlieBend das Business Development bei id Sofware leitete,
wurde CEO von Fountainhead Entertainment, wobei das Verhiltnis der beiden Unternehmen als
mehr als nur partnerschaftlich bewertet werden muss. Das Unternehmen id Software nahm insbe-
sondere in den Mobile-Games-Projekten operativen Einfluss, wo sich Carmack regelméfig und
wesentlich in das Projektmanagement und die Programmierung einbrachte.’*” Matthew Ross wurde
Creative Director bei Fountainhead Entertainment, Jah Raphael Chefprogrammierer und Rowan
Crawford, der, nach dem disqualifizierten Joseph Goss, nachnominierte Gewinner des ,,Quake III
Arena Logo Contests wurde fiir den Trailer zu THE SIDRIAL und die Entwicklung des Machinima-

Editors ,,Machinimation* fiir Design, Animation und Produktion engagiert.

THE SIDRIAL

Als erstes Offentlichkeitswirksames Projekt von Fountainhead Entertainment wurde im November
2000 eine Machinima-Serie mit dem Titel THE SIDRIAL angekiindigt und ein Jahr darauf eine Vor-
schau ausgewdhlter Szenen ver6ffentlicht. Ohne die Entwicklungen der Quake-Movie- oder Machi-
nima-Szene zu erwéhnen, stellte sich Fountainhead Entertainment in der Ankiindigung selbst als
Vorreiter einer neuen Produktionsweise der Animation dar, die durch die Konvergenz verschiedener
Technologien ein neues Unterhaltungsmedium entwickeln wiirde. THE SIDRIAL sei das erste kom-
merzielle Projekt in diesem Bereich, das traditionelle Animation, Rendering und Bildbearbeitung
mit Echtzeit-Computerspielanimation kombiniere.**® Inhaltlich sollte die Serie von Rebellen han-

deln, die auBerirdische Wesen bekampften, welche das Sonnensystem beherrschen.*®

367 Vgl. Carmack, "Meet the Graphics Guy” - PC Gamer interviews John Carmack on the future of iD.; Carmack, John
Carmack on the Nintendo DS.

368 Vgl. Fountainhead Entertainment, ,,Sidiral Preview*.

369 Vgl. ebd.
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Abbildung 323: Trailer, 1, The Sidrial, Fountainhead Abbildu:g“324: Trail;r, 2, The Sidrial, Fountainhead
Entertainment Entertainment

Abbildung 325: Trailer, 3, The Sidrial, Fountainhead
Entertainment

Der Trailer zeigt im ersten Teil aneinandergefiigte Ausschnitte mit Kamerafahrten Verfolgerkame-

ras, Kampthandlungen, Flugobjekten und Landschaftsaufnahmen (Abb. 323-325).

Abbildung 326: Trailer, 4, The Sidrial, Fountainhead Abbildung 327: Trailézr, 5, The Sidrial, Fountaiﬁhead
Entertainment Entertainment
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Abbildung 328: Trailer, 6, The Sidrial, Fountaihhead
Entertainment

Im zweiten Teil wird eine kurze inszenierte Szene mit dem Titel ,,Prison Outbreak™ gezeigt, in der
ein aulerirdischer Sidrial einen Flur entlang geht und ein paar Worte mit einem zweiten Sidrial
wechselt, kurz bevor dieser erschossen wird (Abb. 326). Der Sidrial l&uft auf den Schiitzen zu, ver-
liert ihn scheinbar aus den Augen und wird, als er sich zu diesem umdreht, erschossen (Abb. 327-

328).

Nachdem keine Erzdhlung angekiindigt wurde, die zwingend darauf schlieen lief3, dass es sich um
eine Filmvorschau handeln kdnnte, konnte es sich ebenso gut um eine Spielvorschau handeln. Tat-
sachlich folgte der Ankiindigung der Machinima-Serie das gleichnamige Spiel ,,The Sidrial* nach,
eine Total Conversion Mod von ,,Quake III Arena®, die nach miBigen Kritiken kaum kommerziel-
len Erfolg zeigte. Die Machinima-Serie THE SIDRIAL sollte nie erscheinen und Fountainhead Enter-
tainment verwies spiter darauf, mit der Produktion auf das Erscheinen von ,,Doom III* warten zu

wollen.’”

IN THE WAITING LINE

Strategiekontext

Anna Kang lernte bei einem Vortrag iiber Machinima und die Software ,,Machinimation*
beim Los Angeles Film Festival 2002 den Regisseur Tommy Pallota kennen, mit dem sie
gemeinsam das Musikvideo ,,In the Waiting Line* fiir das britische Musikerduo Zero 7 pro-
duzierte. Die musikalische Vorlage ist ein existenzialistischer Popsong, der ein in Routinevor-

gingen verhaftetes Individuum beschreibt, das sich in einer Warteposition begreift, bis seine

370 Vgl. Doomworld, ,,The wife Technology*.
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Zeit gekommen ist. Nachdem es wiederholt dieselben Abldufe beobachtet, muss es erkennen,
dass seine Handlungen in einem groferen Zusammenhang folgenlos bleiben. An dieser Aus-
sichtslosigkeit droht es, zugrunde zu gehen, und wiinscht sich fiir sein Seelenheil, er wire

sich seiner Situation besser nicht bewusst geworden.

Die Visualisierung ist dem Liedtext entsprechend in drei Sequenzen gefasst. Das Lied besteht
aus drei Teilen mit zwei mal vier und ein mal acht Zeilen Refrain und jeweils ein mal vier
Zeilen Strophe. Dazu passend wird der Inhalt mit einem Roboter als Protagonist in einer
Weltraumstation visualisiert, der sich in der ersten Sequenz seiner systemerhaltenden Arbeit
widmet, in der zweiten Sequenz dieselben Arbeitsschritte wiederholt und einen inneren
Widerstand dagegen aufbaut und sich in der dritten Sequenz zum Ausbruch aus den Verhilt-

nissen liberwindet, was zur einer radikalen Wendung fiihrt.

Abbildung 329: S Nr. 1, 1, In The Waiting Line, Foun- Abbildung 330: S Nr. 1, 2, In The Waiting Line, Foun-
tainhead Entertainment tainhead Entertainment

N

Abbildz)ng‘331: SN 1, 3, In The Waiting Lin, Foun-
tainhead Entertainment

(S Nr. 1, Routinearbeit): Ein Roboter mit Schubkarren geht durch eine Gartenlandschaft,
bevor er in ein Gewéchshaus eintritt und Gemiise erntet (Abb. 329). AnschlieBend fiillt er die

Ernte in einen Automaten, der aus dieser wiederum Speisen zubereitet, die dann auf Tabletts
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portioniert werden (Abb. 330). Der Roboter serviert die Speisen anschlieBend in einem Spei-
sesaal, in dem statt der Géste nur Puppen mit schemenhaften Képfen und ohne Gliedmal3en
an den Tischen sitzen (Abb. 331). Auf der Audiospur lauft die erste Strophe und der Refrain
aus dem Lied ,,In The Waiting Line*.

Wait in line
"Till your time
Ticking clock
Everyone stop

Everyone’s saying different things to me
Different things to me
Everyone’s saying different things to me
Different things to me

Woooohh
Do you believe
In what you see
There doesn’t seem to be anybody else who agrees with me

Do you believe
In what you see
Motionless wheel
Nothing is real
Wasting my time
In the waiting line
Do you believe in
What you see

Abbildung 332: S Nr. 2, 1, In The Waiting Line, Foun- Abbildung 333: S Nr. 2, 2, In The Waiting Line, Foun-
tainhead Entertainment tainhead Entertainment
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' - W 3 :
Abbildung 334: S Nr. 2, 3, In The Waiting Line, Foun-
tainhead Entertainment

(S Nr. 2, Wiederholung): Der Prozess beginnt von Neuem. Der Roboter widmet sich der Ernte und
Zubereitung der Speisen, die er wieder in dem leeren Speisesaal serviert (Abb. 332). Eine Nahauf-
nahme auf seinen zur Seite geneigten Kopf ldsst ihn nachdenklich wirken. Anschlieend wirft er das
Essen in den Miilleimer (Abb. 333). Der Prozess beginnt noch einmal von Neuem und nachdem ein
Schwenk den leeren Speisesaal zeigt senkt der Roboter den Kopf und beginnt mit dem Tablett in der
Hand, am ganzen Korper zu zittern. Stdrker werdendes Licht strahlt hinter dem Roboter, bis das
Bild in Schwarz-Weil} und hohen Kontrast {ibergeht. Der Roboter geht einen Gang entlang auf einen
Rahmen zu, der sein Spiegelbild zeigt (Abb. 334). Auf der Audiospur ist die zweite Strophe und der

Refrain des Liedes zu horen:

Nine to five
Living lies
Everyday
Stealing time
Everyone’s taking everything they can
Everything they can
Everyone’s taking everything they can
Everything they can

Woooohh
Do you believe
In what you feel
It doesn’t seem to be anybody else who agrees with me

Do you believe
In what you see
Motionless wheel
Nothing is real
Wasting my time
In the waiting line
Do you believe
In what you see
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Abbildung 335: S Nr. 3, 1, In The Waiting Line, Foun- Abbildung 336: S Nr. 3, 2, In The Waiting Line, Foun-
tainhead Entertainment tainhead Entertainment

Abbildun 337: S Nr. 3, 3, In The Waiting Line, Foun-
tainhead Entertainment

(S Nr. 3, Wendung): Mit einem nach hinten zoomenden Bildausschnitt geht das Spiegelbild der vor-
herigen Einstellung in ein Fenster iiber, aus dem der Roboter blickt (Abb. 335). Die néchste Einstel-
lung zeigt ein Raumschiff von auBlen und es kommt implizit zum Ausdruck, dass der Roboter seine
gesamte Existenz in diesem zugebracht hat (Abb. 336). Er schaltet darauf hin den Essensautomaten
und das Licht im Raumschiff aus und driickt auf den Schalter auf seiner Brust, woraufhin das Licht
darauf zu flackern beginnt. Es folgt ein Schnitt auf einen hellen Garten, in dessen Mitte der Roboter
auf einer Wiese sitzt und die Blumen giefit (Abb. 337). Auf der Audiospur ist parallel dazu die dritte

Strophe und der letzte Refrain zu horen:

Ah and I'll shout and I'’ll scream
But I'd rather not have seen
And I’ll hide away for another day

Do you believe
In what you see
Motionless wheel
Nothing is real
Wasting my time
In the waiting line
Do you believe
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In what you see

Everyone’s saying different things to me
Different things to me
Different things to me
Different things to me
Different things to me

Everyone’s taking everything they can
Everything they can

IN THE WAITING LINE ist insgesamt von einer wirkungsvollen Asthetik geprigt, die durch eine
ruhige Komposition {iberzeugt. Die exakten Arrangements aus Lichtfithrung, Figurenbewegung und
Kameraeinstellungen in Kombination mit technisch einwandfrei angefertigten Montagen werden

dramaturgisch effektvoll eingesetzt.

Produktionskontext

IN THE WAITING LINE wurde mit der Machinima-Software ,,Machinimation* produziert, die ab
Mairz 2002 vertrieben wurde und erstmalig auf dem ,,Machinima Film Festival“, im Rahmen der
QuakeCon 2002, deren Veranstalter Fountainhead Entertainment und ihr Sponsor NVIDIA war,

vorgestellt und live demonstriert wurde.””!

Machinimation ist eine eigenstindige Anwendung, die unabhingig von einer Quake III Arena-In-
stallation ausgefiihrt werden kann. Die Figuren werden in einem ersten Schritt von Hand via Puppe-
teering eingespielt und in einem zweiten und dritten Schritt Kamerapositionen, -bewegungen und
Lichtquellen hinzugefiigt. Alle drei Elemente, d. h. Figuren, Kamerawege und Lichtquellen, sind in
der Levelansicht sichtbar mit Bewegungslinien und Zeitmarken dokumentiert, konnen weiter verin-
dert und in Dialogfenstern der Reihenfolge nach organisiert werden. Zusitzlich ist mit der Filmvor-
schau direkt im Bearbeitungslevel ein Echtzeitfeedback zu Anderungen jederzeit denkbar. Hiermit
ist eine exakte Abstimmung der Entitdten aufeinander moglich, was sich im Detail wie folgt dar-

stellt.

371 Vgl. Slagle, ,,A new cinematic genre, produced on home PCs*.
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o
Abbildung 338: Machinimation, Startbildschirm Abbildung 339: Machinimation, Hauptmenii

Current Scene Time

Start Scene Playback
Stop Scene Playback
Rewind Scene
Toggle Fly / Walk — l

Message Prompt E BEEE oo:01.79
E 00: 00. 00 0o0: -33 00: 0; & E

Scene Timeline Time Scroller

Abbildung 340: Machinimation, Wiedergabeschaltfli-
chen

Der Einstieg erfolgt direkt iiber die grafische Benutzeroberfliche von Machinimation (Abb. 338),
wo in sogenannten ,,Projekten ,,Szenen vorproduziert und produziert werden. Uber das Haupt-
menii (Abb. 339) konnen Kameras und Lichtquellen eingefiigt und bearbeitet, unter ,,Events®
Audio- und Textelemente, Farb- und Unschérfefilter hinzugefiigt sowie weitere Darstellerfiguren
eingespielt werden. Des Weiteren konnen die Szenen von hier aus abgespielt und in ein Videofor-
mat gerendert werden. Am unteren Bildschirmrand finden sich eine Zeitleiste und grundlegende

Wiedergabeschaltflichen (Abb. 340).

Aufnahmen

Machinimation gibt einen rudimentdren Workflow vor, nach dem zuerst eine Figurenaufnahme

erstellt werden sollen, auf deren Basis weitere Szeneneinstellungen erfolgen.
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Abbildung 341: Machinimation, Projektanlage Abbildung 342: Machinimation, Aufnahmestart, -stopp

Recording Review

T

%' Commit

Abbildung 343: Machinimation, Recamming Abbildung 344: Machinimation, Aufnahme ausfiihren

Uber den Meniipunkt , Direct Project auf der Startseite wurde ein neues Projekt angelegt (Abb.
341). Mit der Betitigung der F5-Taste erfolgte, nach einem einstellbaren Countdown, der Start der
Aufnahme, die mit Betétigung der Taste Esc gestoppt wurde (Abb. 342). Um die Darstellung zu
erweitern, konnte im Hauptmenii der Punkt ,,Add Recording® aktiviert und eine weitere Figur als
Recamming direkt hinzugespielt werden (Abb. 343). Dieser Vorgang konnte beliebig oft wiederholt
werden. Die Aufnahmen standen fiir eine Vorschau zur Verfiigung und konnten gespeichert werden
(Abb 344). Im Recording Manager wurden die einzelnen Aufnahmen innerhalb einer Szene mit
Startzeitpunkten und Anzeigedauer aufgelistet und konnten somit gedndert und aufeinander abge-

stimmt werden .
Zusétzlich zur Recamming-Technik konnten mehrere Figuren in sogenannten ,,Multi Darsteller Sze-

nen‘ gleichzeitig eingespielt werden. Ein Desktop startete fiir diesen Fall das Projekt und die weite-

ren Darsteller konnten iiber den Meniipunk ,,Join Project* auf der Startseite einsteigen.
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Abbildung 345: Machinimation, Multi Darsteller
Szene anlegen

Kameraarbeit

Kameras wurden, wie Lichtquellen, frei im Raum bewegt und mehrere Kamerastandorte konnten
mit Startzeiten und Blickrichtungen festgelegt werden (Abb. 345). Die zuletzt hinzugefiigte Kamera
behielt jeweils die Prioritdt in der Szene, was in der ,,Track List* gedndert werden konnte. Nach-
traglich konnten auch Kamerapunkte hinzugefiigt werden, die im Raum positioniert und entlang der
Zeitleiste festgelegt, jedoch nicht freihdndig gefiihrt werden konnten. Die Kamerabewegungen
erfolgten in ansteigender Reihenfolge zu den festgelegten Kamerapunkten und mit der durchschnitt-
lichen Geschwindigkeit die sich aus der Entfernung zwischen zwei Punkten und der zur Verfligung
stehenden Zeit ergab. Eine aufwendige Manipulation zur Simulation einer beschleunigten bzw. ver-
zogerten Handkamera, wie sie am Beispiel von Ill Clans HARDLY WORKING (,,Quake II*) gezeigt
wurde, war nicht mehr n6tig. Um ein Abbremsen der Kamera zu simulieren, reichten zwei nahe bei-
einanderliegende Kamerapunkte und ein {iberdurchschnittlich hoher Zeitverlauf aus. In der Kame-
raansicht waren die Bewegungs- und Zeitpunkte sowie die zuriickgelegten Wege sichtbar, womit

Kamerapunkte in Raum und Zeit exakt angepasst werden konnten (Abb. 346).

Licht

Mit Machinimation konnten Lichtquellen gesteuert werden, was bei der Demobearbeitung zuvor
nicht mdglich war, da Lichtquellen in ,,Quake® nicht Bestandteil der Demodatei, sondern der aus-
fithrenden Levels waren. Die Echtzeitmanipulation und das direkte Feedback der dynamischen
Lichtquellen reichten, im Gegensatz zur herkdmmlichen 3D-Animation, sehr nahe an die Arbeits-

weise beim Realfilm heran, wo die Lichttechnik mit der Bildregie direkt am Set abgestimmt wird.
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Nachdem die Parameter ,,Farbe®, ,,Intensitit* und ,,Helligkeit* eingestellt waren (Abb. 347), konnte
die Lichtquelle durch die freie Bewegung des Cursors im Raum ortlich, und analog zum Stand der
Zeitleiste zeitlich eingefiligt werden, ein Verfahren, das ,,Piloting genannt wurde. Mit der Kontrolle
iiber eine Lichtquelle {iber den Zeitverlauf hinweg konnten Lichtquellen mit Blenden, Bewegungen,
Farb- und Intensitdtswechseln, animiert werden (Abb 348). Ebenso konnte ein stroboskopischer
Effekt simuliert werden, indem die Lichtquelle zum Zeitpunkt 00:00.00 auf Helligkeit 0 und zum
Zeitpunkt 00:00.02 auf Helligkeit 200 % gestellt, und dieser Wechsel mehrfach wiederholt wurde.

Light Properties

Color: -.='_llllll

Brightness: el em—

Trelrl &1

Abbildung 347: Machinimation, Lichteinstellungen

s TG Press ESC when finished ov:zum
Abbildung 348: Machinimation, Lichtquellen Piloting

Eventmanager

Uber das Fenster ,,Event Manager* konnten die Eventtypen Audio, Text und Filmfilter mit Startzei-
ten und Anzeigedauer eingefiigt werden. Neue Events wurden jeweils an oberster Stelle im Event
Manager hinzugefiigt und hatten Prioritét {iber die unterhalb stehenden, was {iber die Anpassung der

Reihenfolgen gedndert werden konnte.
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Audio

»Audio Events* wurden nicht wie in der Demobearbeitung von ,,Quake* und ,,Quake II* Entitdten
bzw. Koordinaten zugeordnet, sondern iiber den Event Manager aus dem Audioordner gewahlt und
mit einer Startzeit versehen. Die Audiodateien waren in Mono, 16 Bit und mit einer Frequenz von
22 Khz verwendbar, die gewiinschte Balance musste jedoch vorab in der Audiodatei gemischt wer-
den. Das Problem der Wiedergabeuntreue bzw. Asynchronitit zwischen Audio- und Videoelementen
bestand nicht mehr, da nicht mehr iiber den Netzwerkcode abgespielt wurde, sondern alle Elemente

(Events) entlang derselben Zeitleiste organisiert wurden.

Track List

Track List

@ Lightol (23

@ LightD1 (O

|4 camer a0z €0)

EX Fade Qut (2)

B Fade In (22

« Camera0l1 (37)
#% RecordingO01 (12

[ =srsee— l “Wovev— |

Abbildung 349: Machinimation,
Track List

In der ,,Track List* wurden die Inhalte der Auftnhahmen und des ,,Event Manager* organisiert und

Funktionen ausgefiihrt, die in vorhergehenden Demoeditoren liber die Blockmessages erfolgten

(Abb. 349).
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Demo/Level Editing

Im Vergleich zu den vorhergehenden Techniken der Quake-Demobearbeitung ist fiir Machinimation
zu unterscheiden, dass nicht Demodateien manipuliert und gespeichert wurden, sondern Entitdten in
separaten Ordnern, die wie folgt strukturiert abgelegt und in levelartigen Raumen aktualisiert wur-

den.

Dieser PC > Acer (C:) * Programme (x86) > Machinimation Demo * machinimation > projects * Project001

~

~ Name Anderungsdatum Typ GroBe

audio 17.07.2016 10:47 Dateiordner
images Dateiordner
prefabs Dateiordner

scenes Dateiordner

_| project.cfg 17.07.2016 11:06 CFG-Date 1KB

Abbildung 350: Ordnerstruktur fiir Machinimation Projekt

Im Projektordner wurden verwendete Audio- und Bildelemente und vorbereitete Objekte sowie ein

Szenenordner gespeichert (Abb. 350).

Dieser PC > Acer (C) > Programme (x86) > Machinimation Demo » machinimation > projects *> Project001 * scenes > Scene001

~ Name Anderungsdatum Typ GroBe

Camera
Effect

Dateiordner
Dateiordner
Event
Light
Prop

Dateiordner
Dateiordner
Dateiordner

Recording Dateiordner

_| scene.cfg CFG-Date! 1KB

Abbildung 351: Ordnerstruktur fiir Entitdten der Bildparameter

Entitdten, wie Aufnahmen, Licht und Kameras, wurden in separaten Ordnern im Szenenordner im
Format der Trackdateien (.trk) abgespeichert. In der Konfigurationsdatei (scene.cfg) wurden Track-
reihenfolge, -anzahl, Map-Namen sowie das Erstellungs- und Bearbeitungsdatum dokumentiert
(Abb. 351). Auf Basis dieser Dateien konnen Szenen mit Machinimation als Vorschau entsprechend
dargestellt und als Filme ausgefiihrt werden. Die Montage einzelner Szenen in Machinimation war
nicht moglich, wonach diese in ein Bildformat exportiert und extern in einem Videoschnittpro-
gramm bearbeitet werden mussten. Der Export in ein konventionelles Video- (.avi) oder unkompri-

miertes Bildformat (.tga) erfolgte direkt in Machinimation.
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Roboteranimation

Eine besondere dsthetische Qualitét liegt in der Animation des Roboters. Ohne Mdglichkeiten die
Mimik durch Gesichtsanimationen zu kontrollieren, gelang es, durch den platzierten Einsatz grund-
legender Konventionen von Gestik, Licht und Musik innere psychologische Zustinde sichtbar zu

machen und beim Betrachter Empathie fiir den Roboter entstehen zu lassen.

|
R AV A

Abbildung 352: Roboterkorper halnah, In The Wai- Abbildung 353: Roboterkorper nah, In The Waitin
ting Line, Fountainhead Entertainment Line, Fountainhead Entertainment

/
AR

Abbildung 354: Roboterkirper Groffaufnahme, In The
Waiting Line, Fountainhead Entertainment

Der Fokus auf den Kopf des Roboters ist hierbei im gesamten Film auffallend. Ein Drittel der
Gesamtspielzeit (88 von 233 Sekunden) und die Hélfte aller Einstellungen (50 von 98) ist der Kor-
per des Roboters in halbnaher Einstellung, d. h. inklusive der Hiifte, nah mit Oberkorper oder mit
dem Kopf in GroBaufnahme zu sehen (Abb. 352-353).

In (S Nr. 1, Routinearbeit) und (S Nr. 2, Wiederholung) ist der Kopf wiederholt in geneigter Hal-

tung, die eine Nachdenklichkeit andeutet, gezeigt, bis hin zur Trauergeste mit gesenktem Kopf und

auf den Boden gerichteten Blick (Abb. 354). Mit einer Lichtquelle von oben verdunkelt sich das
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Gesicht bei gesenktem Kopf korrespondierend zur Bedeutung des erzéhlten Inhalts. Das Licht- und

Schattenspiel bringt zusitzlich mit der Gestik einen dramatischen Ausdruck in das ansonsten

regungslose Gesicht.

Abbildung 355: Roboterkorper Trauergeste, In The Abbildung 356: Roboterkorper stark beleuchtet, In
Waiting Line, Fountainhead Entertainment The Waiting Line, Fountainhead Entertainment

‘ }‘:"

2 \-‘% » 3 i |
Abbildung 357: Roboterkérper natiirlich beleuchtet, In
The Waiting Line, Fountainhead Entertainment

In (S Nr. 3, Wende) dndert sich das Lichtdesign entscheidend. Nachdem sich der Roboter ein letztes
Mal im leeren Speisesaal umgesehen hat, wird er von hinten kommend in gleiendes Licht getaucht,
bis das Bild mit einem grof3en Kontrast versehen nahezu in Schwarz-Weil} erscheint. Mit geneigtem
Kopf blickt er auf seine Hinde, was gemeinsam mit dem Licht als Symbolisierung seiner Selbster-
kenntnis zu werten ist. Als er einen Blick aus dem, inzwischen fiir den Betrachter erkennbaren,
Raumschiff wirft, wird zum ersten Mal sein ganzer Korper beleuchtet; und er scheint die wahre
Ordnung der Dinge zu erkennen. In der Schlusseinstellung beleuchten die natiirlich einfallenden

Lichtstrahlen sein Gesicht und er giel3t zufrieden die Blumen (Abb. 355-357).
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Medienkontext

Das Musikvideo ,,In The Waiting Line* wurde am 2. Januar 2003 verdffentlicht und nachdem die
Single von Zero 7 immerhin Platz 47 und die LP Platz 28 der UK-Charts erreichte, wurde das Video
in die MTV Rotation aufgenommen. Damit wurde ,,In The Waiting Line* nicht nur zum ersten im
Fernsehen gespielten Machinima, sondern zu jenem mit der grofiten Reichweite und dem gréBten

kommerziellen Erfolg bislang. Auf der MTV Website war dazu Folgendes zu lesen:

, Layer Zero 7’s mesmerizing sound into the equation and you're looking deep into an enigmati-
cally experimental visual experience that tells the story of a lonely robot’s search for meaning and

emancipation from the routine of daily existence in outer space.*™

Die somit unter Beweis gestellten Leistungen wurden auch innerhalb der Machinima-Szene aner-
kannt und IN THE WAITING LINE wurde letztlich beim Machinima Film Festival 2003 in den Kate-
gorien ,,.Best Commercial/Game Machinima®, ,,Best Visual Design®“ und ,,Best Direction* ausge-

zeichnet.

Das strategische Interesse von Fountainhead Entertainment ging jedoch iiber die Machinima-Pro-
duktion hinaus. Kang suchte insgeheim nach Synergien zwischen der Spiel- und Filmproduktion
und nach einer Moglichkeit, diese kommerziell zu nutzen. Zu IN THE WAITING LINE duferte sie sich
folgendermallen: ,,We can take elements from this storytelling music video and apply them to a
game. They could also churn out episodes for a TV series.“’” Tatsachlich wurden Levels und
Modelle aus IN THE WAITING LINE auch fiir das ebenso beauftragte Spiel genutzt.*”* Bedauerlicher-
weise iibernahm und bezahlte die Produktionsfirma letztlich jedoch nur das Video, was einen 6ko-
nomischen Riickschlag fiir Fountainhead Entertainment bedeutete.’”” Wie Kang Jahre spiter einem
Journalisten gegeniiber bekannte, war ein priméres Ziel der Machinima-Projekte, insbesondere
Humankapital und Produktionszeiten zu sparen: ,,We learned from Machinima that asset creation is
the most expensive and time consuming aspect of development. Knowing this allowed us to forget

the creation of additional assets, thus saving space and time by utilising existing game assets.**’¢

372 Kelland/Lloyd/Morris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 66.

373 Robertson, ,,Films of the Future®.

374 Vgl. Kelland/Lloyd/Morris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 66.
375 Vgl. Machinima.com, ,,Interview*.

376 Kang, Fountainhead CEO Katherine Anna Kang.
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Wie bereits mit den Projekten THE SIDRIAL und IN THE WAITING LINE wurden auch bei dem Folge-
projekt GAME OVER IN MACHINIMATION Synergien zwischen Spiel- und Filmproduktion strategisch

angestrebt.

Nach dem Erscheinen von Anna, der beim Machinima Film Festival 2003 in der Kategorie
,Best Technical Achievement™ prdmierten Geschichte des Lebensweges einer Blume auf
einer Waldlichtung, kiindigte Fountainhead Entertainment an, eine Version von Machinima-
tion verdffentlichen zu wollen.””” Eine Demoversion wurde ein Jahr darauf Marinos Buch
The Art of Machinima beigelegt, in dem Machinimation, neben der Unreal-Engine als Skrip-

ting-Beispiel, ausfiihrlich als eine mogliche Machinima-Technik vorgestellt wurde.*”

RIS ORISR

CIIN MACHINIMATIONT—/
ouaHTTOYOUSY [SF) GAMEF LY
@) Single Player
@ Mutiplayer Game

@) Player Config

@ System Config

© View Manual

() Machinimation

[@Xel

Weatch Game Over on UPNI

@. - - "\.\

: i S =1
Abbildung 358: Game Over in Machinimation (Spiel), A

bbildung 359: Game
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Des Weiteren wurde eine Demoversion von “Machinimation” mit dem Spiel ,,Game Over in
Machinimation® (Abb. 358), das zur Promotion der Animationsseriec GAME OVER (Abb.
359), von David Sacks und der Carsey-Werner Company sowie dem United Paramount Net-

work (UPN) diente, vertrieben.

377 Vgl. Machinima.com, ,,Interview*.
378 Vgl. Marino, ,,The Wonderful World of Machinima®.
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Die Hauptdarstellerin der Serie, Raquel Smashenburn, ist eine Spielfigur aus ,,Game Over in
Machinimation®, die im Vorspann jeder Folge nach dem Ende eines ,,Beat ’em up“-Spiels
gegen ein blaues Monster die Spielwelt verldsst und als Mutter einer amerikanischen Vor-

stadtfamilie fungiert (Abb. 360-362).

2005 veroffentliche Fountainhead Entertainment noch eine Demoversion von Machinimation 2.0
fiir ,,Doom III*“. Es handelte sich jedoch nicht mehr, wie bei seinem Vorgédnger, um eine eigenstin-
dige Anwendung, sondern um ein Add-on fiir ,,Doom III**” Nennenswerte Projekte blieben aller-

dings aus.

Mit der Zunahme gewinnbringender Projekte im Bereich der Mobile-Game-Sparte wurden die
Machinima-Projekte, sowie Kangs Engagement in der AMAS, die sie Mitte 2005 verlief3, in den
Hintergrund gedringt.”® Ende des Jahres 2007 wurde Fountainhead Entertainment wieder in die ,,id

Software*“-Gesellschaft eingegliedert, um Vertragsabldaufe zu vereinfachen und die Kapitaldeckung

379 Vgl. Hess, ,,New Machinimation Demo*.
380 Vgl. Kang, Fountainhead CEO Katherine Anna Kang.
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ldngerfristiger Projekte zu gewihrleisten, wie Carmack es damals begriindete.®' Im selben Jahr
wurde das iPhone ver6ffentlicht und die massenhafte Durchsetzung des Marktes mit Smartphones
setzte ein. Mit der Eingliederung von Fountainhead Entertainment in id Software wurde auch die
Website aus dem Netz entfernt und mit dieser verschwanden schlie3lich alle ,,Machinimation*“-Pro-

jekte aus der 6ffentlichen Wahrnehmung.

Zusammenfassung ,,Machinimation*

Bis zur Veréftentlichung von ,,Quake III Arena® Ende 1999 nahm id Software ausschlieBlich iiber
die Schaffung von Moglichkeitsbedingungen der ,,Found Technology* der Spiele ,,Quake* und
,»Quake II* Einfluss auf die Produktion von Quake Movies. Ab dem Jahr 2000 wurde mit Fountain-
head Entertainment direkt, d. h. nicht blof iiber den Umweg des Gemeinschaftsbildens, das Ziel

verfolgt, Ertridge aus der Software zu generieren.

In Machinimation wurden samtliche, fiir die Produktion von Filmen vorteilhaften Funktionalititen
zuvor entwickelter Quake-Movie- und Machinima-Funktionalititen integriert. Aus den Bereichen
der Demobearbeitung, des Skripting- und des Screen-Capture-Verfahrens wurden Recamming und
direktes visuelles Feedback, Level Modding mit umfangreichen Licht- und Objektmanipulationen

sowie Videoschnitt mit exakter Montagetechnik tibernommen.

Das oben vorgestellte Beispiel, namentlich IN THE WAITING LINE, ist von flieBenden Kamerafahr-
ten, einer erzédhlerisch ausgewogenen Bildkomposition und dramaturgisch interessant arrangierten
Ubergiingen und Montagen gepriigt, die gemeinsam mit dem langsamen Lied eine gelungene Har-
monie bilden. Mit der starken Bildsymbolik eines Roboters in der Nahrungsmittelproduktion und
-verarbeitung wird die existenzielle Frage nach der Selbstverwirklichung eines Individuums
gestellt, das in automatisierten Arbeitsroutinen verhaftet ist. Das angepasste Lichtdesign ermdglicht
es dabei, alleine durch das Bedienen grundlegender Konventionen des Ausdrucks und ohne die
Inszenierung der Mimik, die Empfindungen des Roboters darzustellen und damit die notwendige
Empathie beim Zuschauer entstehen zu lassen. Mit Tommy Pallota stand hierfiir ein professioneller

Regisseur und Filmemacher zur Verfiigung, der das Projekt kiinstlerisch leitete und dem dafiir die

381 Vgl. Carmack, The id Mobile Interview; Carmack und Kang, Gamasutra interviews John Carmack and Katherine
Anna Kang.
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elaborierteste Machinima-Software der damaligen Zeit zur Verfligung stand. Der volle Zugang zum
Quellcode und die Lizenzierung der Quake III Arena-Engine machte dies technisch und rechtlich

moglich.

Machinimation war ein hochst flexibler und leicht bedienbarer Editor, der Recamming ermoglichte
und zugleich in der Quake-Movie-Zeit entwickelte Elemente des Puppeteering und Skripting bein-
haltete. Die Entkoppelung der Filmproduktion vom Demoformat ermdglichte mit der Levelmodifi-
kation mehr Flexibilitit der Gestaltung, wie beispielsweise die freie Lichtsetzung. Die Vorziige der
Demobearbeitung, die sich im Recamming und direktem visuellen Feedback ausdriickten, wurden
in die Levelerstellung und -gestaltung integriert, dazu eine iibersichtliche und intuitiv bedienbare
grafische Benutzeroberfliche geboten und die Manipulation von Kamera- und Lichtfithrung iiber

die Visualisierung ihrer Bewegungen im Raum ermoglicht.

Zusétzlich blieb der Ansatz des Filmemachens als Soloprojekt erhalten, was in dieser Kombination,
selbst in den Folgejahren, unerreicht blieb. In Spielen wie ,,Halo* (2001), waren Aufnahmen bei-
spielsweise nur im Multiplayer-Modus moglich und dezidierte Machinima-Softwarepakete wie
iClone (2005) oder Moviestorm (2008) erlaubten zwar Soloarbeiten und boten editierbare
Kamerapfade, aber keine Echtzeitinteraktion. Die Spiele der Half-Life- und Unreal-Serien boten mit
dem Skripting-Ansatz in der Bearbeitung die Moglichkeit der exakten Abstimmung der Entititen
aufeinander, verloren jedoch wiederum in puncto intuitiver Eingabemdglichkeit und direktem Feed-

back.
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3.5 Politische Okonomie

Mit der beschriebenen Diffusion des Ego-Shooter, der Invention und Innovation des Quake Movies
und Machinima fand, entlang der Bedarfsschaffung nach Mdglichkeiten zur nutzergenerierten,
spielbezogenen Filmproduktion, -rezeption und -distribution, eine schrittweise Kommodifizierung
dieser Kulturtechnik statt, deren sich das Unterhaltungsunternehmen Machinima Inc. im Jahr 2005
bedienen sollte und somit letztlich den kommerziellen Rahmen der Machinima-Produktion eta-

blierte.

Uber die besprochenen Entwicklungsphasen der Diffusion, Invention und Innovation, den techni-
schen und dsthetischen Entwicklungen sowie Netzwerkbildungen hinweg, hat eine Bedarfsproduk-
tion und Kommodifizierung stattgefunden, die im Folgenden insbesondere mit dem Blick auf die
Bereiche Ressourceneinsatz, Warenform, Arbeitsleistung und Wertschopfung beschrieben und beur-
teilt werden sollen, womit der Entwicklung der politischen Okonomie der Quake Movies und
Machinima nachgegangen wird. AnschlieBend folgt eine Beurteilung des rechtlichen Rahmens der

Machinima-Produktion sowie der Griindung und Etablierung von Machinima Inc.

3.5.1 Kommodifizierung von Quake Movies und Machinima

In der Kommerzialisierung des Ego-Shooter-Modding wurden bereits Praktiken und Prinzipien, die
im Keim einer Idee des Hacking entsprachen, kommodifiziert. Gemeinsam entwickeltes Wissen
wurde unter Arbeitseinsatz zur Warenproduktion eingesetzt, wodurch ein Mehrwert erwirtschaftet
werden konnte, der groBtenteils einseitig vonseiten der Spielehersteller in Eigentum genommen
wurde. Im Zuge der Entwicklung der Quake Movies und Machinima brachten Assoziationen der
Kulturproduktionen Akteure in 6konomischen Zusammenhéngen in das Netzwerk ein. Dies geschah
im Rahmen der beschriebenen medialen Zweckentfremdungen, groftenteils auBBerhalb direkter Ver-

wertungszusammenhénge.
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Wissen als Ressource

Das Ideal der Informationsfreiheit, das die Innovationen des Ego-Shooter, die kokreative Wissens-
produktion und Ausdifferenzierung des Mediums Computerspiel ermoglichte, fithrte in den gegebe-
nen 0konomischen Strukturen der 1990er-Jahre zu einer einseitigen Begiinstigung der Spieleherstel-
ler. Die Produktion von Wissen im Milieu des entstehenden Ego-Shooter-Spiels fand zwar koopera-
tiv zwischen id Software und den Spielern statt, wurde aber in Privateigentum transformiert, nach-
dem die Erzeugung und Verbreitung von Modifikationen wie auch jene anderer Derivate proprietd-
rer Software prinzipiell einer Lizenzierung seitens der Inhaber des geistigen Eigentums bedurften.
Beginnend mit der Phase der Ego-Shooter-Modifikation, hin zur Quake-Movie- und Machinima-
Produktion ist das Urheberrecht der Dreh- und Angelpunkt zur eigenstdndigen Kulturproduktion
und es trifft hier, wie im weiteren Verlauf zu erkennen sein wird, zu, wie es Christian Fuchs formu-
liert hat, dass der Eigentumskonflikt in der Informationsgesellschaft zusehends um die strategische

okonomische Ressource des Wissens gefiihrt wurde.*®

Beim Demo Hacking kamen wesentliche Teile des notwendigen Wissens aus der Spielerpraxis, aber
auch aus Bereichen auflerhalb des Ego-Shooter-Milieus. Viele der vorgestellten Protagonisten
brachten profunde Kenntnisse aus dem Bereich der Informatik ein, wie beispielsweise der Informa-
tiker Uwe Girlich im Zuge der Entwicklung des Little Movie Processing Centers (LMPC). Die
Spielindustrie profitierte aus den erarbeiteten Kompetenzen der Modder und Hacker, da diese zu
einem groBen Teil wieder in diese zuriickflossen und Protagonisten Beschiftigungen bei den Ego-
Shooter-Herstellern id Software, Valve und Ion Storm annahmen (z. B. David Kirsch bei id Soft-
ware, Brian Cozzen und Matt Sheridan bei Ion Storm oder John Guthrie und Steve Bond bei Valve).
Ahnlich verhielt es sich mit Tom Mustain vom Clan Undead, der als Spieledesigner explizites Wis-
sen in das Quake-Movie-Netzwerk einbrachte, seine diesbeziiglich gemachten Erfahrungen jedoch

in sein eigenes Gamedesign fiir Spiele mit Zwischensequenzen absorbierte.

Im fiir das Quake-Movie-Netzwerk wichtigen Abschnitt des Demo-Editing kamen wesentliche Teile
notwendigen Wissens und Fertigkeiten der Produzenten zunehmend aus Bereichen auerhalb des
Ego-Shooter-Milieus. In QUAKE DONE QUICK kamen spielerische Fertigkeiten des Speed Runnings
von Matthias Belz, Yonatan Donner und Nolan Pflug, gemeinsam mit programmiertechnischen

Kenntnissen und Fertigkeiten des Informatikers Anthony Bailey zum Einsatz. Fiir DEVIL’S

382 Fuchs, ,,Information and Communication Technologies and Society A Contribution to the Critique of the Political
Economy of the Internet®, 77.
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COVENANT kamen die Intentionen zum Demo-Editor ,,FilmAt11*“ von Eric Stern aus dem Bereich
der Gameplay-Dokumentation, wéhrend die Produzenten um Erik Bakutis und Bill Benners bereits
spielfremd waren und ihr Wissen aus den Bereichen Gestaltung, Theater und Literatur einbrachten.
Bakutis selbst blieb der Quake-Movie- und Machinima-Szene verhaftet und beteiligte sich an der
Produktion professioneller Editoren, wie bspw. ,,Matinee* flir ,,Unreal Tournament 2003“. Die Pro-
duzenten des Ill Clans um Paul Marino und Frank Dellario waren Filmemacher, Animateure und
Theatermacher und bedienten sich des KeyGrip-Demo-Editors, in den David Wright sein Wissen
aus dem Quake-Modding und Informatikstudium einbrachte. Es zeigte sich, dass wesentliche Pro-
duktionen der Quake Movies bereits ab 1997, neben Kenntnissen des Modding und Hacking, nicht
ohne dem Einfluss traditioneller Formen der darstellenden Kunst und Literatur denkbar gewesen

waren.

Der kombinierte Einsatz von Wissensbestinden von auflerhalb des Spiels und dem engeren Spielbe-
reich setzte sich im Skripting- und Screen-Capture-Verfahren, insbesondere was die dargestellten
Arbeiten der Strange Company betrifft, in dhnlicher Weise fort. Die Protagonisten der Strange Com-
pany um Hugh Hancock kamen grofBtenteils aus dem Literatur- und Theaterbetrieb und arbeiteten
zur Produktion von OZYMANDIAS mit dem Spieleentwickler Monolith Ltd. zusammen. Anders
gestaltete sich die Zusammenarbeit bei QUAD GOD, wo Joe Goss als Spieler den Wettbewerbsbei-
trag produzierte, in dem er nicht blof die technische Infrastruktur des Spiels verwendete, sondern

auch das Motiv der Hersteller zur Geltung brachte.

Fountainhead Entertainment produzierten IN THE WAITING LINE als Tochterunternehmen von id
Software, womit der volle Zugang zum Quellcode von ,,Quake III Arena* und ein professionelles

Entwicklerstudio zur Verfiigung standen.

Kamen bei den Ego-Shootern und im Demo Hacking die technischen und inhaltlichen Ressourcen
des Wissens einheitlich von Spielerakteuren, so differenzierten sich in der Phase des Demo Editing
solche Akteure heraus, die technische Editoren programmierten und solche die Filme gestalteten
und zusehends aus dem Bereich der darstellenden Kunst und Literatur kamen. In der Skripting- und
Screen-Capture-Phase kam das technische Wissen und bei Machinimation das technische und
inhaltlich-gestalterische Wissen génzlich aus dem Bereich der Spielehersteller. Demnach wurden
Aktivititen der technischen Produktion sowie der Gestaltung, die urspriinglich von Spielern einge-
fithrt wurden, zunehmend von anderen Personengruppen iibernommen. Basierte die Produktion von

Technologien der ,Immutable Mobiles* zu Beginn auf Zweckentfremdungen von Akteuren auf
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Spielerseite so wurden diese zunehmend von der Spielindustrie selbst hergestellt. Ebenso wechselte
die inhaltliche und formale Gestaltung der Filme, die zu Beginn Angelegenheit von Spielern war, zu

Protagonisten mit einem Hintergrund im dem Bereich der darstellenden Kunst und Literatur.

User-Produkte als Ware und Eigentum

Mit dem produzierten Wissen schufen Ego-Shooter-Spieler Produkte wie Modifikationen, Plattfor-
men und Werkzeuge, die von id Software teils gegen Bezahlung iibernommen wurden, grof3tenteils
aber frei zur Verfiigung standen. Wihrend id Software Teile ihrer Produkte fiir die Modifikationen
der Spieler 6ffnete und die Produktion von Zusatzproduktion gemeinsam mit den Spielergemein-
schaften organisierte, behielt sie zugleich die gewinngenerierenden Warenbestandteile unter ihrer
Kontrolle. Das Geschiftsmodell vereinte das Spiel als Produktplattform mit Urheberrechtsfragen in
der Form, dass User-Innovatoren von der Kommerzialisierung der von ihnen hergestellten Komple-
mentérgiiter der Spiele ausgeschlossen wurden. Mit Lars Jeppesen kann dieser Zusammengang auch
als ,kostenloses Outsourcing der Komplementirgutherstellung an User” beschrieben werden.*
Geschéftsmodelle der Plattformentwicklung des Modding sind zum einen nutzergenerierte Modifi-
kationen, die frei verfiigbar sind, und zum anderen besonders erfolgreiche Modifikationen, die
absorbiert und in das Primérprodukt integriert wurden. Im Fall von ,,Quake* sind in diesem Zusam-
menhang die Modifikationen ,,Capture The Flag®, ,,Threewafe CFT* oder ,,Rocket Arena“ zu nen-
nen. Es ergab sich ein 6konomisch ungleiches Verhiltnis, indem Modder zwar das Spieldesign
andern konnten, alle User jedoch Konsumenten des Originalspiels werden mussten, woraus folgt,
dass aktives Modding die Lebensdauer des Spiels verlingerte und potenziell Spielverkdufe
generierte. Auf der einschliagigen Modding-Seite ,,Quaddicted” wurden seit dem Erscheinen von
»Quake™ 1996 gut 1.300 Mods gesammelt, wovon immerhin noch 26 Titel aus dem Jahr 2016 stam-
men.”™ Die Verlingerung des Lebenszyklus von Computerspielen und die damit verbundene poten-
zielle Erweiterbarkeit wurde auch als ,,upgrade culture“** beschrieben, deren Waren zunehmend
einen ephemeren Charakter annihmen, indem sie mehr einem Prozess, weniger jedoch einem ferti-

gen Produkt gleichen wiirden.**

383 Jeppesen, ,,Profiting from innovative user communities®, 7.
384 Vgl. ,,Quaddicted - Quake Mod Archive*.

385 Dovey/Kennedy, Game Cultures.

386 Vgl. Terranova, ,,Free Labor®, 47.
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In der Phase des Demo-Hacking wurden Fragen nach der Eigentumsform der Quake Movies nicht
offentlich gestellt. Die besprochenen Filme der Phase des Demo-Editing erlangten allesamt weitest-
gehend Bekanntheit in- und auBerhalb der Quake-Szene. Quake done Quick propagierte lautstark
den beliebten Spieltypus des Speedrunning, iber DEVIL’S COVENANT wurde in Computerzeitschrif-
ten, auf der QuakeCon und im Fernsehen berichtet, BLAHBALICIOUS war der Gemeinschaftsschlager
und HARDLY WORKIN’ erreichte gar eine Art Werkcharakter, mit dem die Autoren Bewerbe gewan-
nen und ausgezeichnet wurden. Auch in dieser Phase kam es zu keinerlei Eigentumskonflikten
beziiglich der genannten Filme, woraus geschlossen werden kann, dass diese, wie auch die Filme

des Demo-Hacking, von id Software eher als eine Art der Spielmodifikation betrachtet wurden.

In der Skripting- und Screen-Capture-Phase erfolgte eine Vervielfiltigung der zur Verfiigung ste-
henden Spiele und Zugiinge, was Unterschiede beziiglich des Warencharakters nach sich zog. Uber
die kooperative Entwicklung des ,Lithtech Film Producer wurde ein Kooperationsvertrag
geschlossen, der die Eigentumsrechte an der Software klar zugunsten von Monolith Ltd. regelte.
Die Rechte an Half-Life-Modifikationen und Filmen lagen, gemif3 der offen gestalteten Lizenzie-
rungen, formuliert in den EULA von Valve, bei der Strange Company, womit MATRIX 4X1 als ent-
geltliche Auftragsarbeit ausgefiihrt werden konnte. Nach der volligen SchlieBung des Zugangs zu
»Quake III Arena® wurde QUAD GOD im Prinzip als eine Art Fanfiction produziert, deren Eigen-
tumscharakter sich auch in der Mdglichkeit des Unterbindens der Vorfiihrung auf der Quake Con,
die mittlerweile ebenso von id Software ausgerichtet wurde, ein halbes Jahr vor Spielverdffentli-
chung zeigte. Das Unternehmen id Software zog das Machinima, basierend auf seiner Warenform,

starker an sich und iibte mehr Kontrolle dariiber aus, als es zuvor der Fall war.

Die organisatorische Ndhe von id Software zu Fountainhead Entertainment lief es zum einen nicht
zu, deren Machinima als User-Produktionen zu betrachten, und ermoglichte zum anderen, erstmals
Werknutzungsrechte fiir einen Quake Movie einzurdumen, womit IN THE WAITING LINE als

bezahlte Auftragsarbeit moglich wurde.

Somit verlief die Entwicklung der Machinima als Warenform, beginnend mit den Phasen des Ego-
Shooter, Demo-Hacking und Demo-Editing, in welchen die User-Produkte als freie Modifikationen
behandelt wurden, zum Skripting- und Screen-Capture-Verfahren, wo sie Warencharakter annahmen
und, entsprechend der Lizenzierungen der unterschiedlichen Hersteller, sich geteilt im Eigentum der

Machinima-Produzenten und der Spielehersteller befanden.
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Arbeit

In der Diffusion des Ego-Shooter stellten die geleistete Arbeit des Modding, die Entwicklung neuer
Werkzeuge, die Erstellung von Plattformen und die Organisation von Veranstaltungen einen Mehr-
wert her, der mit Spielverkdufen und spielbezogenen Einnahmequellen kommerzialisiert wurde,

woflr die Spieler nicht entlohnt wurden.

Die Betrachtung des Modding als reine Freizeitaktivitit oder Erweiterung des Spiels wird seinem
prekdren Status als unbezahlte Arbeit nicht gerecht, was, Julian Kiicklich folgend, besser mit dem
Begriff ,,playbour”, im Sinne eines neuen Verhiltnisses von Arbeit und Spiel, zu beschreiben ist.*’
Neben etablierten Formen der Arbeit ist das Modding insofern vergleichbar mit Lohnarbeit, dass die
produzierten Giiter nicht besessen werden konnen, mit freiberuflicher Tatigkeit in der Hinsicht, dass
Modder ein finanzielles und rechtliches Risiko tragen, und mit freiwilliger Arbeit, da Modding nicht
zwingend mit finanziellen Motiven oder Zwang verbunden ist. Der weitverbreitete Terminus des

,,Prosumer**

von Alvin Toffler ist hingegen irrefiihrend, da damit impliziert wird, jeder User sei
ermichtigt, zugleich Konsument und Produzent zu sein. Tatséchlich scheint es vielmehr so, wieder
Kiicklich folgend, als finde ein Wechsel von der Produktion zur Distribution statt. Nachdem Modi-
fikationen die Lebensdauer der Spiele verlingern und die Umsatzzahlen erhohen, leisten die Spieler
mit ihren Reproduktionsarbeiten einen wesentlichen Anteil an der Distribution des Ausgangspro-
duktes.”® Die kontinuierliche Aktualisierung der Werke, was Modifikationen, Mailinglisten und
Websites beinhaltet, ist extrem arbeitsintensiv und ein betrachtlicher Teil davon wurde durch unbe-

zahlte Arbeit von Spielern verrichtet.

Die Beispiele des Demo-Hacking wurden ebenfalls durchgehend mit Gratisarbeit hergestellt, die im
Fall der United Rangers Films zu Arbeitsverhiltnissen fiihrte, die Ahnlichkeiten zu jenen von Prak-
tika hatten. Mit dem investierten Arbeitseinsatz zur Weiterentwicklung bestimmter Fihigkeiten und
deren praktischer Anwendung in Form der produzierten Quake Movies und Modifikationen, akku-
mulierten die beteiligten Protagonisten symbolisches Kapital, auf Basis dessen sich Angebote zur
bezahlten Mitarbeit ergaben. Tom Mustains Engagement mit dem Clan Undead andererseits floss in
seine eigenen kommenden Spieleentwicklungen ein und kann somit als abzuschreibender Aufwand

fiir Forschung und Entwicklung betrachtet werden.

387 Vgl. Kiicklich, ,,FCJ-025 Precarious Playbour®.
388 Vgl. Toffler, The Third Wave.
389 Vgl. Kiicklich, ,,FCJ-025 Precarious Playbour®.
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Die besprochenen Produktionen der Phase des Demo-Editing wurden als Komplementérgiiter des
Spiels ,,Quake* zur Gdnze mit unbezahlter Arbeit erstellt. Die Produzenten des ,,Clan Phantasm
erhielten fiir ihre Arbeit Aufmerksamkeit, die iiber den Bereich der Quake-Gemeinschaften hinaus-
ging und Eric Bakutis die Moglichkeit gab, symbolisches Kapital zu generieren, das er in die eigene
Machinima-Karriere, bis hin zur Produktion von ,,Matinee* investieren konnte. KeyGrip-Entwickler
David Wright konnte vergleichbar in die eigene Karriere in der Computerspielindustrie investieren,
indem er, indirekt iiber den Erfolg von Quake Movies wie Avatar und Wendigos BLAHBALICIOUS,
Aufmerksamkeit erhielt und symbolisches Kapital akkumulierte. Der 11l Clan konnte mit eigenstin-
digen Quake Movies mit Werkcharakter wie HARDLY WORKIN’ Auszeichnungen erlangen und

damit den Grundstein fiir ihre kommerzielle Zukunft legen.

In der Phase des Skripting and Screen Capture wurde Arbeit zu Beginn noch gratis, spéter jedoch in
bezahlter Form geleistet. Rund um die Strange Company-Produktion OZYMANDIAS mussten die
Arbeiten am ,,Lithtech Film Producer” letzten Endes als unbezahlt betrachtet werden, da nach
Ablauf des Kooperationsvertrags die Rechte am Programmcode und damit der Aufwand und das
Know-how von Monolith Ltd. absorbiert wurden. Bei MATRIX 4X1 trat erstmals eine bezahlte
selbststindige Arbeit auf Honorarbasis auf, was letztlich durch die offene Lizenzierung der Half-

Life-Engine moglich wurde.

Bei den Produktionen mit Machinimation war fiir Fountainhead Entertainment, ebenfalls aufgrund

der vollen Lizenzierung der Spiel Engine, bezahlte selbststandige Arbeit gegen Honorar moglich.

Gratisarbeit bot von der Phase der Ego-Shooter, liber das Demo-Hacking bis hin zum Demo-Editing
somit die Moglichkeit zur Generierung von symbolischem Kapital, das im Weiteren in vielen Féllen
in 0konomisches Kapital umgewandelt werden konnte. Die Form der Arbeit dhnelte dabei vor allem
jener des Praktikums und der freiberuflichen Arbeit. Mit dem Screen-Capture-Verfahren und bei
Machinimation kam es erstmals zu einer bezahlten Form der Arbeit, die jeweils aufgrund der lizenz-

rechtlichen Umstéinde moglich wurde.
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Wertschopfung

Lev Manovich hat die Okonomie des Internet in Bezug auf die Modifizierbarkeit von Computer-
spielen ab ,,Doom* als ,,new cultural economy* beschrieben, in der immer weniger fertige, sondern
von Nutzern nach eigenen Vorstellungen fertigzustellende Produkte erzeugt werden.’”® Die Wert-
schopfung kommt hier zunehmend aus der kontinuierlichen, extrem arbeitsintensiven Aktualisie-
rung, einer Updatedkonomie, deren massiver Arbeitsaufwand zu einem wesentlichen Teil mit Gra-
tisarbeit bestritten wird. Wird im Zuge der Wertschopfung nur ein Teil des erhaltenen Wertes fiir
eine produzierte Ware in Form von Lohnen zuriick gegeben, so besteht die Ausbeutung beim Mod-
ding in der Inwertsetzung des Vergniigens der Spieler, deren Aktivititen idealerweise produktiv sein
konnen. Die kooperative Entwicklung des Ego-Shooter kann so schnell in die Ausbeutung unbe-
zahlter Arbeit enthusiastischer User umschlagen.”' Spieler haben insgesamt Strukturen des Spiels
geschaftfen, die sie noch mehr Zeit in die Spiele investieren lieBen. Die Entlohnung fiir die geleistete
Gratisarbeit, investierte Zeit, Anstrengungen und Kreativitit um Gebrauchsgegenstinde ihren
Bediirfnissen anzupassen, die sie als Mitglieder von Affinititsgruppen entwickelt hatten, erhielten
die Spieler mit der Moglichkeit zur Partizipation an der Kulturguterstellung in einem freien Internet

und ihrer Einflussnahme auf die Gestaltung von Produkten der Popularkultur.

So ist wohl auch fiir die Quake-Movie-Produktionen in ihrer Gesamtheit davon auszugehen, dass,
insoweit liberhaupt eine zusitzliche Wertschopfung auftrat, diese vor allem iiber die Distribution
des Primérguts stattfand. In besonderem Ausmal gilt dies fiir die Speedrun-Filme von ,,Quake done
Quick®, die wesentlich einflussreicher waren als vorherige Quake Movies. Speedrunning entwi-
ckelte sich mittlerweile zum nutzergenerierten Spielmodus und erreichte eine Beliebtheit unter den

Spielern, dhnlich jener modifizierter Spielmodi wie ,,Capture The Flag®.

Mit der Phase des Skripting und Screen Capture fand ein Wechsel innerhalb der Wertschopfungkette
statt. Die Strange Company hatte iiber die Produktion von OZYMANDIAS hinaus von Beginn an
geplant, Lizenzen fiir den “Lithtech Film Producer” zu verkaufen. Obwohl aufgrund der Ver-
tragskomplikationen nicht realisiert, sollte damit erstmals ein kommerzielles Produkt aus einem

Machinima-Projekt hervorgehen und die Wertschdpfung bei einer Machinima-Gruppe liegen. Bei

390 Vgl. Manovich, ,,Navigable Space*.
391 Vgl. Kiicklich, ,,FCJ-025 Precarious Playbour®.
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MATRIX 4X1 war es dann tatsdchlich so, dass die Ertrige aus der Auftragsarbeit bei der Strange
Company lagen. Ebenso generierte Fountainhead Entertainment die Einnahmen aus IN THE

WAITING LINE aus der Eigenproduktion mit Machinimation.

Die Wertschopfung des Modding im Ego-Shooter und der Filmproduktion im Quake Movie erfolgte
somit in unterschiedlichem Mal iiber das Primirgut des Spiels ,,Quake”. Mit dem Skripting- und
Screen-Capture-Verfahren konnte die Wertschopfung iiber die Auftragsarbeiten der produzierten

Machinima-Filme stattfinden.

Zusammenfassung ,,Politische Okonomie*

In den Entwicklungsphasen der Diffusion, Invention und der ersten Phase der Innovation bis zur
Herstellung und Einbeziehung neuer zusétzlicher Spiel Engines blieben die beobachteten Bereiche
der politischen Okonomie relativ unveriindert. Wissen und Technik der Zweckentfremdungen wur-
den von Spielerseite eingebracht und die Kulturproduktionen in ihrer Warenform als durchaus
gewollte Spielmodifikationen betrachtet, welche keine Fragen des Eigentums hervorriefen. Die
investierten Arbeitsleistungen wurden nicht entlohnt und glichen Praktika, mit deren Absolvierung
personliche Kompetenzen und symbolisches Kapital erweitert werden konnten. Eine Art der Wert-

schopfung fand, wenn iiberhaupt, so lediglich iiber das Primargut des Spieles statt.

In der zweiten Phase der Innovation entstand mit der Inskription neuer Spiel Engines und der
technischen Produktionsweise der Skripting- und Screen-Capture-Verfahren die Filmform des
Machinima. Die konkreten Techniken der Zweckentfremdung kamen nunmehr vonseiten der Spiele-
hersteller und die Filmemacher zunehmend aus dem Bereich der Kunst. Neben dem unbezahlten
Modding gewannen Autorschaft und Werkcharakter an Bedeutung, was anzeigt, dass unter den
gednderten lizenzrechtlichen Bestimmungen die Filme zunehmend Waren- und Eigentumsformen
annahmen, Arbeit direkt entlohnt werden konnte und Filme Gegenstinde der Wertschopfung wer-

den konnten.

Das Zusammenspiel von im Quake-Movie-Netzwerk zirkulierenden Wissen von Spielern, Hackern
und Spieleherstellern stellte die wesentliche Ressource der Innovation dar. Beim Modding, den
Quake-Movie- und Machinima-Bewegungen fand die Begriindung von Plattformdkonomien statt, in

welchen Spieler und Filmemacher kostenlos Komplementérgiiter erstellten, die in Abhéngigkeit zu
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geltenden Urheberrechtsregelungen seitens der Hersteller als Ware in Eigentum genommen werden
konnten. Der prekire Status der geleisteten Arbeit wurde alternativ zum Begriff des ,,User-genera-
ted content* auch als ,,playbour beschreiben.*”> Mit den Gemeinschafts-Webseiten wurden Platt-
formservices initiiert welche im Bereich der Distribution der Spiele zur Wertschopfung beitrugen.
Eine ,,new cultural economy* der Modifizierbarkeit™” setzte das Vergniigen der Spieler dabei derart

in Wert, sodass es, in Abhéngigkeit vom urheberrechtlichen Rahmen, kommodifizierbar wurde.

3.5.2 Rechtlicher Rahmen

Neben der Strange Company, die des Weiteren Auftrage fiir die BBC, BAFTA, das schottische
Fernsehen und Electronic Arts ausfiihrte, und Fountainhead Entertainment ist es einigen weiteren
unabhingigen Machinima-Produzenten gelungen, kommerziell verwertbare Formen ihrer Werke zu
vertreiben. Beispielhaft sei hier auf die spéteren Arbeiten des ILL Clan hingewiesen, ein Unterneh-
men, das fir MTV, Universal, Warner Bros., NBC und IBM produzierte, die Rooster Teeth Produc-
tions, die u. a. erfolgreich die Serie Red vs. Blue inklusive Merchandisingprodukten vertrieb, oder
die Serie Molotov Alva And His Search For The Creator: A Second Life Odyssey von Douglas
Gayeton im Auftrag des niederldndischen Fernsehens. Nachhaltige 6konomische Strukturen, die
dem selbststindigen professionellen Produzieren und Distribuieren von Machinima dienten, konn-
ten sich jedoch nicht etablieren. Wie bereits der Ubergang von der Quake-Movie- zur Machinima-
Phase gezeigt hatte, lag das Haupthindernis hierfiir in dem rechtlichen Dilemma, da die verwende-
ten Spiel Engines patentiertes geistiges Eigentum ihrer Hersteller sind und Machinima demnach
Derivate von unter Urheberrecht stehenden Texturen, Modellen und Audioelementen von Compu-

terspielen sind.

Fiir den US-amerikanischen Raum, der filir die Mehrzahl der betroffenen Computerspiele den recht-
lichen Bezugsraum darstellt, sieht die Fair-Use-Regelung des Copyright Act vor, dass die Verwen-
dung von urheberrechtlich geschiitzten Material zu Zwecken der Kritik, Reportage und Forschung
zwar keine Urheberrechtsverletzung darstellt, jedoch aufgrund der relativ offenen Formulierung der
Regelung in der Anwendung problematisch ist und der Klarung moglicher Urheberrechtsstreite im

Einzelfall bedarf.*** Daneben existieren End User Licence Agreements (EULA) der Spieltitel, die

392 Vgl. Kiicklich, ,,FCJ-025 Precarious Playbour®.

393 Vgl. Manovich, ,,Navigable Space*.

394 Vgl. Hayes, ,,Changing the rules of the game: how video game publishers are ambracing user-generated derivative
works*.
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meist die Modifikation von Spieleinhalten zu nichtkommerziellen Zwecken erlauben, den Spiele-
herstellern jedoch vorbehalten, diese im Einzelfall zu untersagen, so sie zu der Uberzeugung gelan-
gen, dass die Modifikationen der Marke nicht zutrdglich wéaren. EULA konnen die Fair-Use-Rege-
lung demnach untergraben, indem Beziige auf das Produkt, die unter zweiter Moglichkeit keine
Urheberrechtsverletzungen darstellen, unter erster Variante jedoch als Markenschédigung behandelt

und moglicherweise untersagt werden.

Im Jahr 2007 reagierten zwei Spieleproduzenten mit ihren Lizenzvereinbarungen gezielt auf Machi-
nima. ,,Blizzard Entertainment’s, Letter to the Machinimators of the World* lizenzierte die limi-
tierte Verwendung von ,,World of Warcraft* zur Erstellung von Machinima.***> Die Microsoft Corpo-
ration verdffentlichte mit den sog. ,,Microsoft’s Game Content Usage Rules* eine unilaterale, die
Fair-Use-Regelung nicht untergrabende, Lizenz zur beschrinkten Nutzung der Spiele zur Erstellung
neuer Derivate.” Fiir den kommerziellen Einsatz waren aber nach wie vor individuelle Vereinba-

rungen mit den Herstellern zu treften.

Fiir Hayes sind die genannten Lizenzen zwar mangelhaft, jedoch zumindest eine teilweise Losung
der problematischen Situation unter dem Copyright Act. Der idiosynkratische Charakter der Lizen-
zen bringe folglich mit sich, dass jeder Spielwechsel mit einer neuerlichen, zeit- und kostenintensi-
ven Klirung und bei kommerzieller Verwertung Aushandlung der rechtlichen Lage einhergehe®”’,
was die Moglichkeiten der Machinima-Produzenten einschrinke und sie an ein oder wenige Spiele
binde. Hayes pliddierte fiir die Auflosung dieser Problematik entweder fiir eine universale Lizenz,
die zwischen den Herstellern und Machinima-Produzenten ausgehandelt und von der gesamten

Computerspielindustrie iibernommen wiirde, oder eine grofl angelegte Reform des Copyright Acts

und im Speziellen der Fair-Use-Regelung.

Entgegengesetzt zu einer rechtlichen Offnung von Computerspielen fiir die Machinima-Produktion,
hat sich in den letzten Jahren jedoch eine Monopolstellung des Unternehmens Machinima Inc. ent-
wickelt. Machinima Inc. ist heute das grofite exklusiv auf digitale Spiele konzentrierte YouTube-
Netzwerk und mit neun Millionen Abonnenten und monatlich 3,4 Milliarden Videoaufrufen insge-

samt unter den groBten zehn YouTube-Netzwerken zu finden.*”

395 Vgl. Blizzard Entertainment, ,,Letter to the Machinimators of the World“.

396 Vgl. Microsoft, ,,Microsoft’s Game Content Usage Rules®.

397 Vgl. Hayes, ,,Changing the rules of the game: how video game publishers are ambracing user-generated derivative
works®.

398 Vgl. Socialblade, ,,Top 250 YouTube Networks*.
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3.5.3 Machinima Inc.

Nach der kommerziellen Ubernahme der Website www.machinima.com im Jahr 2005 war es das
Ziel, die nutzergenerierten Inhalte zu kommodifizieren und dariiber hinaus Marketingkonzepte der
Spielehersteller auf professionelle Film-, Animation-, Show- und Nachrichtenproduktionen auszu-

richten.

Ein Jahr nach Griindung des Videoportals YouTube LLC trat Machinima Inc. im Januar 2006 bei
und wurde nach der Ubernahme durch Google im Oktober desselben Jahres zum ersten auf

Spieleinhalte ausgerichteten Multi-Channel-Network (MCN).

Damit war nach Jahren der rechtlichen Unsicherheiten der Machinima-Produktion ein durchsetzba-
res kommerzielles Vertriebskonzept fiir Machinima gefunden, innerhalb dessen mit den schwierigen
rechtlichen Rahmenbedingungen umgangen werden konnte. Prinzipiell miissen Kanalinhaber zur
Gewinngenerierung mittels Werbeeinnahmen zu Teilnehmern am YouTube-Partnerprogramm wer-
den und regelmifBig Originalvideos produzieren. Reichweite und Werbepreise dieser Videos konnen
durch die freiwillige Teilnahme an einem MCN gesteigert werden, das selbststindig mit den Werbe-
partnern verhandelt und Anteile an den Werbeeinnahmen der jeweiligen Videos erhilt, die von Goo-
gle direkt an das MCN abgefiihrt werden. Zwingend wird die Teilnahme, wenn Kanalinhaber
Videos verbreiten, an denen sie nicht die Urheberrechte halten. In diesem Fall werden selbststin-
dige Lizenzvereinbarungen untersagt und der Beitritt zu einem MCN vorgeschrieben, das mit den
Urhebern die Lizenzierung verhandelt. Zu Beginn des MCN-Modells wurden von Google nur ein-
zelne MCNs zur Lizenzierung zugelassen, was Machinima Inc. zum alleinigen Lizenzpartner fiir die
gesamte Computerspielindustrie machte und somit mit einem Monopol auf wirtschaftlich verwert-

bare YouTube-Inhalte ausstattete.

Im Geschéftsjahr 2012/13 schlitterte Machinima Inc. in eine Absatzkrise, im Zuge derer die monat-
lichen Besucherzahlen auf YouTube von 35 Millionen im Oktober 2012 auf 16 Millionen im
Oktober 2013 fielen und die Videoaufrufe in dieser Periode um 43 % von 521 Millionen auf 296
Millionen sanken. Anfang Mirz 2014 wurde mit der Entlassung von 30 % der Beschiftigten von
Machinima Inc. der Anzeigenverkauf eingespart und direkt an YouTube iibergeben, womit das

MCN weitere Umsatzeinbuf3en in Kauf nehmen musste.
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Um diesem Prozess entgegenzuwirken, investierte Google im Mai 2012 35 Millionen Dollar in
Machinima Inc. und titigte damit erstmalig eine Kapitalbeteiligung an einem Inhaltsanbieter.*” Im
Mirz 2014 erhielt Machinima Inc. weitere 18 Millionen Dollar von Warner Bros.*® plus Investitio-
nen von MK Capital und Redpoint Ventures von insgesamt 49 Millionen Dollar. Warner Bros. hatte
insbesondere aufgrund der bestehenden Partnerschaft zur Produktion der Terminator Salvation: The
Machinima Series (2009) Interesse am Fortbestehen von Machinima.com. Die finanziellen Mittel
von Warner Bros. sollten zur weiteren Inhaltsproduktion eingesetzt werden, um, folgt man den Aus-
sagen des damaligen Machinima Inc. CEO Allen DeBevoise, Inhalte zu erstellen, die tiber YouTube
hinaus verwertet werden konnten, beispielsweise mithilfe von traditionellen Fernsehanstalten.*”' Im
Februar 2015 erfolgte eine weitere Investition von 42 Millionen Dollar durch Warner Bros.*”
Machinima Inc. war mit den 144 Millionen Dollar an Beteiligungen von Google, Warner Bros., MK
Capital und Redpoint Ventures in wenigen Jahren zum dreistelligen Millionen-Dollar Unternehmen
gewachsen und hatte sich zum beliebteste YouTube-Kanal abseits von Musikkanilen entwickelt.*”

Seinen letzten Hohepunkt fand das Engagement von Warner Bros. im November 2016 mit dem

Kauf von Machinima Inc. fiir den Betrag von weiteren 100 Millionen Dollar.***

Die wichtigsten Leitmarken von Machinima Inc. sind heute ,,Inside Gaming*, ein Nachrichtenportal
iiber Spiele und Spielkritiken, das zusitzlich die ,,Inside Gaming Awards* fiir herausragende Spie-
leentwicklungen vergibt, ,,Entertainment, Technology, Culture (ETC)*, das als Nachrichten-show zu
Themen der Unterhaltungsindustrie konzipiert ist, ,,Machinima VS* zur Berichterstattung {iber E-
Sport-Themen und Veranstaltungen und ,,Realm Games®, zuvor ,,Machinima Respawn®, das sich
diversen Gameplay-Inhalten widmet. Die hausinterne Programmgestaltung setzt auf Kooperationen
mit Unternehmen der Spiel- und Unterhaltungsindustrie und gestaltet ma3geschneiderte Formate als
Instrumente der Absatzforderung, die weit dariiber hinausgehen, mittels Computerspielen Filme zu
produzieren, wovon die folgenden Beispiele zeugen. Terminator Salvation: The Machinima Series
(2009) wurde zur Promotion des gleichnamigen Kinofilms mit dem Spiel ,, Terminator Salvation®,
unter Generalverleih von Warner Bros., produziert. In ,,Bite Me* (2010), einer Realfilm-Serie mit
Microsoft als Partner sind die Darsteller Zombieangriffen ausgesetzt und miissen sich, mit Féahig-

keiten, die sie in Computerspielen gelernt haben, zur Wehr setzen. Gemeinsam mit dem Spiel ,,Mor-

399 Vgl. Kafka, ,,Google Gets Deeper Into the Content Business, by Putting Money Into Machinima®.

400 Vgl. Todd, ,,Warner Bros. Is Buying a Stake in Struggling YouTube Net Machinima. Here’s Why*.

401 Vgl. ebd.

402 Vgl. Riley, ,,Machinima raises $42 million Series E in round led by Warner Bros.*

403 Vgl. Marsden, ,,Channels spawned by YouTube are making a fortune but are the people making the videos missing
out?*

404 Vgl. Spangler, ,,Warner Bros. Acquires Full Control of Machinima®.
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tal Kombat* (2011), produziert von Warner Bros., erschien 2011 die Realfilm-Serie Mortal Kom-
bat: Legacy. Transformers: Combiner Wars, eine Animationsserie, die im Jahr 2016 mit dem

Spielehersteller Haspro produziert wurde.

Die hier beschriebene unternehmerische Leistung der Distribution von Machinima besteht nicht in
der Schaffung neuer Bediirfnisse und qualitativ neuer technischer Losungen zu ihrer Befriedigung,
sondern in der Schaffung einer Form ihrer marktwirtschaftlichen Umsetzung. Die medialen Inhalte
und grundsitzlichen Funktionen von Produkten der ,,Machinima Inc.” Unternehmen sind, wie die
Untersuchung gezeigt hat, dieselben geblieben wie jene, die sich bereits in der Griinderzeit der

Quake Movies herauskristallisiert hatten.

Mit dem Konzept des YouTube-MCN wurde der rechtliche Rahmen fiir den Vertrieb von Machi-
nima gefunden, mit dem die Kommodifizierung der von Nutzern begriindeten Plattformservices
abgeschlossen werden konnte. Weitere Investitionen in Hohe von knapp 250 Millionen Dollar eta-
blierten die Monopolstellung von Machinima Inc. Vor dem Hintergrund der hier thematisierten
Plattformentwicklung soll im weiteren Verlauf der vorliegenden Studie die dazugehorige Netzwer-

kentwicklung diskutiert werden.
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4 Diskussion der Netzwerkbildung

4.1 Diffusion des Ego-Shooter

Im Milieu des Ego-Shooter verbanden sich das 3D-Computerspielbild mit Aufnahmefunktion und
netzwerkbasiertem Multiplayer-Spielmodus mit dem modifizierbaren Spieldesign zu einem vollig
neuen Spielkonzept, das seine Innovation in einer Kokreation zwischen Herstellern und Spielern
durchlief und dabei Prinzipien des Hacking integrierte, die in Form des Spiele-Modding kommodi-

fiziert wurden.

Als besonders diffusionsfordernd wurden das offene Spieldesign, die Komplexitit der Anwendung
und die hohe soziale Homophilie der sich gegeniiberstehenden Hersteller und Spieler beschrieben,
die in weiten Bereichen Ahnlichkeiten personlicher, sozialer und ideeller Charakteristika aufzeig-
ten, wie dem Alter und Geschlecht, ihrer Leidenschaft fiir Computerspiele und einer Affinitdt fiir

technische Spielereien mit und Hacking von Programmcode.

Die damals bevorstehende Invention der Quake Movies ging aus einem Netzwerk nutzergenerierter,
medientechnisch gestiitzter Wissensgemeinschaften und Affinitétsgruppen des Ego-Shooter hervor,

die sich durch den Austausch kultureller Artefakte des Modding definierten.

4.2 Invention der Quake Movies

Die ersten Prototypen der Quake Movies liefen in Ansédtzen bereits ein rudimentires Filmbild
erkennen, das in vielen Elementen jedoch noch nicht den Sehgewohnheiten, die mit dem Medium
Film in Verbindung gebracht wurden, entsprachen. Eine grundsitzliche Zweckentfremdung der
Computerspieltechnologie hatte stattgefunden, zeichnete sich aber insbesondere dadurch aus, dass
noch keine Designintegration erfolgt war. Die Assoziationen zwischen menschlichen und techni-
schen Akteuren waren noch nicht in das technische Design eingeschrieben, was eine gro3e Heraus-
forderung fiir die Produktion bzgl. technischer Fertigkeiten bedeutete und die Produzenten in erster

Linie liber technische, weniger iiber dsthetische Problemstellungen mit der Spiel Engine assoziierte.
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Die Netzwerkbildung hatte mit der Problematisierung und Beteiligung erster Akteure eingesetzt und
zeigte ein noch schwaches, weitgehend nicht stabilisiertes Netzwerk, das Filme hervorbrachte, die
fiir nachfolgende Projekte auf diese Mdoglichkeiten der Zweckentfremdung hinwiesen. Der Erfolg
der Filme in der Quake-Gemeinschaft zeigte klar an, dass die Prototypen der Quake Movies im
Milieu des Ego-Shooter rezipiert wurden und nicht vordergriindig beziiglich einer entwickelten
Filmésthetik, sondern vom Standpunkt des Modding und Hacking aus betrachtet ein gewisses Inter-

esse auf sich ziehen mussten.

Wie oben ausfiihrlich dargestellt wurde, boten die von id Software gegebenen und von Spielern pro-
duzierten Technologien Mdglichkeiten und Beschrankungen der Gestaltung eines rudimentiren
Filmbildes. Verglichen mit den Aufnahmen von Spielsituationen in Doom-Demos, wo der Spieler
zugleich Darsteller und Kamera war und der Betrachter den Blickpunkt (POV) eines anderen Spie-
lers einnahm, war mit den Produktionen der United Rangers Films und des Clan Undead der Start-
schuss gefallen, die Einheit von Spieler, Kamera und Betrachter zugunsten einer filmischen Form
aufzugeben. In Abhéngigkeit von der jeweiligen Art der medialen Zweckentfremdung wurden die

Filmsprache ausdriickende Eigenschaften der technischen Akteure selektiert.

Im Fall von DIARY OF A CAMPER hat sich gezeigt, dass die in der ,,Found Technology* des Spiels
»Quake® vorgesehenen Selektionsmdglichkeiten bestimmter Bildelemente sowie die Subjektivitit
und der Realismus des Ego-Shooter-Bildes, die eine passive Haltung des beobachtenden Spielers
und damit Kamerabilder ermdglichten die zwar aufgenommen, durch die fehlende Moglichkeit des
Audio- und Bildschnitts, jedoch nicht entsprechend géngiger Filmkonventionen arrangiert werden
konnten. Die Demobearbeitung mit externen, auch spielergenerierten Programmen bei der Produk-
tion von RANGERS TORN APART 2 wirkte sich einerseits positiv auf das Filmbild aus, da Montagen
ermOglicht wurden, andererseits aber auch negativ, da, obgleich der hohen technischen Anstrengun-
gen, formal nur bedingt eine Asthetik des Films hergestellt werden konnte. Bei RANGERS GONE
BAD 3 wirkten der Level-Editor ,,QuakeEd* und die Skriptsprache QuakeC als kreative Werkzeuge
der Spielehersteller positiv, da eine auf die Narration ausgerichtete Gestaltung des Sets ermoglicht
wurde, und negativ, da letztendlich keine Filmemacher, sondern Quake-Spezialisten, -Programmie-

rer und -Designer an der Produktion beteiligt waren.

An der ,,Clan Undead*“-Produktion OPERATION BAYSHIELD zeigte sich, wie die Spieltechnologie der
Bildfrequenzrate der Client-Server-Architektur als Basis einer ,,Found Technology* aufgegriffen

wurde und entgegengesetzt zu ihrem eigentlichen Verwendungszweck, der Aufrechterhaltung der
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Echtzeitanimation des interaktiven Bildes, zur Abweichung davon eingesetzt wurde. Es wurde eine
Funktion ausgefiihrt, die eine Filmkonvention der Dramatisierung erfiillte und dabei half, ein Film-
bild herzustellen. Die Host Framerate, die als Mechanismus zum Starten und Beenden von Zeitlu-
peneinstellungen definiert wurde, erfuhr die Zuschreibung einer neuen Bedeutung, die iiber die
Eigenschaft der Zeitlupenfunktion mithalf, die Spiel Engine in das Netzwerk der Quake Movies ein-
zubinden. In dichter Schnittfolge der Auftaktsequenz zeigten sich auch Méngel der filmischen Qua-
litat, die dem Erfolg und der Stabilisierung des Quake-Movie-Netzwerks jedoch nicht entgegenstan-
den, aber Zeugen des nach wie vor geltenden technisch schwierigen und zeitaufwendigen Prozesses

der Demobearbeitung sind.

Als grundsitzliche Moglichkeitsbedingung des Demo-Hacking stellte sich die zentrale Organisiert-
heit der Client-Server-Architektur von ,,Quake* heraus, die es ermoglichte, Aufnahmen von Spiel-
situationen in Form von Demodateien als lineare Medien nachzubearbeiten. Die Quake-Engine hat
durch ihre technische Ausrichtung auf Multiplayer-Spiele in PC-Netzwerken Eigenschaften erhal-
ten, die sich insbesondere in der Client-Server-Architektur und Host Framerate ausdriickten, die auf
den Ausgleich von Leistungsunterschieden zwischen Netzwerkteilnehmern ausgerichtet waren.
Diese Eigenschaften wurden von den Produzenten der Quake Movies erkannt und fiir ein anderes,
von den urspriinglichen Designern bei id Software nicht intendiertes Handlungsprogramm einge-
setzt. Die technischen Herausforderungen des Erlernens und Umgangs mit der Spielprogrammie-
rung zog insgesamt den groferen Teil der Aufmerksamkeit bei den Produktionen der ersten Quake
Movies auf sich und lenkte die Protagonisten der United Rangers Films und des Clan Undead letzt-

lich zum weiteren selbststdndigen und unselbststindigen Engagement in die Spielindustrie.

Das mediale Milieu, in dem die ersten Quake Movies entstanden und die neuen Handlungspro-
gramme Geltung erlangen mussten, war nach wie vor jenes des Ego-Shooter-Spiels, das von einer
Kultur des Modding und Hacking gepridgt war. Ein eigenes Milieu der Quake Movies musste sich

erst noch bilden und war in der Inventionsphase der Prototypenerstellung noch nicht erkennbar.

Mit dem .wad-Dateiformat, dem QuakeEd, der Freigabe des ,,QuakeC*“-Codes und dem Demodatei-
format gab id Software den Spielern weitreichende Mdoglichkeiten des freien Spiels, das zur inten-
dierten Emergenz des Modding fiihrte, wie auch zur nicht intendierten Emergenz der Quake
Movies. Die Quake Movies erwuchsen zwar aus einer Kultur des Modding, waren aber wesentlich
auf die Bearbeitung des Demodateiformats angewiesen, um einem filmischen Medium grundsitz-

lich zu entsprechen. Die iiber die Praktiken des Modding hinausgehende Demobearbeitung kann als
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Hacking beschrieben werden, da nicht blofl entgegengesetzt zu dem in das technische Design einge-
schriebenen, gewliinschten Verhaltens gehandelt wurde, sondern die Technik der ,,Found Techno-

logy* selbst manipuliert zur Auffithrung gebracht wurde.

Das Offnen der Blackbox des Ego-Shooter ,,Quake* und des Demoformats erfolgte durch die nicht
skriptgemdfe Umnutzung und Zweckentfremdung von Spieltechnologie, entgegen den Intentionen
ihrer Designer.*”” Das von Designern nicht intendierte neue Nutzerverhalten hatte in dieser Phase
noch keine Festigung in einem neuen Netzwerk erlangt. Die neu geschlossenen Assoziationen der
Demobearbeitung waren noch lose gekoppelt, da die Verkniipfungen zwischen menschlichen und
nichtmenschlichen Akteuren durch Handlungen der menschlichen Akteure alleine aktualisiert wur-

den, und noch nicht in Technik eingeschrieben und gefestigt waren.

Die Bedingung der Bearbeitung von Demodateien war ihre grundlegende Analyse, die einem Vor-
gang entspricht, der auch als Reverse Engineering beschrieben wurde und das selbsterméchtigende
Offnen und Erkunden von industriellen Produkten und Apparaten beschreibt.*”® In diesem Fall han-
delte es sich um das Offenlegen grundlegender Struktur- und Funktionselemente des Demodateifor-
mats und dariiber hinaus dessen Modifikation und die Entwicklung neuer Eigenschaften, was mit
Programmen wie Hex-Editoren oder dem LMPC geschah. Die neuen Inskriptionen gingen in dieser
Phase jedoch noch nicht in ein technisch gefestigtes Handlungsprogramm tiiber. Die Prototypen im
Milieu des Ego-Shooter waren erste Einzelerscheinungen, die, um fortbestehen zu kdnnen, auf

bewusste Nachahmung angewiesen waren.

Bis zu diesem Punkt der Netzwerkbildung wurden die Phasen der Problematisierung und der Betei-
ligung erster Akteure durchlaufen.*”” Die neuen Akteure wurden zum ersten Mal als solche definiert
und durch Technik aneinandergebunden, womit ein gemeinsames Handeln bzgl. der Filmaufnahmen
moglich wurde, ohne dass dadurch bereits eine Konvergenz durch technisches Design erreicht
wurde. Aus den die Mdglichkeitsbedingungen schaffenden Medientechnologien wurden bestimmte
Konfigurationen selektiert, die mit den ersten Quake Movies performativ mediale Formen der Pro-
totypen hervorbrachten. In dieser Phase der Invention war nicht nur der Verwendungszweck der
Prototypen, sondern ebenso die technische Produktionsweise offen. Der Workflow und das techni-

sche Design waren noch nicht an das technische Gerit delegiert worden, waren nicht standardisiert

405 Vgl. Akrich, ,,Die De-Skription technischer Objekte®.

406 Vgl. Schneider/Friesinger, ,,Technology vs. Technocracy. ,Reverse Engineering‘ as a User Rebellion - Preliminary
Thoughts on Paraflows .7, 10.

407 Vgl. Callon, ,,Einige Elemente einer Soziologie der Ubersetzung: Die Domestikation der Kammmuscheln und der
Fischer der St. Brieuc-Bucht*.
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und besallen nur fiir den jeweiligen Fall Giiltigkeit. Die soziotechnische Assemblage der Quake
Movies und der dazugehorigen Art der Formgebung in der folgenden Innovationsphase mussten erst

noch durch die Einschreibung der Handlungsanweisungen in die Technik stabilisiert werden.

Fiir beide besprochenen Filmbeispiele gilt gleichermalBlen, dass die darstellenden Protagonisten
Spieler waren, die Fertigkeiten der Demobearbeitung jedoch eines computertechnischen Hinter-
grunds bedurften. Diese Frithphase der Quake Movies war massiv von computertechnischen Fertig-
keiten abhdngig, was sich in der Einschreibung der Computerspieltechnik in das Handlungspro-
gramm der Demoproduktion zeigte, das kaum die Ausbildung filmischer Qualititen zulie und
seine Protagonisten weniger als Filmemacher inskribierte, sondern vielmehr als Spiele-Hacker,
-Modder und -Programmierer, wovon auch ihre Lebensldufe berichten. Umgekehrt dargestellt,
lagen ohne einer der Produktionsweise des Films angepassten Arbeitsumgebung die Hauptaufgaben
in den technischen Bereichen, was grundsétzlich bereits vornehmlich technische Affinitdten
ansprach und narrative und dramaturgische Aspekte in den Hintergrund dringte. Das Unternehmen
id Software zeigte kein besonderes Interesse an den Produktionen, jedoch wurde das zumindest teil-
weise in der Demobearbeitung erworbene Wissen anschlieBend von der Computerspielindustrie
absorbiert. Protagonisten der ,,United Ranger Films* generierten auf ,,Quake* spezialisiertes Wissen
und abgestimmte Arbeitsprozesse, die sie fiir die auf ,,Quake* fokussierten Computerspielehersteller
»lon Storm®, ,,Valve* und ,,id Software* als ideale Auftragnehmer qualifizierten. Fiir Tom Mustain
war das Quake Movie mit dem Clan Undead ein kurzer Abstecher und er setzte seine Téatigkeiten in
der Spieleentwicklung mit den Spielen ,,SiN‘“ und ,,Heavy Metal: F.A.K.K.”“ fiir Ritual Entertain-

ment unmittelbar fort.

Ihre groB3e Bedeutung fiir die Entwicklung des Quake-Movie-Netzwerks liegt bei den Frithwerken
darin, dass sie mit ihren Experimenten auf die Moglichkeit der Zweckentfremdung des Spiels hin-
wiesen und als Inspiration fiir weitere Adaptionen dienten, womit sie den produktionstechnischen

Grundstein fiir die Nachahmungsketten des kommenden Quake-Movie-Netzwerks bildeten.

Mit dem Teilen von Ressourcen zwischen id Software, Quake-Movie-Produzenten und Moddern
trat ein neuer Typus des Unternehmens auf, das seine Grenzen lockerte, indem es die Konnektivitit
zu anderen Akteuren erhdhte. Bellinger und Krieger folgend bedarf es in Bezug auf Netzwerke
einer neuen Auffassung von Management, das als kollektives Phdnomen zugleich dessen Einheit als
auch Diversitit aktualisieren miisse. Dabei sei eine Balance zwischen der Diversitét, die notwendig

sei, um Innovationen zu fordern, und der Einheit, die ein koordiniertes und effektives Handeln erst
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“% Das so verstandene Management von Netzwerken bedeute demnach

ermogliche, herzustellen.
nicht, Entscheidungen autonom zu treffen, sondern vielmehr Prozesse zur Entscheidungsfindung zu
ermoglichen. Das Organisieren von Netzwerken sei eine Sache von Ubersetzung, Enrolment und

Mobilisierung von Akteuren, gelenkt von Handlungsprogrammen.*”

Daraus lésst sich schlussfolgern, dass Akteure als Ressourcen zu unterschiedlichen Zeitpunkten und
fiir verschiedene Firmen divergierende Bedeutungen einnahmen und Eigenschaften hatten, jeweils
in Kombination mit firmeninternen Ressourcen. Die Quake-Movie-Gemeinschaft war fiir id Soft-
ware im Jahr 1996, d. h. noch vor dem Beginn des Multiplayer-Hypes, eine andere Ressource mit
anderen Eigenschaften als im Jahr 2000, zu einem Zeitpunkt, als die Stabilitit des Spieldesign und
die Netzwerkintegritit gefdhrdet waren. Ebenso verhielt es sich mit dem Verhiltnis gegeniiber Valve
und ,,Half-Life“, dessen Stablilitdt nicht gefdhrdet war, da das Spiel {iber ein davon abweichendes
technisches Design verfiigte, bei dem des Weiteren auch andere technische Akteure involviert

waren.

Generell gesprochen profitiert Innovationsfiahigkeit von entsprechenden Freirdumen und dem
Schutz vor betrieblicher Biirokratie. Die Systemoffenheit und Informationsfreiheit, der Verzicht auf
Steuerung und Kontrolle des Umgangs mit der Spieltechnologie in der Produktentwicklung, die das
Milieu des Ego-Shooter-Spiels pragten, forderten mit seiner Diffusion ebenso dessen Neuerfindung
in Form der Quake Movies. Mit Rogers These, eine hohe allgemeine soziale Homophilie und punk-
tuelle, die Innovation betreffende, soziale Heterophilie erleichtere den Informationsaustausch iiber
die Innovationen und deren Diffusion, kann formuliert werden, dass eine hohe allgemeine Homo-
philie und punktuelle Heterophilie in Bezug auf eine gewiinschte, alternative und mégliche Verwen-
dung der Innovation die Wahrscheinlichkeit der Neudefinition erhdht. Die sich daraus ergebenden
Prototypen riskierten ihren Misserfolg, da sie nicht den etablierten Sehgewohnheiten entsprachen.
Die Beispiele der Inventionsphase haben gezeigt, dass ein hoher technischer Anspruch technikaffine
Personen anzog, was die Filmqualitdt insgesamt schwichte. Die positive Resonanz der Produktio-
nen der United Ranger Films und des Clan Undead zeigen demnach, inwieweit die Rezipienten
noch im Milieu des Ego-Shooter vernetzt waren und noch nicht von der Idee, Quake Movies als

Filme zu betrachten, iiberzeugt waren.

408 Vgl. Belliger und Krieger, Organizing Networks. An Actor-Network Theory of Organisations, 178.
409 Vgl. ebd. 179.
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Die erzielten intermedialen Formen der frithen Quake Movies selbst fiihrten zu keiner Stabilisierung
in der Ausrichtung von Bildformen und Produktionstechniken und sind besser zu beschreiben als
emergente Formen des Spiels, die Spieltechnologien und -praktiken mit zweckentfremdeten und
nutzergenerierten Werkzeugen in neuer strategischer Ausrichtung kombinierten. Das Innovations-
potenzial des offenen Design von ,,Quake* zeigte sich in der Anderung des Handlungsprogramms
des Ego-Shooter, ohne dass die Grenziiberschreitungen des Spiels unmittelbar einen Wechsel vom
Spiel zum Machinima herbeifiihrten. Die United Rangers Films waren somit die Inspiration einer
Entwicklung, fiir die sie grundsitzliche medientechnische Strategien der Zweckentfremdung und
Innovation von Computerspielen vorstellten, die sich im weiteren Entwicklungsverlauf jedoch noch

zu stabilisierten Handlungsprogrammen entwickeln mussten.

Die ,,United Ranger Films*“ Produktionen waren faktisch Vorbild fiir ihnen direkt nachfolgende
Meilensteine der Quake Movies. Mit direktem Bezug zu den United Ranger Films produzierte Erik
Bakutis (Clan Phantasm) beispielsweise DEVIL’S COVENANT*’, das erste Quake Movie in Spiel-
filmlinge, der Il Clan APARTMENT HUNTIN*'" und Tom Mustaine (Clan Undead) OPERATION
BAYSHIELD*?, die wiederum Inspirationen waren fiir Mackey McCandlishs und Brian Hess’ (Avatar

& Wendigo) BLAHBALICIOUS*", die weiteren Arbeiten des 111 Clan*'* sowie der Strange Company*".

4.3 Innovation der Quake Movies

In der Phase der Innovation der Quake Movies entwickelten sich mit den Quake-Demo-Editoren
und dem Recamming-Verfahren zunehmend dokumentarische und inszenierte Filméasthetiken. Zur
Adaptierung des Computerspiels als ,,Found Art™ und der Aneignung seiner Technologie im Mod-
ding von Spielinhalten kam eine Zweckentfremdung der Computerspieltechnologie hinzu, die mit
dem Einsatz nutzergenerierter Werkzeuge zur Manipulation der Demodateien als Hacking beschrie-
ben wurde. Die Assoziationen zwischen menschlichen und technischen Akteuren intensivierten sich
durch die zunehmende Kompetenziibertragung an letztere, was den erstgenannten Akteuren einen

gewissen Freiraum fiir gestalterische Intentionen gab und zunehmend vorrangig am Film interes-

410 Vgl. Kelland, Lloyd/Morris, Machinima. Making Animated Movies in 3D Virual Environments, 38.
411 Vgl. Marino, Interview with Paul Marino.

412 Vgl. Moss, ,,Showcase: Operation Bayshield*.

413 Vgl. Salen, ,,Blahbalicious*.

414 Vgl. Wilonsky, ,,Joystick Cinema. It’s man vs. machinima when video games become, ahem, movies®.
415 Vgl. Salen, ,,Quake! Doom! Sims! Transforming Play: Family Albums and Monster Movies*.
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sierte Akteure auf den Plan rief. Die Netzwerkbildung setzte sich mit der Mobilisierung fort und
zeigte ein sich festigendes Netzwerk von Akteuren, die, technisch stabilisiert, zunehmend Vermittler
in Form von Mediendateien austauschten und mit erwartbaren Ergebnissen an Konvergenz gewan-

nen, was das Netzwerk vorldufig stabilisierte.

Im Zuge der Quake done Quick-Produktionen wurde mit dem ReMaic-Editor eine Standardisierung
der Dokumentation und Inszenierung von Bildinhalten des Bildtypus des Speedrun geschaffen,
indem mit einem beschrankten Umfang manipulierbarer Kameraparameter Demodateien bearbeitet
und mit alternativen Blickpunkten ausgestattet wurden. Bei DEVIL’S COVENANT konnten, mit Ein-
satz des FilmAtl1-Editors, auch Nichttechniker eingebunden werden, die einen filmbezogenen
Ansatz verfolgten. Die stellenweise vorzufindende gute filmbildliche Qualitit konnte jedoch nicht
iiber die gesamte Spieldauer hinweg gehalten werden, wie auch intendierte darzustellende Bildin-
halte technisch nicht umsetzbar waren. Der erste dezidierte Quake-Movie-Editor, namentlich ,,Key-
Grip“, kam bei dem iiberzeugenden Quake Movie BLAHBALICIOUS zum FEinsatz, mit dem grund-
sdtzliche Filmkonventionen ausgefiihrt werden konnten und in kurzer Produktionszeit eine kreative
Erzéhlung erstellt wurde. An der Produktion von HARDLY WORKIN’, als beispielhaftem Hohepunkt
der Quake Movies, waren erstmals Film- und Animationsprofis beteiligt. Die Quake II-Architektur
erlaubte gemeinsam mit dem KeyGrip II-Editor die Adaption umfangreicher Figurenanimationen
und Simulationen von Kameraisthetik und Bluescreen-Technik. Bezogen auf seine Asthetik, zeigte
sich ein absolut iiberzeugender Animationsfilm, der jedoch nur in einer extrem langen Produktions-

zeit umgesetzt werden konnte.

Durch die Entwicklung und den Einsatz der verschiedenen nutzergenerierten Demo-Editoren ist
zunehmend eine Konvergenz in die Produktion von Quake Movies eingezogen, indem sich Akteure
erwartungsgemif verhielten und die Irreversibilitit gegeniiber weiteren Ubersetzungen zunahm.
Neue Assoziationen von menschlichen und nichtmenschlichen Akteuren festigten sich durch techni-
sches Design der Editoren, an welche die Kontrolle {iber sozial erwiinschtes Verhalten der Akteure

delegiert werden konnte.

Mit Callon gesprochen, vollzog sich die Netzwerkbildung hier in den Phasen der Einbindung der
Akteure und der Mobilisierung des Netzwerks.*'® Akteure konnten miteinander Vermittler austau-

schen und es war gewdhrleistet, dass die geleisteten Inputs, nach wie vor, zu erwartende Outputs

416 Vgl. Callon, ,,Einige Elemente einer Soziologie der Ubersetzung: Die Domestikation der Kammmuscheln und der
Fischer der St. Brieuc-Bucht®, 146-164.
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lieferten. Ob beim Einfligen von Bilddateien, dem Anpassen der Host Framerate oder dem Einfiih-
ren neuer Kameraperspektiven, das Auslosen automatisierter, in den Editoren definierter Prozesse
hatte erwartbare Outputs zur Folge, und zwar in weitaus hoherem Malle als es bei manueller
Bearbeitung der Fall war. Die Inskriptionen entsprachen den Préskriptionen, was eine regulierte
Einbindung der Akteure ermdglichte und mit zunehmender Stabilitdt der Verwendung der Editoren

nahelegte, von der Entstehung von Blackboxes zu sprechen.

Die nutzergenerierten Editoren nahmen den menschlichen Quake-Movie-Produzenten technische
Entscheidungen beziiglich der konkreten Koppelung von weiteren Akteuren ab, stabilisierten damit
die mediale Formbildung und reduzierten den Umfang an nétigem Wissen beziiglich der Koppelung
und Verarbeitung der Akteure. Die Editoren nahmen den menschlichen Akteuren Moglichkeiten der
Einflussnahme auf technische Prozesse ab und machten damit auch den Weg frei fiir gestalterische
Prozesse. Menschen mit gestalterischen statt technischen Fertigkeiten und Intentionen wurde der

Zugang zur Formbildung in zunehmenden Mafle moglich.

Plattformen, Editoren und Protagonisten bildeten das neues Milieu der Quake Movies, in dem dies-
beziigliche Werte und Vorstellungen Geltung und Wirksamkeit erlangten. Es wurden diese als
welterzeugende und kontingente Infrastrukturen des Denkens und Handelns bereitgestellt, in denen

teilsouverdanes Handeln moglich und zunehmend strukturierter wurde, was formpriagend wirkte.

Wie bereits dargestellt wurde, kam es neben der dsthetischen Entwicklung der Bildinhalte zudem zu
einer von Benutzern inspirierten und produzierten Technologieentwicklung der Quake Movies. Die
integrative Handlungsmacht, die aus der Assoziation der beteiligten Akteure im Zuge der Edito-

renentwicklung hervorging, soll im Folgenden ndher verhandelt werden.

Es scheint hiefiir hilfreich, den Begriff der ,Jmmutable Mobiles* einzufiihren, mit dem Latour
Akteure beschreibt, in welchen vormals dreidimensionale Akteure zu zweidimensionalen Bildern
extrahiert und simplifiziert werden.*"” Diese sind mobil, formstabil und leicht reproduzierbar, lassen
sich leicht versammeln, kombinieren und miteinander iiberlagern. Diese Bilder, Tabellen, Essays,
Berichte usw. sind dazu fahig, unterschiedliche Ereignisse und Handlungen an einem Ort zu mobili-
sieren und vergleichbar zu machen, wobei die besonderen Formen der grafischen Darstellungen
bestimmte Beziehungen zu den referenzierten Objekten etablieren und damit Handlungsmoglichkei-

ten fiir weiteres Denken und Handeln liefern. Neues Wissen tritt in relevantem Umfang erst durch

417 Vgl. Latour, ,,Drawing Things Together: Die Macht der unverdnderlich mobilen Elemente®.
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die Stabilisierung und Standardisierung der Instrumente der ,, Immutable Mobiles* ein, da erst diese
die Reproduzierbarkeit von Experimenten ermoglicht. Latour bezeichnet die Druckerpresse in sei-
ner Kritik der Moderne beispielsweise als eine Innovation mit der besonderen Féhigkeit, vielen

48 Werden die Akteure der ,Immutable

Innovationen dazu zu verhelfen, auf einmal zu agieren.
Mobiles* in Sammlungen und Archiven mobilisiert, so verstirkt dies die Verlagerung der Betrach-
tung auf Ansammlungen zweidimensionaler Bilder immer weiter vereinfachter Inskriptionen und
ermoglicht die Produktion harter Fakten.*”” Diese biirokratischen Archive, die Latour auch ,,Centers
of Calculation nennt, leisten eine organisierbare Steuerung von Zeichen, Personen und Dingen.**
Fiir die Etablierung der Quake Movies sollen nun die nutzergenerierten Demo-Editoren als Instru-
mente der ,,Immutable Mobiles* und des Weiteren die verschiedenen themenbezogenen Plattformen

als ,,Centers of Calculation* beschrieben werden.

»Immutable Mobiles* der Demobearbeitung

Die mdglichen Funktionen der Demobearbeitung waren von den dominanten Akteuren der Spiel
Engine und Demodatei von Beginn an als ,,Found Technology* gegeben. Es variierten zudem die
Methoden des Zugriffs auf diese Funktionen, die als nutzergenerierte Technologien und Prozesse
entwickelt wurden und damit die Handlungsoptionen und Zugénglichkeit der Filmproduktion unter-
schiedlicher Benutzergruppen erweiterten. Unterschiede bestanden in der Bearbeitungsoberfldche
der Bildunterfliche und der visuellen Form der Integration der beteiligten Akteure der Demoda-
teien, Mediendateien, Spiel Engine und der Entwicklung weiterer neuer Akteure der Demobearbei-

tung, die den Akteuren dauerhaft Handlungsprogramme einschrieben.

Bei der Demobearbeitung mittels ,,LMPC* und Hex-Editoren, wie in den Beispielen der United
Ranger Films und des Clan Undead gezeigt wurde, musste der Filmemacher direkt mit der Demoda-
tei operieren, die im Format einer Textdatei oder in Hexadezimalzahlenschreibweise als Bildunter-
flache der Bildmanipulation zur Verfiigung stand. Als Abgleich der vorgenommenen Demomanipu-
lation mit dem erwiinschten Bildergebnis diente das Ausfiithren der Demodatei im Spiel, womit jede

Uberpriifung des tatsichlichen Filmeffekts zur Unterbrechung des Bearbeitungsmodus und Wechsel

418 Vgl. ebd., 276.
419 Vgl. ebd., 280-81.
420 Vgl. Latour, ,,Die Logistik der ,,Jmmutable Mobiles“*, 138.
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zum Ausfithrungsmodus fiihrte. Bilddateien und Audiodateien, die im weiteren Verlauf synonym als
Mediendateien betitelt werden, wurden in separaten Ordnern gespeichert, auf die Bezug genommen

wurde.

Bei der Bearbeitung iiber die Kommandozeilenoberfliche von ,,ReMaic®, wie es bei ,,Quake done
Quick der Fall*“ war, operierte der Filmemacher mit einer Skriptdatei und einem beschrinkten
Repertoire an vorgegebenen Befehlen in Textform. In der Skriptdatei wurde die Bearbeitung der
Demodatei zusammenfassend organisiert. Als Bildiiberpriifung diente nach dem Uberschreiben der
Demodatei mit der Skriptdatei, wie auch bei der direkten Demobearbeitung, das ausgefiihrte Demo

im Spiel.

Am Beispiel des Clan Phantasm wurde gezeigt, wie Akteure mit ,,FilmAt11* in einer grafischen
Benutzeroberfldche gesammelt werden, die ein Strukturbild des Zusammenhangs der Elemente der
Demodatei und der Mediendateien lieferte. Die Demodatei wurde als Textausgabe in separaten
Fenstern der Blocks, Messages und Message-Eigenschaften in Listenform dargestellt. Zusétzlich
wurden die Audio- und Bilddateien in einem Fenster fiir Sounds und Modelle aufgefiihrt. Die Mar-
kierung eines Blocks lie} die darin eingebundenen Akteure in den anderen Fenstern aufleuchten und
somit deren Verbindungen zueinander sichtbar werden. Medien- und Demodateien, die in separaten
Ordnern abgelegt waren, wurden somit in einer Ansicht mobilisiert und fiir die Postproduktion darin
manipulierbar gemacht. Dafiir lieferte die 3D-Vorschau gemél zuvor markierter Blockbereiche eine
Aktualisierung von Ausschnitten des Quake Movie, welche die definierten Medien- und Demoda-
teien umfassten und in der Spiel Engine zur aktuellen Form des Quake-Movie-Bildes ausgefiihrt
wurden. Die aktualisierte abstrakte Form des Quake Movie gab einen rudimentéren Eindruck des

Zustands des Quake Movie, ohne dieses getrennt im Spiel ausfiihren zu miissen.

Bei der Benutzeroberfliche des KeyGrip-Editors, am Beispiel von ,,Avatar & Wendigo*, kam die
Remediation*' eines digitalen Videoschnittplatzes als neues Strukturbild des Zusammenhangs der
beteiligten Akteure hinzu. Die Visualisierung der chronologischen Audio-/Videostruktur bedurfte
der Erweiterung der Akteure um Bildmaterial, das ansonsten erst in der Ausfithrung der Demodatei
sichtbar wurde. Zur Generierung des Bildmaterials wurden Standbilder eines zuvor definierten
Blockbereichs angefertigt und in einem separaten Ordner abgespeichert. Des Weiteren wurden in

der Ansicht zu den Blocknummern laut Demodatei die korrespondierenden Tonelemente unterhalb

421 Vgl. Bolter/Grusin: Remediation: Understanding New Media.
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der Bilder mit Querbalken angedeutet und parallel dazu in einem Fenster in Listenansicht des
Audiodateiordners angezeigt. In dieser Ansicht wurde zudem die Moglichkeit gegeben, mehrere

Demodateien gleichzeitig zu 6ffnen und mittels Drag-and-drop neu zusammenzustellen.

Am konkreten Beispiel der Erstellung einer Zeitlupeneinstellung mit direkter Demobearbeitung
wurde dargestellt, dass diese der Manipulation der Konsolenvariable der Host Framerate unter den
Wert 0 bedurfte, um die verzdgerte Bildschirmausgabe der berechneten Bilder hervorzurufen.
Weder die Textoberfldche der Konsole noch die Spielbeschreibung deuteten auf diese Funktion hin
oder legten sie dem Benutzer gar nahe. Im Gegenteil gestaltete es sich so, dass hierfiir ein weit liber
die erwiinschte Funktion hinausgehendes Wissen des Zusammenhangs zwischen der Server Frame-

rate, Rechenzeit, Host Framerate, Wiedergabezeit und dem Filmbildeffekt der Zeitlupe gefragt war.

Im ,,SpeedModifier* des ,,KeyGrip“-Dialogfensters wurde andererseits die Ablaufgeschwindigkeit
zuvor definierter Blockbereiche nachtriaglich mit Schiebereglern gedndert. Die grafische Benutzer-
oberfldche wies eindeutig auf die Funktion hin, die Abspielgeschwindigkeit zu modifizieren, thema-
tisiert aber in keiner Weise die Methode oder den technischen Hintergrund der Manipulation der
Host Framerate. Die Handlungsprogramme zur &sthetischen Formgebung wurden mit den Editoren
in weitere Akteure eingeschrieben, sodass diese zu dominanten Akteuren wurden, die fiir das
Quake-Movie-Netzwerk einen stabilisierenden Beitrag leisteten, indem sie die Mdglichkeitsbedin-
gungen fiir weitere Formgebungen standardisierten, wodurch zunehmend Konvergenz und erwart-

bares Verhalten der betroffenen Akteure eintrat.

Akteure der technischen Grundlagen des Computerspiels wurden in die nicht sichtbare Bildunterfla-
che gedringt und durch sichtbare Akteure am Manipulationsinterface ersetzt. Diese boten keine
Riickschliisse mehr auf ihre technischen Grundlagen und gaben stattdessen an, Funktionen eines
Filmbildes auszufiihren, und zwar auf fiir den Betrachter unkomplizierte Art und Weise. Die Art der
Verkniipfung der Akteure des Editors und der Quake-Movie-Produzenten wurde durch die Ein-
schreibung in das technische Design als soziale Verbindung gefestigt, die zu einer Stabilisierung des

Handlungsprogramms zur Erstellung filméasthetischer Formen fiihrte.

Damit wird angezeigt, wie die Entwicklung des Demo-Editors zur Stabilisierung als Blackbox
fiihrte, die zum einen, im Sinne der Konvergenz, erwartbares Verhalten von Akteuren forderte, das
zudem relativ irreversibel gegeniiber weiteren Ubersetzungen war und Pri- und Inskriptionen daue-

rhaft wirken lieB3.
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Das Beispiel der Verfolgerkamera verdeutlicht, wie in der textbasierten Benutzeroberfldche von
»ReMaic* mit dem beschriankten, aber allgemein verstandlichem Vokabular der Skriptdatei (.cam)
in vorgegebener Syntax Kameraposition und Blickrichtung festgelegt wurden. Die nahe Verfolger-
kamera wurde, wie im entsprechenden Kapitel dargestellt, mit dem Befehl ,,view p~0.3 p~0.3
p~0.3“ angegeben. Die Kommandos wurden in der ReMaic-Dokumentation beschrieben, woraus
fiir den Anwender hervorging, dass damit die Blickrichtung (view) der Kameraentitéit auf den Spie-
ler (p) gerichtet wurde und diesen im gleichbleibenden Abstand aller raumlichen Achsen mit 0,3

Sekunden Verzogerung verfolgte.

In der grafischen Benutzeroberfliche von ,,FilmAtl11“ wurden, fiir einen ausgewéhlten Blockbe-
reich, im Dialogfenster ,,ReCamera® aus einem Drop-down-Menii Kameraentitit und Blickzielenti-
tit ausgewdhlt. Der Effekt war mit der 3D-Vorschau des gewihlten Blockbereichs {iberpriifbar. Die

Funktion wie auch die 3D-Vorschau gingen aus dem Vorhandensein des Dialogfensters klar hervor.

Freie Kamerafahrten wurden mit ,,ReMaic* mit der Befehlssyntax Zeit Move Position angege-
ben, wobei die Positionskoordinaten zuerst aus dem Originalspiel mit der Konsoleneinabe ,,edict]“
ermittelt werden mussten. In ,,KeyGrip* miissen weder Positionsmarken ermittelt noch Blickrich-
tungen ausformuliert werden, stattdessen konnte das Demo direkt in ,,KeyGrip* ausgefiihrt und die

Kamera fiir die gewiinschten Stellen neu eingespielt werden.

Im Anschluss an die direkte Demobearbeitung und vor der Einfithrung der ersten grafischen Benut-
zeroberfliche wurde in der textbasierten Benutzeroberfliche mit Eingabebefehlen gearbeitet, die

dem Benutzer nach wie vor ein fundiertes Verstindnis der technischen Vorgénge abverlangten. Die
Skriptdatei und das Kommandorepertoire waren neue Akteure, die dem Benutzer die direkte Aus-
einandersetzung mit der Demodatei ersparten und es ermoglichten, als Informationsquelle das aus-
gefiihrte Demobild heranzuziehen. Der Betrachter musste jedoch wissen, dass es sich um einen
dreidimensionalen virtuellen Raum handelte, in dem eine Spielerentitdt als Kamera fungierte und
sich auf andere Spielerentititen ausrichtete. Recamming in ,,KeyGrip*“ benétigte dieses Benutzer-
wissen nicht und Koordinaten wurden, wie in der Spielsituation und Demoerstellung, iiber die Steu-

erung des Avatars eingegeben.

Die ,,Jmmutable Mobiles* der Phase der Demo-Editoren waren Akteure wie Demodateien, Audio-
und Bilddateien, die sich mit den nutzergenerierten Bearbeitungswerkzeugen, den Laboren der

Demobearbeitung, versammeln und arrangieren lieBen. Sie waren mobil und formstabil, repro-
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duzierbar und einfach zu vertreiben, konnten kombiniert und tiberlagert werden. Sie machten Ein-
schreibungen aus vergangenen Handlungen manipulierbar und zu einem Film verarbeitbar. Mit der
Auswahl an Funktionen und Methoden dariiber, wie Informationen abgelegt, verfiigbar und bear-
beitbar gemacht werden konnten, entwickelten sich die Editoren fiir die filmische Postproduktion

als unerlésslich.

Grafische Benutzeroberflichen der Editoren etablierten Beziehungen zwischen Akteuren. Wenn fiir
die Zeitlupenfunktion grafisch in einem Dialogfenster dargestellt wurde, was sich technisch auf die
Host Framerate zur Stabilisierung der Bildwiedergabe bezog, so wurde die Framerate an einen

anderen kontextuellen Ort des Filmemachens verlagert und unsichtbar gemacht.

Latour hat fiir die Produktion wissenschaftlichen Wissens postuliert, ihre Protagonisten wiirden die
wissenschaftliche Welt erkennen, wenn sie ihre Aufmerksamkeit von der natiirlichen Welt abwen-
den und den flachen Inskriptionen aus Listen, Tabellen und Karten zuwenden wiirden, die neue
Zusammenhinge zeigten, die in der Natur nicht sichtbar seien.*? Ebenso kann fiir die Quake-
Movie-Produzenten formuliert werden, dass sie erst dann damit beginnen, ihren Gegenstand zu
sehen, wenn sie aufhdren, die materiellen Objekte der Demodateien und der Client-Server-Architek-
tur zu betrachten und sich den flachen Inskriptionen der Demo-Editoren zuwenden. Die Objekte
wurden darin simplifiziert, Ereignisse wurden an einen Ort transformiert und vergleichbar gemacht.
Hier wird sichtbar, was mit der zuvor besprochenen Delegation sozialer Kontrolle an Technologie
im konkreten Fall gemeint ist. Der Umstand, dass Objekte auf der gleichen virtuellen Oberflidche
der Demo-Editoren zusammengebracht, in einem optisch konsistenten Raum universell austausch-
bar gemacht und miteinander verbunden wurden, legt die Uberlegung nahe, dass Verschiebungen im
Denken der Filmemacher weniger als angenommen mit dem Denken an sich, sondern mafigeblich

mit den Einrichtungen der Editoren zu tun haben.

Im zeitlichen Verlauf zeigt sich, wie die Quake-Movie-Produzenten unterschiedlich eingebunden
wurden. Jeder Editor setzte neue Handlungsmoglichkeiten des Filmemachens, und zwar immer auf
Basis derselben technischen Grundlagen der Quake-Engine und des Demoformats. Editoren, insbe-
sondere mit grafischer Benutzeroberflache, sprachen Nichttechniker an, ermoglichten bessere Filme
und stabilisierten und stirkten die Quake-Movie-Gemeinschaft mit eigenstindigen Erz&hlungen.
Hierbei gab es von Beginn an eine Arbeitsteilung zwischen Programmerstellern und Filmemachern

und eine Differenzierung menschlicher Akteure. Bei fast allen wesentlichen Technikentwicklungen

422 Vgl. Latour, ,,Drawing Things Together: Die Macht der unverdnderlich mobilen Elemente®.
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der Quake Movies, u. a. ,,LMPC*,  FilmAt11*“ und , KeyGrip*, waren die Quake-Hacker, mit deren
Editoren groBBe Erfolge der Quake Movies gefeiert wurden, Technikentwickler und nicht Filmema-
cher. Selbst Anthony Bailey von ,,Quake done Quick® reiht sich hier ein. Der Entwickler des
ReMaic-Editors war zwar aktiv in der Speedrun-Dokumentation tdtig, seine Schliisselrolle in der
Quake-Movie- und Machinima-Gemeinschaft erlangte er aber aufgrund seiner technischen Ent-

wicklungen und Tutorials.

Die ,,Found Technology“ bot immer das notwendige Ausgangsmaterial fiir vielfaltige Moglichkeits-
bedingungen flir Zuschreibungen und Einbindungen in Produktionsnetzwerke an. Bei der Ill Clan-
Produktion HARDLY WORKIN’ beispielsweise bestand kein technisch zwingender Zusammenhang
zwischen den Statusbareinstellungen der Quake II-Engine und der Bluescreen-Simulation des ,,I11

Clan‘.

Die Aktualisierung der Mdglichkeitsbedingungen von Technologie und deren Definition als Akteur
erfolgte immer gemidB der Ausrichtung des jeweiligen Netzwerks. Als Uwe Girlich schrieb,
Demodateien konnten auch ohne gespielt zu werden erstellt werden*”, war dies der Erkenntnis sei-
ner Analyse des Demoformats zu verdanken, was ihr tatséchliches Eintreffen in Form der Produkti-
onsweise des Recamming jedoch nicht determinierte. Es ist vielmehr so, dass Tatigkeiten des
Reverse Engineering den Blick auf die Mdoglichkeitsbedingungen von Technologien 6ffneten und
damit, ganz gleich ob ihre Umsetzung damit wahrscheinlicher wurde, Spekulationen und Expe-
rimente zukiinftiger Entwicklungen moglich machten, die kommuniziert und distribuiert werden

miissten, um im Netzwerk Geltung zu erlangen.

Wissenschaftliche und technische Entwicklung funktioniert fiir Latour iiber die ,,Mobilisierung von
Verbiindeten und im Allgemeinen [iiber] die Transformation schwacher Assoziationen in starke***.
Die in den sog. ,,JImmutable Mobiles* der Demobearbeitung etablierten und stabilisierten Beziehun-
gen zwischen Akteuren fiihrten zu bestimmten begiinstigten dsthetische Formen. Dass es zur Ent-
wicklung der Demo-Editoren kommen konnte, die den Kern der Labore der Demobearbeitung bil-
deten, war dem fortgesetzten gebotenen Freiraum geschuldet, in dem die beteiligten Protagonisten
selbststandig und unbehelligt von id Software, sowie frei von kommerziellen Verwertungszusam-

menhdngen Wissen und dsthetische Formen entwickeln konnten. Dieser Freiraum bestand darin,

dass id Software sein Netzwerk offen gestaltet bzw. hier eine starke Konnektivitdt angeboten hat

423 Vgl. Girlich, ,,The unofficial DEM format description®.
424 Latour, ,,Drawing Things Together: Die Macht der unverénderlich mobilen Elemente*, 301.
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und damit sein Netzwerk ausweitete. Die zu Beginn gestellte Grundfrage nach der Stabilisierung
der Assoziationen von Akteuren wird zum einen durch die beschriebene Einschreibung von Hand-
lungsprogrammen in technisches Design und des Weiteren, wie folgend dargestellt wird, durch die
Vorschreibung verbaler und textlicher Gebote und Anleitungen zur ideellen Festschreibung sozial

erwunschten Verhaltens erklart.

,Centers of Calculation* der Quake Movies

Die sog. ,,Centers of Calculation” sind Knotenpunkte im Netzwerk, welche die Akteure der
~mmutable Mobiles* versammeln, verarbeiten, verdndern und wieder in den Kreislauf bringen. In
Latours Worten ausgedriickt: ,,Sie sagen uns, was assoziiert ist; sie definieren das Wesen der Verbin-
dung; sie bringen oft ein Mal} des Widerstandes der Verbindung gegeniiber der Unterbrechung zum
Ausdruck‘® An diesen Instrumenten und Institutionen, die zusammenfiihren und das Assoziieren
und Kombinieren der relevanten Elemente erlauben, hat nach Latour eine Anthropologie der Wis-

senschaft und Technik anzusetzen und eine Logistik der ,,Jmmutable Mobiles* zu erkunden.**

Wenn es nun darum geht, fiir die Quake Movies die ,,Centers of Calculation* zu benennen, so sind
dies insbesondere die ab dem Jahr 1997 entstandenen nutzergenerierten Plattformen, die dem Aus-
tausch von Demodateien, Bearbeitungsprogrammen, Beschreibungen, Beurteilungen und Wertun-
gen und der Vernetzung von Protagonisten dienten. Es waren Sammlungen und Archive, welche die
Llmmutable Mobiles* mobilisierten, ihre Inskriptionen verstirkten, steuerten und damit eine Vor-
stellung davon entwickelten, was gemeinsame Interessen ihrer Benutzer sein konnten. Wie der
Nachrichtenblog ,,Blue’s News®™ und der Serviceanbieter ,,Planet Quake* fiir die Innovation des
Ego-Shooter zuvor, waren dies Knotenpunkte, an denen die Ausbildung kollektiver Intelligenz

selbstorganisierter Gruppen vonstattenging.

425 Vgl. Latour, Science in Action, 240.
426 Vgl. ebd., 237.
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Plattformen

Anhand der fiihrenden einschliagigen Quake-Movie-Plattformen, ,,The Cineplex* (1997-2000),
»Quake Movie Library* (1997-2000) und ,,Psyk’s Popcorn Jungle“ (1998-2001), belaufen sich die
Produktionszahlen der gelisteten Quake Movies auf insgesamt 115 Quake und 75 Quake II Movies,
hergestellt von 51 Gruppen mit insgesamt 379 Protagonisten. Eine Gruppe hatte im Schnitt 7,4 Mit-
glieder und produzierte im Schnitt 3,7 Quake Movies. Die Produzenten bezogen notwendiges Wis-
sen, Kontakte, Technologien und Filmbeitrage tiber diese Plattformen, traten dariiber in Austausch

miteinander und verOffentlichten auf diese Art und Weise ihre Arbeiten.

The Cineplex

Pl Tt Wb

Latest News] [Old News| [Reviews] [My Top Ten Information Movie/Demo Files
slem] [Contact Me

Abbildung 363: The Cineplex , Stephen Lum, 1997- Abbildung 364: The Cineplex Quake Movie Sammlung
2000 , Stephen Lum

Stephen ,,Jagged“ Lum griindete noch als Schiiler ,,The Cineplex* (1997-2000)*” und ging am 25.
Oktober 1997 mit dieser ersten Quake-Movie-Sammlung online (Abb. 363). Bei ihrer SchlieBung
am 26. November 2000 wurde ein Bestand von 170 Titel angeboten, darunter 105 Quake und 65
Quake II Movies, vereinzelte Demos aus ,,Doom*®, ,,Unreal Tournament* und ,,Half-Life”, sowie

spielbare Levels mit Zwischensequenzen aus ,,Quake*.

Die Sammlungsobjekte wurden mit den objektbezogenen Informationen zu Titel und Linge inven-
tarisiert, ohne weitere Kerndaten zu Datierung, Autoren oder Technologien anzugeben. Zu den
Titeln wurden standardisierte ganzzahlige Bewertungen von 1 bis 10 in den Kategorien ,,Innova-

tion/Originality®, ,,Camera Work®, ,,Mood*, ,,Extras®, ,,Critic’s Slant* abgegeben, die in der Kate-

427 Vgl. Lum, ,,The Cineplex -- Your #1 3D Gaming Demo and Movie Center®.
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gorie ,,Overall” einen gerundeten Durchschnitt ergaben. In den Kategorien ,,Goodies*, ,,Baddies*
und ,,The Final Stance* wurden personliche Kritiken und Kommentare der Herausgeber vermerkt

(Abb. 364).

Weitere Services waren u. a. ein schwarzes Brett fiir die Suche nach Mitarbeit in Quake-bezogenen
Modding- und Quake-Movie-Projekten sowie ein Nachrichtenblog, der zu Beginn oft sehr personli-
che Kommentare enthielt, im Laufe der Zeit im Stil aber formeller und im Umfang knapper wurde.
Es wurden Downloads fiir Quake-Mods und Ad-ons, Demo-Editoren und Quake-Movie-Editoren,
Bearbeitungssoftware sowie Links zu weiteren Plattformen, Quake-Clans und Movie-Gruppen
angeboten. Stephen Lum verdffentlichte am 21. Januar 1998 des Weiteren den vermutlich ersten
Text liber die Geschichte der Quake Movies iiberhaupt, namentlich ,,This History of Quake Movies,

From My Perspective®.**

Die Website ,,The Cineplex‘ verzeichnete nach Veroffentlichung im Oktober 1997 in den ersten bei-
den Wochen Zugriffszahlen in Hohe von 2.000, im ersten Monat 3.000 und nach zwei Monaten
4.000 Besuchern. Im Vergleich zu Blue’s News oder Planet Quake mit 200.000 und 300.000 monat-
lichen Zugriffen zeigte sich hier die insgesamt geringere Aufmerksamkeit fiir Quake Movies im
Gegensatz zu allgemeinen Quake-bezogenen Themen. Die SchlieBung der Seite erfolgte aufgrund
personlicher Griinde und der dem Untergang geweihten Quake-Movie-Szene im November 2000.
Lum verwies auf die neue Seite www.machinima.com als zeitgemiBe Quelle fiir alle Belange der

neuen Machinima-Bewegung.

428 Vgl. Lum, ,,The History of Quake Movies, from my Perspective*.
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Quake Movie Library

REVIEWS & DOWNLOADS
Welcome to the Quake Movie Library!

ich, many of the links don't work.

News

Go to the reviews! Date Posted

Size =
i Day/Month/Year Rating (%) Sound

56 Mb 5/8/98

Fixes and alive! Fri Oct 13th 16:48:00 2000 GMT
- Nomad

8 Mb 26/7/98

4Mb 12/5/98

: We've fixed the CGI code for Netscape- if you go to the reviews page using Netscape, you should now

Abbildung 365: Quake Movie Library , David Cun- Abbildung 366: Quake Movie Library Quake Movie
ningham, 1997-2000 Sammlung , David Cunningham

David ,,Thunder* Cunningham bot mit der ,,Quake Movie Library* (1997-2000)** eine Sammlung
von Quake Movies, Interviews, Nachrichten und Bearbeitungstutorials an (Abb. 365). Das Herz-
stiick der Seite bildeten die Bewertungen der Quake Movies, mit Filmkritiken und die sog. Quake
Movie Awards, die 1998 und 1999 gemeinsam mit Roger Matthews verliechen wurden und im ersten

Jahr an BLAHBALICIOUS von ,,Avatar & Wendigo* gingen.

Die Sammlungsobjekte wurden mit den objektbezogenen Informationen ,,Titel”, ,, Ton/kein Ton*
und ,,GréBe in Mb* und den die Bewertung betreffenden Informationen ,,Datum der Kritik* und
»Bewertung in % angegeben. Das Bewertungssystem basierte von 1997 bis 1999 auf einer Akku-
mulation einzelner Prozentbewertungen mehrerer Kritiker, wonach einige Filme eine Bewertung
von bis zu 250 % erhielten. Mit der Einfiihrung eines neuen Bewertungssystems in den Jahren 1999
und 2000 wurden die objektbezogenen Informationen gedndert in ,,Titel, , Filmgenre® und
»Engine* und die Bewertung betreffende Informationen in ,,Gesamtbewertung* ,,Anzahl der Bewer-
tungen und ,,Datum der letzten Bewertung™ (Abb. 366). Jeder User konnte als Rezensent eine
Bewertung in Prozentpunkten vergeben, die als Regulativ von weiteren Usern bestétigt oder revi-
diert werden konnten, was sich auf die Gesamtbewertung auswirkte. Wenn ein Film eine Bewertung
von 80 % mit neun Bestéitigungen und eine Bewertung von 20 % mit drei Bestdtigungen erhielt,

tendierte die Gesamtbewertung demnach starker zu 80 %.

429 Vgl. Cunningham, ,,The Quake Movie Library*.
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Am 4. Dezember 2000 wurde als letzter Blogeintrag von Hugh ,,Nomad“ Hancock bekannt gege-
ben, dass die Quake Movie Library in das neue Machinima-Portal www.machinima.com integriert

werden wiirde.

Psyk’s Popcorn Jungle

ENCYCLOPADIA MACHINIMA

(A1 [B] [C] [D] [E] [F] [G] [H] [1] (9] [K] [L] [M] [N] [O] [P] [Q] [R] [ST [T [U] [V] [W] [XYZ]
Last Update: 24th March 2001

QUAKE DONE QUICK

Quake Done Quick Interview

[Psyk: I'm here with Nolan Pflug, Stefan Schwoon and Chris Longden from the Quake Done Quick team, say hello guys.
s [Nolan Pflug: hi

Stefan Schwoon: hi

iChris Longden: Hello guys

Name of Entry

info: Information about entry.
credits: Machinima produced, if applicable (year format)
awards: Awards received, if applicable

Psyk: How original, Chris =]
: , 117U to be amusing at times, but most people say that my attempts are in vain ;)
» T'll start with the first question (sensibly)

[Q1: Summarise what you people do for those who don't know.
[Nolan: run through quake like a bat out of hell...
Stefan: (or through related games like Doom)
MChris: And then aid afew prcductmn touches to produce the movies that you see

Abblld&ng 367 Psyk Il’syks Popcorn Jungle 1998- Abbi.ldung 368: Psyk, Psyk's Popcorn Jungle Encyclo-
2001 paedia Machinima

Neben einer Quake-Movie-Sammlung und Kritiken, die zum Zeitpunkt des Verfassens dieses Textes
nicht mehr zugénglich sind, stellte ,,Psyk’s Popcorn Jungle® (1998-2001)*° ab April 1998, mehr als
alle anderen Plattformen, die Protagonisten der Quake Movies in den Vordergrund (Abb. 367). Es
wurden Interviews mit bekannten Machinimisten angeboten und als einzigartiger Service eine
Zusammenstellung mit dem Titel ,,Encyclopaedia Machinima®. Diese umfasste gewissermallen als
ein ,,Who is Who* der Quake-Movie- und Machinima-Szene 1998/99 mit 51 Gruppen und 379
Protagonisten inklusive kurzer Steckbriefe, Projektbeteiligungen und Links (Abb. 368). Psyk war
selbst als aktiver Machinimist fiir den Honorary Quake Movie Award 1999 nominiert und neben der
Herausgeberschaft des Popcorn Jungle an iiber zehn Quake Movies, u. a. an TORN APART 3 und
DEVIL’S COVENANT, beteiligt. Wie auch die anderen Quake-Movie-Plattformen lief ,,Psyk’s Pop-

corn Jungle* Anfang des Jahrtausends aus und verdffentlichte im Mérz 2001 den letzten Post.

Die besprochenen Plattformen zeigten allesamt eine starke personliche Pragung durch ihre Heraus-
geber, wobei als verbindendes Element ein Schwerpunkt auf dem Verfassen von Filmbewertungen

zu erkennen ist. Beide Aspekte dnderten sich mit der Verdffentlichung der Website

430 Vgl. Psyk, ,,Psyk’s Popcorn Jungle®.
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www.machinima.com im Jahr 2000, welche die vorherigen Projekte in sich aufnahm, jedoch viel-
stimmiger und spieliibergreifend in konsequenter Art und Weise die Etablierung der neuen Film-

form des Machinima verfolgte. Hierauf wird im nichsten Kapitel nidher eingegangen.

Die Durchsetzung und Steigerung der kombinierten Eigenschaften von Mobilitdt und Formkonstanz
der ,,Immutable Mobiles* in den ,,Centers of Calculation* basiert fiir Latour auf der Steigerung des

1 Neues Wissen

Kapitalaufwands fiir Infrastruktur, Ausbildungszeit und Forschungsinvestitionen.
und &sthetische Merkmale traten in relevantem Umfang erst durch die Stabilisierung und Standardi-
sierung der Instrumente der ,,Immutable Mobiles* ein, da dies die Reproduzierbarkeit der Formge-
bung ermdglichte. Mit , KeyGrip* war fiir die Stabilisierung der Quake Movies der Startschuss
gefallen, der sich auf ,,Quake II* ausdehnen, bald aber auch die Grenzen der édsthetischen Moglich-

keiten erreichen sollte, wovon das nichste Kapitel handelt.

Zur Bewertung der Innovationsphase der Quake Movies ist bislang festzuhalten, dass eine Aus-
schopfung von Inventionen und die Erprobung technischer Verfahren zur Produktion neuer medialer
Formen und neuer Produktionsweisen begonnen hatte. Weder war jedoch kommerzielles Kalkiil zu
erkennen noch war es in der Ara der Quake Movies aufgrund der gegebenen Freiriume notendig
potenziell 6konomisch verwertbare Formen herzustellen. Die Filme waren formal-dsthetisch bzw.
produktionstechnisch nicht konkurrenzfahig mit etablierten Formen des Animationsfilms. Zuneh-
mend wahrnehmen konnte man jedoch die anerkennende Kenntnisnahme einzelner Werke von Per-

sonen und Institutionen auBerhalb der Quake-Szene.

Formatierungen, die dem eigentlichen Verwendungszweck der selektierten Techniken zuzuschrei-
ben waren, fanden sich im technischen Design und driickten sich in den Handlungsprogrammen
aus, die Selektionsprozesse medialer Funktionen, die liber Bearbeitungsweisen gelost wurden, ver-
anschaulichten. Als gesellschaftlich ist die mediale Formatierung zu beschreiben, da sie maf3geblich
in den ,,Centers of Calculation®, in die Informationen {iber die Assoziationen der Akteure einge-

bracht und gespeichert worden sind, organisiert wurden.

In der Ausdifferenzierung der Medienfunktionen des Ego-Shooter zur Demobearbeitung sank der
personliche Anteil der Spielehersteller, verglichen mit der eingangs besprochenen Ausbildung des

Ego-Shooter Modding, bei gleichzeitig ansteigendem Freiraum der Quake-Movie-Produzenten,

431 Vgl. Thielmann/Schiittpelz, Akteur-Medien-Theorie, 37.
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gegen null. Aus der Modding-Kultur kommende Protagonisten konzentrierten sich auf Prinzipien
und Praktiken des Hacking, die in den nutzergenerierten Technologien nun wieder voll zum Tragen

kamen.

Die besprochenen Quake-Movie-Plattformen organisierten unterschiedliche Teilnehmer, die alle
von Netzwerkdynamiken, wie bspw. dem freien Informationsfluss, der offenen Kommunikation, der
Konnektivitit gegeniiber anderen Akteuren und der Partizipationsmdglichkeit, profitierten. Hieraus
lassen sich folgende Rollen ableiten: Die Quake-Movie-Produzenten stellten gemeinsam mit den
Programmierern von Bearbeitungsprogrammen und Autoren von Nachrichtenbeitrigen die mitein-
ander getauschten Produkte her, die von Quake-Spielern und Quake-Movie-Interessierten kon-
sumiert wurden. Die fiir den Transfer bendtigte technische Konnektivitit wurde von id Software mit
dem Spiel ,,Quake* und von Betreibern gelisteter und nicht gelisteter Quake-Server bereitgestellt.
Als Plattformbetreiber agierten vorerst Einzelpersonen, die mit der Archivierung und Beurteilung

der Produkte eine ordnende Funktion innehatten.

Die Plattformen der sog. ,,Centers of Calculation* wurden als Netzwerke organisiert, die ihren Wert
daraus bezogen, dass mit ihnen Ressourcen orchestriert und verteilt werden konnten, die nicht in
Eigentum genommen wurden und iiber die keine Kontrolle ausgeiibt wurde. Quake- und Quake-
Movie-Plattformen nahmen damit das Prinzip der kollaborativen Plattformservices, das Jahre spater

unter dem Begriff des Web 2.0 als Geschiftsmodell kommodifiziert wurde,** bereits vorweg.

432 Knorr, ,,The Year of Web Services*.
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4.4 Innovation der Machinima

Mit dem Voranschreiten der Innovationsphase gewannen die produzierten Filme an inhaltlicher
Tiefe und filmbildlicher Qualitét. Fiir das Netzwerk der Quake Movies, das zuvor mit der Phase der
Mobilisierung bereits eine gewisse Konvergenz erreicht hatte, zeigte sich, dass die Assoziationen
zwischen den Akteuren nicht in dem Maf3e irreversibel waren, um dauerhaft gegen weitere Einfluss-
nahmen Stabilitét beweisen zu kdnnen. Das Netzwerk der Quake Movies fand in seiner fortgesetz-
ten Innovationsphase eine neue Ausrichtung des Interessement. Indem sich die Produktionstechni-
ken iiber verschiedene Spiele hinweg ausdifferenzierten und mit dem Skripting- und Screen-Cap-
ture-Verfahren unterschiedlichen Innovationserfolg hatten, etablierte sich die Bezeichnung ,,Machi-

nima‘“.

Das Multiplayer-Spiel, vormals eine Bedingung fiir die Invention der Quake Movies, fiihrte in sei-
ner ausschlieBlichen Form, wie sie mit ,,Quake III Arena“ eingefiihrt wurde, zur Unterbindung der
Demobearbeitung, nachdem die intensive Beschiftigung mit dem Demoformat iiber die Jahre zu
Technikfertigkeiten, Technikerkarrieren und mit diesem Wissen zur Gefahrdung der Integritit der
Ausgangstechnologie des Spiels ,,Quake® gefiihrt hatte. Die Offenheit im technischen Design des
Ego-Shooter bedrohte an diesem Punkt, aus Herstellerperspektive betrachtet, durch den iibermafi-
gen Einsatz der medialen Form des Cheaten, das Ausgangsmedium selbst. Dies und der Einsatz
weiterer Spiel Engines zur Filmproduktion fiithrten zur Verbreiterung der technischen Zugénge und
der Begriindung der Machinima-Szene. Von den dargestellten neuen Produktionsweisen des Skrip-
ting, Skripting mit Screen Capture und Puppeteering mit Screen Capture konnte nur die zweite Vari-

ante eine direkte Fortsetzung finden. Einer Erklarung dafiir wird im Weiteren nachgegangen.

Im Vergleich zu den Quake Movies waren mit alternativen Spiel Engines wesentliche Neuerungen
in der Produktionstechnik und im Workflow zu registrieren, die sich in Richtung des Animations-
und Realfilms entwickelten. Wesentliche Charakteristika der Quake Movies, die ein hohes Mal} an
Improvisation und Flexibilitit wihrend des gesamten Produktionsprozesses zulieBen, waren die
Echtzeitinteraktion, das direkte visuelle Feedback auf Anderungen am Filmmaterial und der zykli-

sche, offene Produktionsprozess. Diese Elemente gingen jedoch weitestgehend verloren.
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Mit dem auf die Filmproduktion angepassten ,,Lithtech Film Producer* wurde die Skripting-Tech-
nik eingefiihrt, bei der nur jene Bildinhalte gerendert wurden, die tatsédchlich wiedergegeben werden
sollten. OZYMANDIAS ist gekennzeichnet durch harmonische Kamerabewegungen mit punktgenauen
Montagen, detailreiche Figuren und angepasste Schirfebereiche, die den Blick des Betrachters steu-
ern und fixieren und eine insgesamt konventionelle Filmform vor Augen fiihren. Zur kiinstlerischen
Strategie zdhlte es, mit der Auswahl der literarischen Vorlage eine Kritik an vorherrschenden Pro-
duktionsverhéltnissen und medialen Formen zu formulieren, indem Shelleys Modifikation des Auf-
baus eines Sonetts auf eine Ebene mit der Modifikation der technischen Mdglichkeitsbedingungen

der Lithtech-Engine gebracht wurde.

Beim Ansatz des Skripting zeigten sich, statt von Spielern gesteuerte Avatare, animierte Nicht-Spie-
ler-Charaktere als Darsteller und ein strikter Produktionsprozess, der nach Vorproduktion, Produk-
tion und Postproduktion trennte. Geskriptete Machinima hatten demnach groBere Ahnlichkeiten mit
dem computeranimierten Film, in dem in der Vorproduktion Regieeinstellungen grofBtenteils festge-
legt wurden. Die Produktion sah die Implementierung der Vorgaben in den Bildern der Animation
vor. In der verbleibenden Postproduktion konnten Charaktere und Assets sodann nicht mehr geén-

dert werden, ohne dass die Szene neu berechnet werden musste.

Mit dem Worldcraft-Editor wurde der Skripting-Ansatz bei MATRIX 4X1 fortgesetzt, der eine kor-
rekte Zusammenstellung der Protagonisten, Objekte und Umgebungen mit chronologisch exakten
Bild- und Tonmontagen erlaubte. Die auf die Gestaltung von Zwischensequenzen ausgerichtete
Half-Life-Engine erlaubte des Weiteren eine weitreichende Modell- und Animationsintegration und
schuf damit die technischen Mdglichkeitsbedingungen, angepasste Animationen von Gesten der fil-
mischen Vorlage und realistische ,,Milkshape 3D*“-Figurenmodelle einzufiigen, die in hohem Maf3e
ihren spielextrinsischen Referenten entsprachen. Im Screen-Capture-Verfahren hergestellte Roh-
schnitte lieferten die Vorlagen fiir den mit den Annehmlichkeiten des nichtlinearen Videoschnitts

ausgestatteten Filmschnitt.
In QUAD GOD ist in puncto Montage und Kameratechnik ebenfalls ein harmonisches Filmbild zu

sehen, das im Quake III Arena-Puppeteering-Verfahren erstellt wurde und mittels Screen-Capture-

Verfahren den Rohschnitt fiir den anschlieBenden Videoschnitt ermdglichte.
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Der Screen-Capture-Ansatz war ebenfalls stirker strukturiert als die Demobearbeitung der Quake
Movies und zeigte Ahnlichkeiten mit dem Animations- und Realfilm. In der Vorproduktion wurden
Regieanweisungen festgelegt und Animationen angefertigt. In der Produktion wurden die Figuren
eingespielt und Animationen ausgefiihrt. In der Postproduktion wurden die angefertigten Filmteile
mittels digitalem Videoschnitt montiert. Bei den Ansédtzen des Animations- und Realfilms waren
weniger Improvisationen moglich. Die Trennung von Vorbereitungen und Rendering brachte bei der
Animation einen strikten Produktionsablauf mit sich, der konzeptionelle und kreative Phasen sowie
Regieentscheidungen an den Beginn des Projekts setzte und spéter erst zur Ausfithrung brachte. Die
Trennung von Darstellung und Videoschnitt beim Realfilm stellte iiber den gesamten Produktions-
ablauf hinweg kreative Entscheidungsphasen bereit, isolierte aber den Bild- und Tonschnitt von den

Ausfiihrungen der Darstellungen.

Die &sthetischen Qualitétssteigerungen der Filme gingen auf die Moglichkeitsbedingungen der
»Found Technology* zuriick, wonach der ,,Lithtech Film Producer* ebenso wie die Half-Life-
Engine mit dem Worldcraft-Editor und ,,Quake III Arena“ mit Animation und Videoschnitt als
dominante Akteure zu bezeichnen sind. Die damit von Grund auf zur Verfiigung stehenden Mog-
lichkeiten der Gestaltung waren nédher an jene der Filmproduktion angekoppelt. Insgesamt boten
sich damit prézisere und kontrollierte Moglichkeiten der Bildgestaltung, Figuren- und Animations-

kontrolle und des Bildschnitts sowie wesentlich kiirzere Produktionszeiten.

Die Verschiebungen des Produktionsablaufs gingen jedoch auch zulasten der Interaktivitit des
direkten Feedback, der Demobearbeitung. Die Echtzeitinteraktion der Quake Movies reduzierte die
Zeitspanne zwischen Implementierung der Idee und Evaluierung der Ergebnisse und liel in dem
schleifenartigen Prozess die Vorproduktion, Produktion und Postproduktion néher zusammenrii-
cken. Die Demobearbeitung entsprach zwar dsthetisch und produktionstechnisch dem Film nicht in
ausreichendem Mal3e, aber war technisch die flexibelste Art des Filmemachens, welche die weitrei-

chendsten Gestaltungsmoglichkeiten bot.

wImmutable Mobiles*

Die Technologien der ,,Jmmutable Mobiles* der Phase des Skripting- und Screen-Capture-Verfah-
rens zeigen unterschiedliche Bearbeitungsoberflichen und Arbeitsablidufe. Allen drei vorgestellten

Ansitzen ist gemeinsam, dass sie, im Gegensatz zur Demobearbeitung, kein Recamming ermoglich-
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ten. Dadurch wurden sémtliche Gestaltungsschritte in die Vorproduktion verlegt und die Bewegtbil -
der in der Postproduktion mittels Videoschnitt montiert, wo sie inhaltlich nicht mehr verdndert wer-

den konnten.

Am Beispiel von OZYMANDIAS wurde mit dem ,,Lithtech Film Producer* die bis dahin integrierteste
Bearbeitungsoberfliche des Filmemachens mit einem Computerspiel vorgestellt. Die Akteure der
Modelle und Objekte wurden in der Vorproduktion mit 3D Studio Max erstellt, im Lithtech-Film-
Producer-Pre-Producer wurden Koordinaten der Figurenbewegungen angelegt und angepasste Ani-
mationen erstellt. Im Lithtech-Film-Producer-Producer wurden Kameras hinzugefiigt, Parameter
eingestellt und alle Akteure in ihrem Zusammenhang organisiert. Im Unterschied zur Demobearbei-
tung, wo erst die Figurenbewegungen als Demodateien eingespielt und anschlieBend auf Blocke-
bene nach und nach bearbeitet, erginzt und modifiziert wurden, wurden Entscheidungen der Gestal-
tung im Skripting-Verfahren bereits in der Vorproduktion der Einstellungen getroffen, indem das
Bewegtbild aus NPCs und weiteren Elementen zusammengesetzt und in der virtuellen 3D-Oberfla-
che des ,,Lithtech Film Producer* organisiert und anschlieBend erst gerendert wurde. Zu diesem
Zeitpunkt konnte man nach wie vor zum Pre-Producer zuriickkehren und Anderungen vornehmen,
bevor in der Postproduktion Montagen der Bewegtbildszenen und Audiodateien mittels Vide-

oschnitt montiert wurden, womit das grof3e Problem des Audiodesign der Demobearbeitung entfiel.

Der Worldcraft-Editor war im Gegensatz dazu kein Filmtool und die Filmemacher richteten ihre
Aufmerksamkeit hierbei nicht auf vorliegendes Filmmaterial und auch nicht auf Dateistrukturen wie
in der Demobearbeitung, sondern auf Animationen und diesen vorausgegangene und nachfolgende
Ereignisse. Die Manipulation einzelner Akteure in Levels war freier moglich als innerhalb des Rah-
mens der Demodatei. Das Skripting-Verfahren brachte die grofite Freiheit in der Komposition, die
bis zur Perfektion abgestimmt werden konnte. Wenn aber in der Phase der Produktion gerendert
wurde, folgte die Ausfithrung deterministisch den vorproduzierten Anweisungen, die anschlieBend
im Videoschnitt montiert, aber nicht inhaltlich verdndert werden konnten. An MATRIX 4X1 wurde
gezeigt, wie mit dem Worldcraft-Editor Half-Life-Levels erstellt und gerendert und mit externen
Videoschnitt montiert wurden. Modelle wurden in der Vorproduktion extern mit ,,Milkshape 3D*
fiir ,,Half-Life* erstellt und in ein Worldcraft-Level einem NPC zugeordnet und animiert. Die
Objekte der Setarchitektur wurden direkt im Worldcraft-Editor erstellt. Die Organisation der Ele-
mente erfolgte ebenfalls im Worldcraft-Editor und wurde fiir die Ausfiihrung in der Produktion
initial von einer Spielerfigur, per Ausloser, gestartet. Die Ausfithrung wurde mittels Video-Capture

aufgezeichnet und in der Postproduktion extern als Videoschnitt bearbeitet.
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Anhand von QUAD GOD mit ,,Quake III Arena* wurde ein Beispiel gezeigt, in dem erstmals im Pup-
peteering-Verfahren Figurenhandlungen erstellt wurden, die anschliefend mit Videoschnitt arran-
giert wurden. In der Vorproduktion wurden Modelle und Animationen extern in 3D Studio Max
angefertigt und tiber Animationsdateien (.cfg) in ,,Quake III Arena® in die Spielsituation geladen. In
der Postproduktion waren, wie im Realfilm, oft mehrere Aufnahmen notwendig, um das

gewlinschte Bildergebnis zu erhalten.

Die neuen Produktionsweisen der ersten Machinima unterschieden sich deutlich voneinander und
vergroferten die technische Bandbreite des Arbeitsgeréts der Filmemacher. Bei den beiden darge-
stellten Ansédtzen des Skripting waren keine freien Kamerafahrten und Figurensteuerungen mehr

moglich, wie sie beim Puppeteering-Verfahren giingig waren.

Im ,,Lithtech Film Producer” jedoch blieb der zirkuldre, offene Bearbeitungsprozess des Recam-
ming, wie er mit der Demobearbeitung etabliert wurde, erhalten, wobei er in den anderen beiden
vorgestellten Techniken, gemeinsam mit der Autorschaft, in einem linearen Prozess der Vorproduk-
tion, Produktion und Postproduktion geschlossen wurde, wie es in der Filmproduktion iiblich ist.
Alle drei Produktionsweisen bedingten Kenntnisse iiber Animation und Modellerstellung und ent-
sprechende Softwareanwendungen. Das Filmemachen mit dem Worldcraft-Editor und ,,Half-Life*
war am weitesten von dem Workflow der Filmproduktion entfernt und bedurfte guter Kenntnisse

beziiglich Spieldesign und Level Modding.

Center of Calculation, Machinima und www.machinima.com

Eine gewisse Emanzipation von der Quake-Engine und Ernsthaftigkeit in den Zielen der Filmema-
cher zeigte sich in der Suche nach einer allgemeingiiltigen Bezeichnung fiir das Filmemachen mit
Computerspielen. Das Wort ,,Machinema* wurde erstmals in einer E-Mail verwendet, die Anthony
Bailey am 5. Januar 1998 an die ,,q2demos“-Mailingliste schickte, in der er offentlich {iber eine
mogliche Zukunft der Quake Movies nachdachte und die Frage aufwarf, wie diese neue Form des
Films mit 3D-Spiel-Engines genannt werden sollte. Er schlug die Bezeichnung ,,Machinema®, als
Kofferwort aus ,,Machine* und ,,Cinema‘“ vor. Den Erfolg des Namens, der bald regelmiBig in Mai-
linglisten verwendet wurde, konnte Bailey nicht vorhersehen. Hugh Hancock schrieb am 10. Juni

1999 6ffentlich iiber sogenannte ,,Machinima“-Techniken** und verbreitete den Namen mit Begeis-

433 Bailey, ,,Origins of the word ,machinima‘*.
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terung in E-Mails und Postings ohne den Abschreibfehler zu bemerken.*** Hancock antwortete Bai-
ley auf die Frage, warum er das ,,e* in ein ,,1* gedndert habe, es handele sich hier um ein gliickliches
Versehen, da die Endung ,,ima“ zum einen besser aussehe als ,,ema* und zum anderen der Fokus

mehr eine Referenz auf das Wort ,,Animation* statt auf Cinema liegte.*”

Im Februar 2000 rief Hancock auf der Quake Movie Library-Website zu Vorschldgen fiir einen
neuen Namen fiir diese auf und gab im Dezember desselben Jahres die Ubernahme der Library
durch www.machinima.com bekannt, eine Plattform, die er als Chefredakteur gemeinsam mit den
»atrange Company*““-Mitgliedern Gordon McDonald, Ben Moss, Neal Corbett und Sally Brewer
betrieb. Die angebotenen Services der neuen Plattform waren ein Machinima-Nachrichtenblog mit
der Moglichkeit der Einsendung von Userbeitrigen, ein Textarchiv mit Berichten, Tutorials und
Interviews, ein Filmarchiv ohne Bewertungssystem, mit, zu Beginn, 107 Titeln sowie Verlinkungen
zu Produzenten und Technologieanbietern. Als Kommunikationselemente bot die Seite eine Mai-
lingliste, einen IRC-Chat und ein Forum an. Auf der Startseite wurden abwechselnd Filme, Seiten

und Artikel hervorgehoben (Abb. 369).
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In einem BegriiBungsartikel stellte Hancock den neuen Besuchern die Seite vor und propagierte
darin die neue Ausrichtung der Machinima-Produktion.”® In dem Text findet sich eine weitgehende
Gleichstellung von Machinima mit dem computeranimierten Animationsfilm, namentlich wird Toy
STORY genannt, mit den entscheidenden Unterschieden, dass erstere Filme weitaus billiger zu pro-
duzieren seien und es jedermann moglich sei, daran teilzuhaben. Die potenzielle Teilhabe einer brei-
ten Gruppe an Menschen, ohne die Notwendigkeit bereits erworbener Kenntnisse, war neu in der
Selbstdarstellung der Gemeinschaft. Auf den Quake-Movie-bezogenen Plattformen handelte es sich
noch um eine weitaus homogenere Zielgruppe, die spezifischer auf den Spiel- und Demokontext

angesprochen wurde. Dieser Zugang wird mit www.machinima.com aktiv gedftnet.

Den Vergleich mit digitaler Videoproduktion ziehend, sollten Hobbyfilmemacher angesprochen
werden. Dabei wurde der Produktionsprozess von Machinima als billige und ohne Rendering am
Heimcomputer mdgliche Variante der Computeranimation angepriesen, wie auch die Distributions-
moglichkeit der relativ kleinen Dateien via noch nicht Breitband ausgebautem Internet. Des Weite-
ren wurde von nahezu unbeschriankten Ausdrucksmoglichkeiten und kiirzeren Produktionszeiten als
in der herkdmmlichen Computeranimation oder im Realfilm mdoglich gesprochen, was fiir die bis
zum damaligen Zeitpunkt vorliegenden Beispiele zumindest nicht angenommen werden konnte. Es
handelt sich demnach um einen Uberzeugungstext, der fiir das Engagement in der Machinima-Ge-

meinschaft werben und nicht zuletzt den Traffic der Seite erhdhen sollte.

Als mogliche Spieltechnologien wurden ,,Quake II*, ,Half-Life* und ,,Unreal Tournament™
genannt, nicht ohne auf deren spezifische technischen Beschrankungen hinzuweisen, worauthin der
»Lithtech Film Producer als erste vollstindig auf die Machinima-Produktion ausgerichtete Soft-
ware und somit beste vorhandene Lésung présentiert wurde, wihrend dessen Verdffentlichung noch

einige Monate dauern sollte.

Im Laufe der beiden folgenden Jahre kristallisierte sich www.machinima.com als der virtuelle Treft-
punkt der expandierenden und sich ausdifferenzierenden Machinima-Gemeinschaft heraus und es
fand eine Konzentration der Artikulierung von Interessen, neuen Entwicklungen, Protagonisten
statt. Die Website www.machinima.com wurde zum Plattform-Sprachrohr der Gemeinschaft, das mit
umfassenden Services die Zahl der beitragenden Personen vervielfachte, und dennoch den Diskurs
mit kritischen Artikeln, Userbeitrdgen und Forendiskussionen durchwegs vielstimmig hielt. Die

Propagierung von Machinima als Produktionstechnik, die sich mit eigenstindigen kommerziellen

436 Vgl. Hancock, ,,What is Machinima - Machinima.com*.
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Projekten entwickelt, war nicht von der Hand zu weisen, jedoch stand immer die Ausdrucksform im
Mittelpunkt und nicht die Werbedienstleistung fiir Computerspielfirmen. Es wurde daran gearbeitet,

Machinima als eine eigenstdndige Form der Filmproduktion zu etablieren.

Netzwerkausrichtung

Einerseits hatte das Quake-Movie-Netzwerk mit den Quake-Demo-Editoren bereits die Phasen der
Mobilisierung erreicht, was sich darin zeigte, dass in geregelten Bahnen Vermittler, wie zum Bei-
spiel Mediendateien, ausgetauscht wurden, die keinen Einfluss mehr auf die Stabilitidt des Netz-
werks hatten, andererseits sich die Netzwerkbildung immer noch in der Phase des Enrolement voll-
zog. Die Assoziationen zwischen den Akteuren des Quake-Movie-Netzwerks waren zwar in der
Lage, ein konvergentes Netzwerk zu bilden, indem sie sich zueinander erwartbar verhielten, jedoch
war das Netzwerk nicht in dem Male irreversibel, um das Verhalten der Akteure gegeniiber weite-
ren Inskriptionen gegeniiber stabil genug zu gestalten. Pra- und Inskriptionen des Quake-Movie-
Netzwerks konnten iiber den Zeitrahmen von 1996 bis 1999 hinaus nicht dauerhaft wirksam wer-

den.

Dies zeigte sich in der folgenden neuen Phase des Interessement, in der weitere dominante techni-
sche Akteure eingebunden wurden, die wesentliche Moglichkeitsbedingungen der frithen Machi-
nima wurden. Der ,,Lithtech Film Producer” war als dezidierte Machinima-Software von Beginn an
als Blackbox im Einsatz, wohingegen der Worldcraft-Editor samt ,,Half-Life* sowie ,,Quake III
Arena“ in Kombination mit externer Animations- und Videoschnittsoftware fiir das Filmemachen
als ,,Found Technology* und Technologie der Industrie eingesetzt wurden und keine Blackboxes
waren, da ihr technisches Design die Filmproduktion, obgleich es diese ermdglichte, nicht vorgab.
Parallel dazu wurde die Stabilisierung der Assoziationen, die sich um ,,Quake* und ,,Quake I1*

gebildet hatten, nur noch in rapide abnehmendem MafBle durch menschliches Handeln aktiviert.

An der in unterschiedlichem Mafle erfolgreichen Etablierung der neuen Machinima-Technologien
zeigt sich eindriicklich, dass die Funktionalititen der Techniken allein nicht als entscheidend fiir
thre Verwendung oder Nichtverwendung waren, sondern diese dem Milieu, in dem sie Ful3 fassen

sollten, auch entsprechen mussten.
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Durch den Zugang zum Quellcode der Lithtech-Engine von Monolith Ltd. wurde diese mit dem
,Lithtech Film Producer* an spezifische Bediirfnisse der Filmemacher angepasst, konnte sich
jedoch nicht als Machinima-Technologie etablieren. Im Konzept des ,,Lithtech Film Producer*
bestanden Widerspriiche zu den Prdmissen der Informationsfreiheit und Kooperation, die wesentli-

che Merkmale des Quake-Movie-Milieus waren, und in dem diese Geltung erlangen hétte miissen.

Anders verlief die Etablierung der Half-Lif-Engine und des Worldcraft-Editors, wo Valve im
Gegensatz zu Monolith voll und ganz auf Informationsfreiheit und Kooperation setzte. Mit der
Lizenzierung der Quake II-Engine fiir ,,Half-Life“, dem Ankauf der Spielermodifikation des World-
craft-Editors, der Kooperation mit Moddern, von denen viele als Mitarbeiter eingestellt wurden, und
Lizenzvereinbarungen, welche die kommerzielle Nutzung von Derivaten des Worldcraft-Editors
beriicksichtigten, erfolgte eine Fortsetzung und Erweiterung der Prinzipien des Modding und
Hacking, wie sie fiir den Ego-Shooter und Quake Movies milieubildend waren. Durch die Entspre-
chung wesentlicher Merkmale des Quake-Movie-Milieus war der Worldcraft-Editor mit diesem
noch geltenden relativ gut kompatibel und konnte zugleich der Akteur des neu entstehenden Machi-
nima-Netzwerks und neben dem dhnlich konzipierten ,,Unreal Tournament™ eine der wesentlichen

Game Engines der frithen Machinima-Szene werden.

»Quake III Arena* konnte sich im Machinima-Netzwerk nicht etablieren. Das Screen-Capture-Ver-
fahren zeigte zwar gute Filmergebnisse, wurde von der Quake-Movie-Gemeinschaft jedoch iiber-
wiegend abgelehnt. In spéteren Filmen, beispielsweise der kommerziell erfolgreichen und preisge-
kronten Halo-Serie RED vS. BLUE, fand das Screen-Capture-Verfahren letztlich ab dem Jahr 2003
seine Anerkennung. Daran zeigt sich auch, wie wichtig es im Jahr 2000 nach wie vor war, sich mit
neuen Machinima Engines noch im Milieu der Quake Movies Geltung zu verschaffen. Ein breiterer
technischer Ansatz musste sich erst noch etablieren, wozu mit der Konzentration der ,,Centers of
Calculation* auf der Plattform www.machinima.com ein erster sichtbarer Schritt gemacht wurde.
Von Machinima wurde zusehends als einer zeit- und kostensparenden Methode des Filmemachens
mit Computerspielen gesprochen, eine Auffassung, die in den kommenden Jahren ihre Fortsetzung

fand.

Daran lésst sich ablesen, dass die Formatierung des Mediums mehr von Milieuvorgaben abhing als
von Medienfunktionen, mehr an Gemeinschaftswerten orientierte war als an individuellen Intentio-
nen. Es handelte sich bei der gesellschaftlichen Formatierung des Mediums im wahrsten Sinn des

Wortes um eine soziale Formatierung, in der die bestehenden Assoziationen zwischen Akteuren,
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menschlichen und technischen zum Beispiel, wichtiger waren als isolierte medientechnische Funkti-
onsmerkmale. Dies zeigte sich auch darin, dass Praktiken und Kulturtechniken des Hacking als
wesentliche Milieumerkmale innovationsférdernd waren, da sie auf bestehenden Netzwerkassoziati-
onen aufbauten und sich Praktiken des Filmemachens, die nicht auf Strukturmanipulationen aufbau-
ten, innovationshemmend auswirkten, da sie bestechende Assoziationen nicht stiitzten oder sogar
schwichen konnten. Wesentlich fiir das Selbstverstindnis der Gemeinschaft der Quake Movies, der
vorherrschenden Ideologie des Quake-Movie-Milieus, war das Hacking. Die technischen Mdglich-
keitsbedingungen der Spiele standen nicht dariiber, sondern erhielten die Impulse fiir Handlungen

aus dem Handlungsprogramm des Netzwerks.

Mit der Strange Company hielten selbststdndige unternehmerische Tétigkeiten Einzug, die mit 6ko-
nomischen Interessen Fortschritte in der Produktionsmethode, in der ErschlieBung von Mérkten und
bzgl. der ErschlieBung neuer Ressourcenquellen brachten und die Invention der Quake Movies aus-
zuschopfen suchten. Erstmals konnten im Zuge der Produktion eines Machinima Geldfliisse ver-
zeichnet werden, auch wenn die Bezahlung einzelner Auftragsarbeiten nicht jene Form der Machi-
nima-bezogenen Wertschopfung war, die sich Jahre spiter im Multi-Channel-Network von Machi-

nima Inc. etablieren sollte.

Sehr schnell kam es zu der Etablierung der Namensgebung und Konsolidierung der ,,Centers of Cal-
culation“s auf der neuen Plattform www.machinima.com, was, gemeinsam mit der beginnenden

Kapitalisierung der Machinima, wesentliche Fortschritte der Innovation anzeigte.

Die Strange Company fiithrte die Funktion des Unternehmertums an Machinima heran und entzog
den Computerspielen die entsprechend fiir diese gedachten Produktionsmittel, was erstmals mit
direkten 6konomischen Interessen verbunden war. Als Unternehmer handelten sie jedoch nicht frei,
sondern, gemil der gegebenen Handlungsmoglichkeiten, in Assoziationen mit Akteuren des Quake-

Movie-Netzwerks, in denen wiederum weitere Assoziationen wirksam waren.
Es lasst sich somit feststellen, dass Innovationen offen sind, aber nicht in dem Sinn, dass sie einer

individuellen Beliebigkeit, sondern, im Gegenteil, Einfliissen unterliegen, die in der Konkretisie-

rung von Handlungsprogrammen Geltung erlangen.
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Machinimation

Mit Machinimation befand sich die Innovationsphase, wie mit der Neuausrichtung des Interesse-
ment zuvor bereits angekiindigt, eindeutig nicht mehr im Milieu der Quake Movies, sondern in
jenem der Machinima, obgleich mit ,,Quake III Arena“ die Ursprungstechnologie prominenter denn
je erneut eingesetzt wurde. Bildasthetisch war das besprochene Filmbeispiel IN THE WAITING LINE
dem zeitgemidflen computeranimierten Kurzfilm kaum noch unterlegen und zeigte ein absolut ent-

wickeltes, sauber arrangiertes und professionell komponiertes Filmbild in marktkonformer Qualitét.

Von nutzerseitiger Zweckentfremdung war ebenso keine Spur mehr zu erkennen wie von aktiver
Nutzerbeteiligung. Anders als im Fall der Kooperation zwischen den unabhidngigen Machinima-
Produzenten der Strange Company und Lithtech Inc. wurde das Tochterunternehmen des Spieleher-
stellers id Software selbst zum Produzenten des Machinima-Programms und der damit produzierten
Filme. Ein marktwirtschaftliches Interesse, bei dem von Unternehmerseite nach gewinnbringenden
Anwendungen der zuvor nutzergenerierten Technik gesucht wird, hatte sich vollstindig entwickelt
und wesentliche Funktionsmerkmale der nutzergenerierten Quake-Movie- und Machinima-Pro-

gramme und Produktionsprozesse wurden in Machinimation integriert.

Die mit der Spielertechnologie in Zeiten der Quake Movies entstandenen Assoziationen menschli-
cher Akteure wurden nicht nur nicht mehr unterstiitzt, sondern sogar verhindert, was mit der Desta-

bilisierung begann und mittelfristig zum volligen Ende des Quake-Movie-Netzwerks fiihrte.

Fountainhead Entertainment war, gemeinsam mit weiteren Griindungsfiguren, ein wesentlicher
Akteur des neuen Machinima-Netzwerks, das den Boden fiir eine spieliibergreifende Formulierung
des Machinima-Begriffs bereitete. Nachdem Fountainhead Entertainment ihr Engagement im
Marktsegment der Machinima jedoch beendeten und Hugh Hancock in etwa zeitgleich die Plattform
www.machinima.com verkaufte, nachdem sie so gewachsen war, dass sie sich nicht mehr ohne wei-
teres Kapital organisieren liel, war der kommodifizierbare Bedarf nach einer Infrastruktur der

Machinima gegeben und wurde mittelfristig von Machinima Inc. aufgegriffen.
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w~Immutable Mobiles*

In der Entwicklung der auf ,,Quake* basierenden Machinima-Werkzeuge stellte Machinimation den
technischen und filméasthetischen Hohepunkt dar. Das Echtzeitfeedback nahm in der Entwicklung
der Quake Movies Schritt fiir Schritt mehr Raum ein und konnte iiber die sich ablésenden techni-
schen Bearbeitungsweisen hin beobachtet werden. Bei der anfdnglichen reinen Demobearbeitung
war dies jedoch noch nicht gegeben, ,,FilmAtl1“ und ,,KeyGrip* sahen erste 3D-Vorschaufenster
vor und in Machinimation war das Abspielen der bislang konstruierten Szenen jederzeit direkt aus
dem Bearbeitungsmodus heraus moglich. Anders als beim Scripting- und Screen-Capture-Verfahren
folgte Machinimation, abgesehen von den Montagen in der Postproduktion, jedoch nicht dem

Trend, zur Produktionsweise des Films iiberzugehen.

Mittels Puppeteering wurden Figuren eingespielt, denen anschlieBend Kamera- und Lichtpunkte
hinzugefiigt wurden. Eine neue Qualitét, die als Alleinstellungsmerkmal von Machinimation gese-
hen werden kann, war die Dokumentation und Darstellung von Bewegungslinien, -zeit und -dauer
von Figuren-, Licht- und Kamerabewegungen im Bearbeitungsmodus. Die mit Zeitmarken versehe-
nen angezeigten Bewegungslinien visualisierten den Zeitverlauf der Handlung in einem 3D-Stand-
bild und erleichterten damit die raumzeitliche Organisation der an der Szene beteiligten Entitéten
im Recamming. Den tradierten Techniken des Recamming und Puppeteering wurde damit neues
Potenzial verliehen, das die exakte Abstimmung der Bewegungen der Entitdten aufeinander mit der

Direktheit und Flexibilitdt der unmittelbaren Echtzeiteingabe kombinierte.

Es war keine Trennung zwischen Levelerstellung und Rendering vorgesehen, womit der gegenwér-
tige Stand des Projekts jederzeit direkt aus dem Bearbeitungsmodus heraus abgespielt werden
konnte. Gewissermallen handelte es sich um eine Kombination aus Levelerstellung und direktem
Feedback seiner Ausfithrung im Gameplay. Externe Mediendateien und Filmfilter wurden zentral
iiber den Eventmanager eingefiigt und gemeinsam mit Kamera, Licht und Figuren in der Tracklist
organisiert, wo sie mit ihren Startzeiten und der Anzeigedauer iibersichtlich dargestellt waren. Bis
zur Postproduktion war eine vollige Flexibilitdt in der Abstimmung aller Akteure gegeben, inner-
halb derer auf Basis der erstellten Videodateien die Montagen aullerhalb von Machinimation in

einem Videoschnittprogramm angefertigt wurden.
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»Centers of Calculation® — Academy of Machinima Arts & Sciences (AMAS)

Fiihrende Protagonisten der Quake-Movie- und Machinima-Szene, namentlich Anna Kang (Foun-
tainhead Entertainment), Paul Marino (ILL Clan), Hugh Hancock (Strange Company), Matthew
Ross (Fountainhead Entertainment) und Anthony Bailey (Quake done Quick) schlossen sich zu
einer institutionalisierten Vertretung zusammen und griindeten im Mérz 2002 die Academy of
Machinima Arts & Sciences (AMAS). Der Namensdhnlichkeit mit der Academy of Motion Pictures
Arts and Sciences (AMPAS) gingen dhnliche programmatische Zielsetzungen voraus, und zwar die
Forderung der offentlichen Wahrnehmung von Machinima und deren Protagonisten, die Sichtbar-
machung der Potenziale und Leistungen fiir die Kreativwirtschaft sowie die Férderung des techni-

schen Fortschritts und Entwicklung eines wachstumsfédhigen Mediums.*’
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Abbildung 370: AMAS Website, www.machinima.org, Abbildung 371: AMAS Machinima Film Festival, Qua-
2002-2008 keCon 2002

Die Selbstdarstellung auf der AMAS-Website www.machinima.org (Abb. 370) hatte einen werben-
den, wenn nicht sogar beschonigenden Charakter und richtete sich an noch unkundige Rezipienten,
denen zuerst erklirt wurde, worum es sich bei Multiplayer-Modi, Editoren und Aufhahmemoglich-
keiten in Computerspielen handelte.”® Machinima wurde als ,,filmmaking within a real-time, 3D
virtual environment“ bezeichnet, eine Konvergenz aus Film, Animation und Spieleentwicklung, die
Filmtechniken auf interaktive virtuelle Welten anwende, wo Figuren durch Menschen, Skripts oder
kiinstliche Intelligenz kontrolliert wiirden. Die geskripteten oder in Echtzeit aufgenommen Filme
seien kosten- und zeitsparend bei umfangreichen kreativen Gestaltungsmoglichkeiten. Als Randno-
tiz wurde hinzugefiigt, es gebe auch sogenannte ,,Data-recorded Machinima®, womit der Beschrei-
bung nach die Bearbeitung von Demodateien gemeint war. Als Vorteile der Produktionsweise wur-

den die vollige Kontrolle iiber Figuren und virtuelle Welten und eine, im Vergleich zur traditionellen

437 Vgl. Academy of Machinima Arts & Sciences, ,,Who We Are*.
438 Vgl. Dellario/Marino, ,,Machinima FAQ*.
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Computeranimation, schnellere und billigere Produktionsweise mit Echtzeitaufnahmen, die ohne
weiteres Rendering auskdmen, genannt. Als Vergleich wurde der Film ,,Monsters, Inc.” herange-
zogen, der vier Jahre Produktionszeit in Anspruch nahm, und es wurde postuliert, dass mit steigen-
der Computerhardwareleistung selbst der Abstand dazu beziiglich der Bildqualitét geringer werden
wiirde. AMAS-Mitgliedern wurde das Machinima-Paket Machinimation des Unternehmens Foun-

tainhead Entertainment gratis zur Verfligung gestellt.

Die zentralen Funktionen der AMAS bestand in den darauffolgenden Jahren in der Organisation und
Ausrichtung des Machinima Film Festival (2002-—2008). Dieses war nach den 1998 und 1999 von
der Quake Movie Library verlichenen Quake Movie Oscars die zweite Preisverleihung fiir heraus-
ragende Machinima und die erste, die in einem festen institutionellen Rahmen, erstmals auf der

QuakeCon 2002, mehrjdhrig stattfand (Abb. 371).

Gemeinsam mit der Plattform www.machinima.com wurde daran gearbeitet, Machinima ein neues
Selbstverstindnis und eine neue AuBenwahrnehmung eines ernsthaften und konkurrenzfidhigen

Zugangs zum Film zu geben.

Die AMAS hatte gemeinsam mit der Plattform www.machinima.com auf die Stabilisierung von
Assoziationen von Akteuren und die Etablierung von Handlungsprogrammen hingewirkt. War
www.machinima.com der Ort der Distribution von Machinima und technischem Gerit, der Diskus-
sion und Wissensvermittlung iiber deren Anwendungen und Produktionsweisen und damit an der
Einschreibung von Handlungsprogrammen in das technische Design und die ,Logistik der
,Jmmutable Mobiles*““** beteiligt, so war die AMAS verstirkt mit der ideellen Vorschreibung
gewiinschter medialer Formen beschéftigt. Mit dem Machinima Film Festival wurde selektiert, was
als qualitativ hochwertige Produktion betrachtet werden sollte, was zur Stabilisierung bestimmter
Assoziationen technischen Gerits und gestalterischer Intentionen beitrug und diskursbestimmend
wirkte. Als Center of Calculation war die Institution des Festivals mit der Verarbeitung und Ver-
anderung einer bestimmten Art der Auswahl aktuell sehenswerter Machinima beschéftigt, die diese
selektierte und wieder in den Kreislauf der Rezeption brachte. /n The Waiting Line wurde in diesem

Rahmen 2003 mehrfach ausgezeichnet.

439 Latour, Science in Action, 237.
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Netzwerkausrichtung

Machinimation hétte von den beschriebenen filmtechnischen Mdglichkeiten aus betrachtet ein
Erfolg werden miissen und den Quake Movies neuen Schwung geben konnen, wiren nicht Ent-
scheidungen und Handlungen im Bereich des Marketing bei Fountainhead Entertainment dem
bestehenden Machinima-Milieu und damit der Medien6konomie der nutzergenerierten Innovationen

zuwidergelaufen.

Uber die mit dem Erscheinen von ,,Quake III Arena* einhergehende Destabilisierung des Quake-
Movie-Netzwerks soll fiir die weiterfithrende Argumentation an dieser Stelle ein Resiimee gezogen

werden.

Die Erfolgsfaktoren der User Innovationen mit den Ego-Shooter-Spielen von id Software bestanden
bis zur Veroffentlichung von ,,Quake III Arena® in einem engen Verhiltnis zwischen Spielern und
Herstellern, was nicht nur den regelméfBigen Austausch und das gemeinsame Onlinespielen betraf,
sondern die gemeinsame Weiterentwicklung des Produkts an sich. Spielern, mit der Duldung von
Aktivititen des Hackens, iiber die Moglichkeiten des Modding hinaus die Teilhabe am Produkt
anzubieten, gewihrleistete innovative und schnelle Entwicklungszeiten neuer Funktionen und
Anwendungen, wenn dafiir in Kauf genommen wurde, dass die dsthetische Qualitdt nicht mit dem
professionellen Animationsfilm konkurrieren konnte. Die Untersagung der Analyse und Modifizie-
rung des Demoformats der Quake III Arena-Engine erfolgte seitens id Software zur Aufrechterhal-
tung der Integritdt des Netzwerkcodes und letztlich des gesamten Multiplayer-Spieldesign und ist
von Herstellerseite aus betrachtet als notwendiger Schritt nachvollziehbar, ging es hierbei doch
darum, die richtige Balance zwischen dem Teilen von Ressourcen und dem Schutz propretirer
Assets aufrechtzuerhalten.**® Wie zuvor bereits erwihnt handelte es sich um einen neuen Typus des
Unternehmens das simultan eine entsprechende Konkurrenzsituation bewahrt und Kollaboration zu
Zwecken der Wertschopfung betreibt, sowie Netzwerkressourcen auflerhalb des Unternehmens in
Verbindung mit firmeninternen Ressourcen ein wechselndes Potenzial zuspricht. Der Ausschluss
der Quake-Movie-Gemeinschaft von der Nutzung der Quake III Arena-Engine, mit den bis zu die-
sem Zeitpunkt entwickelten und etablierten Techniken und Prozessen, hinterlie jedoch ein
Vakuum, das von Konkurrenten wie Valve Software zu diesem Zeitpunkt bereits gut ausgefiillt wer-
den konnte. Das sich iiber die Jahre gebildete Netzwerk des Quake-Movie-basierten Modden und

Hacken, mit dazugehorigen spielergenerierten Werkzeugen und Plattformen des Austausches, fand

440 Belliger und Krieger, Organizing Networks. An Actor-Network Theory of Organisations, 181.
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im Screen-Capture-Verfahren mit ,,Quake III Arena“ keine zeitgeméBe Fortsetzung, was das Ende
der Quake Movies einleitete und den Ubergang zum breiter definierten Ansatz der Machinima for-

derte.

Daraus folgte, dass Quake Movies als Herstellerinnovation mit ,,Quake III Arena“ in eine Sackgasse
gerieten, sich das Konzept mit anderen Spielen jedoch erfolgreich als User Innovation weiterfiihren
lie. Das zentrale Argument ist nun, dass Netzwerke des Modding und Hacking aufgrund der unter-
legenen rechtlichen und 6konomischen Position ihrer Protagonisten nur von bedingter Stabilitit
sind, aber zugleich dominante Akteure der Innovation hervorbringen konnen. Innovation ist aus die-
ser Perspektive betrachtet keine Frage der Durchsetzung von Marktkraft oder -macht, sondern des
Gewihrens von Entfaltungsspielrdumen fiir Netzwerkbildungen und -entwicklungen, die auf andere
Art und Weise nicht moglich wéren. Modder und Hacker schufen die Infrastrukturen fiir Gleichge-
sinnte homophile Personen und konnten die Diffusion der entwickelten Praktiken und Prozesse vor-
antreiben. Die Spielehersteller alleine konnten nicht das notwendige Innovationspotenzial aufbrin-
gen, jedoch konnten sie die Moglichkeitsbedingungen fiir diese Entwicklung zur Verfiigung stellen.
Das Unternehmen ist demnach ein innovatives Netzwerk heterogener Akteure, das in diesem Falle

Spielehersteller, Modder und Hacker umfasst.

Unter Kangs Leitung wurde Fountainhead Entertainment als ein Experimentierfeld angelegt, um
noch nicht marktfahige Produkte auf ihre Kommerzialisierung zu testen. Der Versuch, mit Fountain-
head Entertainment die User Innovation der Quake Movies als Unternechmerinnovation zu kommer-
zialisieren, scheiterte jedoch. Zwar konnten durch die Lizenzierung der Quake III Arena-Engine
vollig neue technische und gestalterische Moglichkeiten fiir die Machinima-Software geboten wer-
den, jedoch entledigte man sich durch die Restriktion des Zugang zur Spiel-Engine, im Gegenzug
dazu, mehrerer hundert Entwickler, die sich an den verschiedenen Open-Source-, Quake- und
Quake-Movie-bezogenen Projekten, oft {iber Jahre hinweg, beteiligten, was dem Ende des Quake-

Movie-Netzwerks gleichkam.

Der Widerspruch zum Milieu der Machinima zur Zeit der Verdffentlichung von Machinimation im
Jahr 2004 wire unter Umstédnden alleine nicht entscheidend gewesen fiir die Nichtanwendung.
Berticksichtigt man jedoch, dass die quantitativ erfolgreichsten Spiele der Machinima-Produktion
zu dieser Zeit ,,The Sims 2 (2004) und das ein Jahr darauf erschienene ,,The Movies“ (2005)
waren, so zeigt sich, dass beide Titel sich durch ein geschlossenes Spieldesign auszeichneten, das

keine besondere Einflussnahme der Spieler auf das technische Design erlaubte.

360



Machinimation hétte als ansprechende Produktionstechnik der Zeit jedenfalls nicht nur entsprochen,
sondern konkurrierende Spiele der Machinima-Produktion bei Weitem iibertroffen. Quake Movies
und Machinima waren als Userbeitrdge jedoch immer Reflexionen aktueller Diskurse der Compu-
terspielkultur. Es zeigte sich mit Machinimation zwar eine iiberlegene Technik, die jedoch, basie-
rend auf einem vier Jahre alten Spiel, im Jahr 2004 kaum noch Relevanz fiir eine rezente Auseinan-
dersetzung mit der Computerspielkultur besa3. Die Nichtiibernahme der Technik zeigte die gesell-
schaftliche Formatierung in der negativen Selektion der Technik, die in weitestem Sinn auf eine

Nichtentsprechung mit aktuellen Sehgewohnheiten zuriickzufiihren war.

Die sichtbare Diskrepanz zwischen dem Wesen der User Innovation und der Herstellerinnovation
geht auf die Intention der Schaffung eines Produktes und seiner Marktfahigkeit zuriick. Die hoch-
wertigere und exklusivere Technikentwicklung war dem Quake Movie und frithen Machinima-Mi-
lieu entgegengesetzt und verlangsamte die technische Entwicklung rapide, verglichen mit dem

Erscheinen von Werkzeugen und Filmen fiir ,,Quake® und ,,Quake II*.

Das Vorgehen von Fountainhead Entertainment kann als schrittweise weil qualitidtsbewusst
beschrieben werden und hatte die Innovation der Quake Movies im Sinne der Marktbildung fiir ein
technisches Produkt durch einen Hersteller, unter Ausschluss der Spieler und Machinima-Produzen-
ten, zum Ziel. Dieses strategische Vorgehen zeigte eindeutige Parallelen zur Entwicklung der Spiel-
produktion bei id Softwares ab dem neuen Jahrtausend, welche ab da begann, wiederum dem Ego-

Shooter-Milieu der 1990er-Jahre zu widersprechen.

Auch nach ,,Quake III Arena* hielt CEO John Carmack an kleinen Entwicklerteams und hoher Pro-
jektkontrolle fest, was die Produktionszeiten der technisch immer aufwendigeren Spiele enorm aus-
dehnte. Veroffentlichte id Software die gesamten 1990er Jahre hindurch, von ,,Commander Keen*
bis zu ,,Quake III Arena®, fast jdhrlich ein neues Spiel, so verlangerte sich die Produktionszeit
danach mit ,,Doom III* (2004), ,,Rage* (2011) und ,,Doom* (2016) auf durchschnittlich fiinf Jahre
pro Titel. Das Unternehmen id Software entwickelte sich unter Carmacks Leitung, im Geiste
Schumpeters gesprochen, von einem innovativen Spieleentwickler zu einem biirokratischen
Management der Technologieentwicklung, was die Verbindung zur Spielergemeinschaft in den Hin-
tergrund dringte. Innerhalb dieser Strategie ldsst sich als Parallele zu Fountainhead Entertainment
erkennen, dass eine hoch entwickelte Software hinter geschlossenen Tiiren entwickelt wurde, ohne

die Spieler am Produktionsprozess teilhaben zu lassen.
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Die aus kommerziellem Interesse heraus qualititsvolle, aber langsame Entwicklung von Machini-
mation flihrte zu einer 6ffentlichen Vorstellung im Jahr 2002 und einer Verdffentlichung zwei Jahre
darauf, auf der Basis eines zum damaligen Zeitpunkt bereits vier Jahre alten Spiels von dem die
Machinima-Community zuvor bereits ausgeschlossen wurde. Fiir den Erfolg hinderlich, wurde es
nicht mit dem Verkaufsschlager ,,Quake III Arena® in Zusammenhang gebracht, sondern mit dem zu
propagierenden neuen Spiel ,,The Sidrial®, was es geradezu unmdglich machte, an vorherige
Erfolge und gebildete Netzwerke der Quake Movies anzuschlieen. Fountainhead Entertainment
hatte von Beginn an Synergien zwischen der Machinima- und Spielproduktion angestrebt und ein
ausgepragtes kommerzielles Interesse, jedes ihrer Machinima-Projekte mit einem Spiel zu vermark-
ten. Bei ,,The Sidrial* sollte erstmals ein Machinima als Ankiindigung eines Spiels dienen, eine Vor-
gehensweise die sich spéter als Marketingtrategie etablieren sollte, vergleichbar mit der Produktion

der Serie TERMINATOR SALVATION zum gleichnamigen Spiel, neun Jahre spiter.*

Der kommerziell orientierten Strategiebildung entsprach auch in der Verfasstheit der AMAS, die
keine Plattform der Selbstorganisation wie vorherige Quake-Movie-Websites war, sondern ein
Sprachrohr, um Empfénger anzusprechen, die sich auBlerhalb des engeren Netzwerks befanden.
Konkrete Beziige zu den von Hobbyisten gestalteten Quake Movies wurden nicht thematisiert und
zugleich die mogliche Qualitdt der Produktionsweise von Machinima, einem Werbetext dhnlich,
geschont dargestellt. Die AMAS gab eine bestimmte mediale Formatierung der Machinima vor, die
sich in Konkurrenz zum etablierten Computeranimationsfilm sah. Nachdem die Kapitalisierung die-
ser Art der Machinima-Produktion nicht gelang, wurde das Engagement von Fountainhead Enter-

tainment auf die gewinnbringende Mobile-Games-Sparte verlagert.

Es bestitigte sich, dass die Formatierung des Mediums nicht weniger von der Elaboriertheit der
Medienfunktionen abhing als von den Vorgaben des Milieus, in dem die Technik angenommen wer-
den sollte. Die Generalisierung lautet damit, dass soziale Netzwerke ausschlaggebend sind fiir den
Erfolg von Innovationen, nicht medientechnische Funktionen und nicht individuelle Intentionen.
Soziale Netzwerke, d. h. die Assoziationen von Akteuren, miissen durch die Innovation gestirkt

oder aufrechterhalten werden, dann werden sie selektiert.

Die kommerzielle Ubernahme eines Prototyps gelang mit der Auftragsarbeit IN THE WAITING LINE
zweifelsohne, jedoch entstand der Markt fiir Machinima nicht auf der Basis derartiger qualitits- und

technikorientierter Produktionen von Einzelarbeiten. Die kommerzielle Form des Machinima, wie

441 Vgl. Anderson, Terminator Salvation.
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sie im Multi-Channel-Network von Machinima Inc. umgesetzt wurde, zeigte, dass es sich nicht nur
darum handelte, die bestehende Technik des computeranimierten Films in besserer Qualitit oder
ressourcenschonender herzustellen, sondern tatsdchlich darum, den neuen, zuvor entstandenen
Bedarf an nutzergenerierten Filmen, der auf das Engste mit den verschiedenen Milieus der Ego-
Shooter, Quake Movies und Machinima korrespondierte, zu kommodifizieren. Mit Machinima Inc.
u. a. fand die Kommodifizierung der Quake Movies als auch der Plattform-Organisation statt.
Machinima Inc. kommodifizierte die Filmproduktion durch Lizenzvertrige mit Machinima-Produ-
zenten, YouTube kommodifizierte die Plattform-Organisation der Quake Movies mit dem Multi-
Channel-Network und Spielhersteller und Software-Anbieter kommodifizierten die gehackten Ent-
wicklungsumgebungen der Filmproduktion. Mit Machinima Inc. und der Kollaboration mit You-
Tube fand eine nach wie vor anhaltende Konzentration der Marktkraft statt, mit der zum einen der
notwendige Abbau rechtlicher Barrieren, welche die verschiedenen Computerspiellizenzen aufer-
legten, ermdglicht wurde und, wie sich im weiteren Verlauf der Entwicklung noch herausstellen

sollte, massive Investitionen in die Inhaltsproduktion lukriert werden konnten.

Genderdifferenzen in Machinima

Neben Pionierinnen wie Katherine Anna Kang sind es v.a. médnnliche Protagonisten, die die frithen
Machinimas prigten. Aus den Ego-Shootern von id Software mit ihren militirischen Erzdhlungen
und der Kriegerdsthetik ging eine Fanbase hervor die v.a. aus jungen Méannern bestand. Weibliche
Machinima Produzentinnen treten in relevanter Anzahl erst nach dem Ende des Milieus der Quake
Movies und der technischen Offnung von Machinima hervor. Ahnlich wie bei der Kommerzialisie-
rung des Radios Anfang des 20. Jahrhunderts konnten mit einer gesteigerten Bedienungsfreundlich-
keit der Gerdte zunehmend weibliche Medienkonsumentinnen angesprochen werden. Hierbei nahm
die Kontrolle {iber die Technologie im gleichen Maf3e ab, wie der Zugang zur Technologie erleich-

tert wurde.

Der erste groe zahlenmifBige Anstieg der Machinima Produktion fand mit ,,The Sims 2 (2004)
statt und fiel mit dem signifikanten Anstieg weiblicher Akteurinnen zusammen. Die Rollenspielsi-
mulation ,,The Sims 2* ist ein Casual Game zum Management von Familie und Karriere in dem
Managementwissen, Normalitdtskonstruktion und Lebensfiihrungstechniken eingeilibt werden. Das
Machinima Toolkit von ,,The Sims 2 ermoglicht zwar Anpassungen, die Erstellung von Inhalten

bleibt, im Vergleich zu anderen Game Engines, jedoch sehr beschriankt. Mit dem BenutzerInnen-
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freundlichen, meniibasierten Interface wurde die Strategie verfolgt, den 2005 noch relativ uner-
schlossenen weiblichen Spielemarkt zu erschlieBen. Obgleich diese Taktik den Zugang weiblicher

Nutzerinnen steigerte, bekréftigte sie doch bestehende Stereotype iiber Frauen und Technologie.

Sherry Turkle unterscheidet in der Mensch-Machine Interaktion ,,hard mastery™ und ,,soft maste-
ry“.*? Unter ,,hard mastery* versteht sie es, einer Maschine, zb. einer Game Engine, den eigenen
Willen durch die Implementierung eines Plans aufzuzwingen. ,,Hard mastery* verlange einen linea-
ren Zugang zu Computern, abstraktes Denken und Programmierkenntnisse. Darin kann das Hacking
von Demodateien und Entwickeln von Demoeditoren wiedererkannt werden. Soft mastery liber Ma-
schinen ist beispielsweise bei ,,The Sims 2* zu sehen, wo die kommerzielle Weiterentwicklung zur
Integration von Machinima-Techniken fiihrte und die BenutzerIlnnen-freundlichkeit beim Erstellen

von Machinimas mittels Editoren half.

Wenngleich Machinima Anlagen zur Demokratisierung des Filmemachens zeigt, so ist es nach wie
vor ein umstrittener Raum, wenn der Fokus auf Genderdifferenzen gelegt wird. Die Moglichkeiten
eines emanzipatorischen Storytelling, die durch materielle Bedingungen der Spieltechnologie ge-
mindert werden, wiesen Machinima, insbesondere in seiner Form der ,,Hard Mastery*, als Medium

einer bestimmten, relative homogenen, mannlich geprédgten sozialen Gruppe aus.

Spieltechnologien produzierten und bekriftigten fortan die Hierarchien sozialer Beziehungen und
die soziale Konstruktion von Gender kulminiert bis in die Gegenwart in einer zugangsbeschrinken-
den Einstellung gegeniiber Technologie. Der herrschende Diskurs schreibt Ménnlichkeit in die
Technologien ein bzw. beschreibt die Beschéftigung mit Technologien als ménnliche Identitétsstif-

tung.

Obgleich eine technologische Kluft bleibt, wird mit BenutzerInnen-freundlichen Spielen jedoch
eine neue Erinnerungskultur mdglich, die genuin weiblich geprigt ist. In ,,The Second Selve* be-
schreibt Sherry Turkle die Strategien Jugendlicher zur Bestreitung ihrer Adoleszenz mit der Kon-
struktion von Mikrowelten. Minnliche Jugendliche wiren dabei eher geneigt ihre Angste zu bewiil-
tigen indem sie sich Dingen und formalen Systemen zuwenden. Technikidngste bei jungen Frauen
gingen auf ein verinnerlichtes kulturelles Narrativ zuriick, welches sie vom Umgang mit Technolo-

gie, wie er von ihren médnnlichen Altersgenossen gepflegt wird, fernhilt.

442 Vgl. Turkle, The Second Self: Computers and the Human Spirit.
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In ,,The Sims 2 Machinimas werden haufig Themen der Gewalt, Macht und Herrschaft behandelt,
womit das Computerspiel als kultureller Apparat zur Popularisierung von Managementwissen in
Frage gestellt, und zur Umgestaltung der kulturellen Praxis familidrer Erinnerungen genutzt wird.*#
»The Sims 2 Machinimas brechen mit der traditionellen Medialisierung des Familidren die seit 150
Jahren von minnlichen Amateuren betrieben wird, die mit minnlichem Blick und jeweils gingigen
medialen Aufzeichnungstechniken dokumentieren wodurch sich ,,Familie* definiert. Traditionell
minnliche Themen sind das Besondere, Geburten, Hochzeiten, Urlaube und Feiertage. Weibliche
»The Sims 2“ Machinimas hingegen erzdhlen von familidren Repressionen, korperlicher Gewalt
und Machtmissbrauch und ermoglichen eine weibliche Artikulation emotionaler Gefahren Jugendli-

cher.

Das Narrativ, dass Frauen Technologie benutzen und Ménner kontrollieren wird mit Machinima
fortgesetzt. Gender Differenzen im Umgang mit Technologien, die aus einer Kultur der Industriali-
sierung stammen gelten auch noch in einer digitalen Kultur des Computerspiels, bringen hier jedoch

neue kulturelle Ausdruckformen hervor.

443 Vgl. Reichert, Die Macht der Vielen: Uber den neuen Kult der digitalen Vernetzung.
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4.5 Fazit zur Akteur-Netzwerk-Theorie der User Innovation

Das Untersuchungsziel der vorliegenden Dissertation besteht darin, der Stabilisierung des Quake-
Movie-Netzwerks werkiibergreifend nachzugehen und die Emergenz von stabilisierten Netzwerk-
bildungen auf Moglichkeitsbedingungen zuriickzufiihren. Dabei sollten formale und technische
Merkmale und Anwendungen, die fiir die Stabilisierung bzw. Destabilisierung des Quake-Movie-
Netzwerks wesentlich waren, iiber die Einzelbeispiele hinweg weiterverfolgt und Handlungspro-
gramme unter Berlicksichtigung dominanter Akteure beschrieben und dekonstruiert werden. Das
Auftreten von Konvergenz und Irreversibilitit sollte gemeinsam als dauerhafte Wirksamkeit von
Pra- und Inskriptionen im Sinne der Mobilisierung einer Blackbox identifiziert und daraus die Art
der Verbindungen von Akteuren beschrieben werden, die in den Stabilisierungen der Handlungspro-

gramme zu finden sein wiirden.

Es wurde angenommen, handlungsleitende Appelle zur Festschreibung sozial erwiinschten Verhal-
tens einerseits in Einschreibungen im technischen Design von Bearbeitungsprogrammen und ande-
rerseits in der Vorschreibung von Geboten finden zu kénnen, wozu die Milieus beschrieben werden
sollten, in denen das jeweils eingesetzte Wissen als Basis der sinngemiflen Zuschreibung von Rol-
len an Akteure Geltung hitte. Um Nutzungen und Umnutzungen der Mdglichkeitsbedingungen
sichtbar zu machen, sollten werkiibergreifend Verbindungen zwischen Akteuren beschrieben wer-

den.

Im Folgenden werden die eingangs formulierten forschungsleitenden Fragestellungen, fiir die ein-
zelnen Untersuchungsabschnitte verdichtet diskutiert und einer abschlieBenden Gesamtbetrachtung
zugefiihrt. Hierfiir werden die wesentlichen Analysebereiche (Bildésthetik, Akteurshandlungen und
-assoziationen, technisches und semiotisches Design, mediale Zweckentfremdungen und Milieus,
Phasenabfolgen der Netzwerkbildung, Emergenz neuer medialer Formen und deren Moglichkeits-
bedingungen sowie die politischen Okonomie) in einer Gesamtbetrachtung des diachronen Unter-
suchungsrahmens diskutiert. Eine tabellarische Darstellung der wesentlichen Analysebereiche

unterstiitzt den Vergleich (Tab. 367).
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Demo-Hacking Demo-Editing Scripting und Screencapture Machinimation

Bildisthetik E zo-Shooter- und rudimentires Punktuell entwickeltes, insgesamt | Weitgehend entwickelte Filmbild Voll entwickeltes Filmbild umge-
Filmbild umgesatzt. jedoch laien- und fehlerhafte Film- | umgesetzt sefzt.

bild umgesatzt.

Alktenre Mensch 16st Handlungsprogramm | Demo-Editoren eingesetzt. Ausdif- | Ausdifferenzierung der Spiele und | Infegration erfolgreicher Akteursei-
mit offener Technologie der Spiel- | ferenzierung menschlicher Akteure | bendtigter Fertigheiten im Hacking, | genschaften in einer geschlossenen
Engine und Demodatei aus. in Technikproduzenten und Filme- | Gamedesign und Figurensteuerung. | Filmengine.

macher.

Assoziationen Sind schwach ausgeprigt und wer- | Stabilisierung der Mensch-Demoedi-| Destabilisierung zu Quake und neue | Auf Quake I und IT bezogene Asso-
den anlasshezogen im Einzelfall tor Assoziation erfolgt Giber Inter- | Spiel-Assoziationen mit unterschied-| ziationen werden nicht fortgesetzt,
hergestellt. face. licher Stabiliserung hergestellt. jene zu Quake 11T Arena sind stabil.

Design - Offenes technisches Design des - Technisches Design der Demo- Geschlossenes technisches Design | - Geschlossenes technisches Design
E go-Shooter Editoren (IM) prigt Produktionsprozess in Rich- | versammelt und erweitert die Vor-
-Semiotische Appelle Gber Quake- | - Semiotische Appelle vertricben tung Filmproduktion. ziige der Demobearbeitung.
Plattformen tiber Plattformen (COC) - Semiotische Appelle iiber AMAS

Website

Iweckentfremdung - Found Technology - Found Technology - Hacking verliert an Bedeutung 7u | Hersteller-Innovation ohne Nutzer-
- Technologie der Industrie - Technologie der Industrie Gunsten von beteiligung zu Gunsten uneinge-
Hacking - Hacking: neue Qualitit der Tech- | - Technologie der Industrie (stabile- | schrinkten Zugangs zum Quellcode.

nikproduktion und Etablierung me- | re Produktion)
dialer Formen

Netzwerkbildung - Problematisierung und Interesse- | - Enrolement und Mobilisierung - Bereits erreichte Mobilisierung - Enrolement und Mobilisierung
ment - relative technische Stabilitdt war reversibel und ging in - Volle technische Stabilitit
- keine Stabiliserung - neuss Inferessement tber.

Milien Handlungsprogramm hat im Milisu | Handlungsprogramm hat im Milieu | Handlungsprogramm hat im Milieu | Handlungsprogramm hat im Milieu
des Ego-Shooter Geltung. des Quake-Movie Geltung. des Quake-Movie Geltung. des Machinima Geltung.

Maglichkeitsh edingung Dominante Akteure: Dominante Akteure: Dominante Akteure: Dominante Akteure:

Quake-Engine, Spieler Demo-Editoren, Filmemacher WorldCraft-Editor von Half-Life, | Machinimation nicht mit Milien
Filmemacher kompatibel

Phasenfolge Diffusion Ego-Shooter — Invention | Innovation Quake-Movie Innovation Machinima Innovation Machinima — Diffusion

Quake-Movie Nicht kommerzielle Verbesserungs- | Erste kommerzielle Machinimapro- | Machinima
innovationen duktion (Namen, Warenform, Li- | kommodifizierbarer Bedarf von Ma-
zenzrecht) chinima, Inc. Aufgegriffen

Politische Okonomie Komplementirgut zum Spiel Komplementirgut zum Spiel eigenstindig kommerziell Herstellerproduktion

Tabelle 4: Vergleichende Darstellung der Netzwerk-Analysebereiche (Quelle: eigene Darstellung)

367



Demo-Hacking

Die Bilddisthetik in der Phase des Demo-Hacking zeigte bereits den Ubergang vom Ego-Shooter-
Bild zu einem rudimentiren Filmbild an, fiir das noch wenige Mdoglichkeiten zur Gestaltung der
neuen Bildelemente zur Verfligung standen. Dies zeigte sich insbesondere darin, dass Spielbildele-
mente als Filmbildelemente uminterpretiert wurden, jedoch bei Beibehaltung ihrer medialen For-

men.

Die auslosenden Akteure der Handlungsprogramme, die noch mit keinem technischen Design feste
Verbindungen eingegangen waren, verkorperten menschliche Protagonisten der United Ranger
Films und des Clan Undead, deren technisches Gegeniiber der Quake-Engine offen war fiir die

Umschreibung ihrer Skripten, insbesondere jener der Demodateien.

Die Assoziationen zwischen den Filmemachern und der technischen Infrastruktur waren noch nicht
in das technische Design integriert und mussten jeweils anlassbezogen, mit hohem Arbeitsaufwand
und mit einem hohen eingesetzten Wissensstand der Anwender, auf Betreiben der menschlichen
Akteure manuell hergestellt werden. Kooperationen zwischen Spiel Engine und Spieler fanden in

dieser Phase noch auf der Basis eines geschaffenen Konsenses statt.

Alle drei besprochenen Formen der Zweckentfremdung wurden hierzu notwendigerweise eingesetzt.
Die Aneignung der ,,Found Technology* der Quake-Engine mit all ihren Eigenschaften und For-
mangeboten, die Umwidmung der Spieltechnologie des QuakeEd-Editors fiir den Einsatz neuer
Funktionen und die Gestaltung neuer Formen in Filmprojekten und das Hacking der ,,Found Tech-
nology* der Demodateien mit externen Werkzeugen zur Generierung neuer Formen hatten stattge-

funden.

Die Netzwerkbildung hatte mit den Phasen der Problematisierung und des Interessement eingesetzt.
Es war noch kein stabilisiertes Netzwerk vorhanden und die Assoziationen der Akteure waren

schwach ausgepragt.

Der bereits von Lowood beschriebene Umstand, dass Quake Movies aus der Kultur des Ego-Shoo-
ter-Spiels hervorgingen, kann nach der vorgenommenen Analyse dahingehend konkretisiert werden,
dass die Handlungsprogramme der Prototypen der frithen Quake Movies noch dem Milieu des Ego-

Shooter entsprachen und in diesem ihre Geltung hatten.
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Die dominanten Akteure in der Phase des Demo-Hacking waren die Quake-Engine, ihr Demodatei-
format und die Filmproduzenten der Spielergemeinschaft. Uber die Moglichkeitsbedingungen,
Assoziationen und Bildebenen hinweg zeigte sich ein punktuell auftretender Zusammenhang von
Akteuren, die weitestgehend noch einem Handlungsprogramm des Milieus des Ego-Shooter-Spiels
angehorten und eine mediale Form von Filmbildern produzierten, die dsthetisch schwach ausgestat-

tet, aber qualitativ neu waren.

Die politische Okonomie des Demo-Hacking zeigt, dass wesentliche Ressourcen des Wissens in
Form von Fertigkeiten der Praxis des Ego-Shooter-Spiels und Kenntnisse des Informatikstudiums in
die friihen Quake Movies einflossen, deren Protagonisten ihre erweiterten Kompetenzen zu einem
groBen Teil, selbststindig und unselbststindig, wieder in die Spielindustrie einbrachten. Nachdem
die Filme selbst als Spielmodifikationen betrachtet wurden, stellten sich in dieser Phase keine Fra-
gen nach deren Waren- und Eigentumsformen. Die Arbeit an den Quake Movies wurde durchge-
hend gratis geleistet, in teilweise praktikumsdhnlichen Verhéltnissen, die den Protagonisten die
Akkumulation symbolischen Kapitals ermoglichte, auf Basis dessen sich Angebote zur bezahlten
Mitarbeit bei Computerspieleherstellern ergaben. Formen der Wertschopfung haben, falls iiber-

haupt, dann nur {iber den Vertrieb des Primarprodukts des Spiels stattgefunden.

4.5.1 Invention: Wie entsteht Neues?

Erst gibt es Prototypen, die mit der Aktualisierung eines bereits etablierten Handlungsprogramms in
in dessen Milieu neue mediale Formen realisieren. Es handelt sich hierbei um mdogliche, aber nicht
zwingend folgende mediale Formbildungen, die emergent sind, demnach auch anders ausfallen hét-
ten konnen und sich des Weiteren erst etablieren miissen, um fortzubestehen. Die Teilhabe an dem
etablierten Handlungsprogramm (im Rahmen des Milieus des Ego-Shooter) ist damit keine Beson-
derheit des konkreten Beispiels, sondern im Allgemeinen unumgénglich fiir neue mediale Formen,
um Geltung zu erlangen. Dem entsprechend ist auch die politische Okonomie des Demo-Hacking
zu beurteilen, die sich, ebenso wie die Remediation der ésthetischen Entwicklung am Ego-Shooter
orientierte. Die Filme wurden als Modifikationen des Spiels betrachtet und das generierte Wissen

wurde wieder in die Spielindustrie integriert.
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Die Invention der Quake Movies ging aus der Re-Invention des Ego-Shooter in der Phase seiner
Diffusion hervor, die von dem offenen technischen Design dahingehend profitierte, dass intensive
Assoziationen zwischen Spielern und Spieltechnologien eingegangen wurden, aber, gemessen an
den Herstellerintentionen, auch Fehlinterpretationen in Form der Quake Movies vorkamen. Zu der
zuvor beschriebenen hohen allgemeinen Homophilie zwischen Herstellern und Spielern, die sich in
der Innovation des Ego-Shooter herausgebildet hatte, kam in dessen Diffusionsphase eine punktu-
elle unterschiedliche Auffassung beziiglich der intendierten medialen Formen hinzu, die keine
neuen Spielmodifikationen, sondern Quake Movies waren. Ein auf den Quake Movies aufbauendes
System hoherer Ordnung musste sich erst noch bilden, wonach die frithen Filme Einzelerscheinun-

gen waren, ohne eine Garantie auf ihr Weiterbestehen.

Demo-Editing

Die Inventionsphase fand mit den ersten Demo-Editoren ihren Ubergang in die Innovationsphase,
die zu Beginn geprigt war von einer dokumentarischen und inszenierten Filmdsthetik, die beziiglich
Montagetechnik, Kamerafiihrung, Bild- und Erzdhldramaturgie mangelhaft begann, aber zuneh-
mend an Qualitdt gewann und sich dabei an elaborierten Konventionen des Films orientierte. Korre-
spondierend dazu erhielten immer elaboriertere Bearbeitungsprogramme Einzug in die Produktion
der Quake Movies, die Hobby- und spéter auch professionellen Filmemachern zunehmend einen

Zugang zur Filmproduktion mit ,,Quake* ermoglichten.

Die neuen dominanten Akteure der Demo-Editoren wurden ausgehend von Intentionen der Filmpro-
duktion und in ihrer Form abhéngig von technischen Moglichkeitsbedingungen der Spiele program-
miert. Dabei wurden Handlungsprogramme in die Demo-Editoren eingeschrieben und Handlungs-
macht an sie iibertragen. Filmemacher wurden von den Demo-Editoren im Gegenzug dazu als
Akteure definiert, die sich im Zuge der Manipulation von Mediendateien in der Filmproduktion
nicht mehr auf die Unterwerfung technischer Akteure konzentrieren mussten, da diesen ihr Akteur-
status abgenommen wurde und sie zu Zwischengliedern degradiert wurden. Die ,,Immutable Mobi-
les* der Demo-Editoren stabilisierten damit die Netzwerkausrichtung der Quake Movies und unter
den menschlichen Akteuren trat eine Differenzierung ein, in solche, die technische Werkzeuge her-
stellten, und solche, die sie benutzten. Die reinen Filmemacher unter ihnen konnten ihre Aufmerk-
samkeit verstirkt auf Formen des Films richten und diese in den speziellen Netzwerken erkennen,

beurteilen und bearbeiten.
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Die Quake-Movie-Produzenten standen nun mehrheitlich mit den Interfaces der jeweiligen Demo-
Editoren im Austausch und nicht mehr direkt mit den technischen Akteuren der Quake-Engine. Die
Organisation der Assoziationen im technischen Design stabilisierte die mediale Formbildung. In den
Editoren wurden bestimmte technische Merkmale der beteiligten Akteure selektiert und mit media-
len Funktionen der Quake-Movie-Produktionen versehen, wobei zugleich ihre Herkunft aus der
Spiel-Engine bzw. Demodatei verschwiegen wurde. Als Beispiel wurde u. a. gezeigt, wie die Host
Framerate der Quake-Engine zur Erstellung von Zeitlupenaufnahmen eingesetzt wurde und vom
Spielelement zum Filmelement wurde, wéahrend parallel dazu der Quake-Modder zum Filmemacher
ernannt wurde. Der Mensch war mit dem Spiel iiber den Demo-Editor von diesem Zeitpunkt an
vorab bereits mit dem Kontext des Filmemachens verbunden. Die ,,Immutable Mobiles* der Demo-
Editoren gaben die Art der Verarbeitung der beteiligten Zwischenglieder in der Art vor, dass sie die
Moglichkeiten der medialen Formgebung beschrinkten, sie in Richtung des Films leiteten und sie in
diesen wiederum erweiterten. Zu beobachten ist dabei eine zunehmende Kompetenziibertragung der
Manipulation der Demodatei an technische Akteure bei gleichzeitigem Gewinn an Freiraum des
Menschen beziiglich gestalterischer Intentionen. Es handelte sich dabei aber nicht blo3 um die Aus-
lagerung vormals menschlicher Titigkeiten zur Ubernahme durch Editorentechnologien im Sinne
einer Erweiterung des Menschen, sondern um eine mit den Demo-Editoren geschaffene Oberfléche,
die es zulie, die den Quake Movies zugrunde liegenden technischen Elemente im Kontext des zu
produzierenden Films zu organisieren und fiir die Filmemacher als solche zu visualisieren. Mit den
Demo-Editoren kam es somit zu einer Virtualisierung der Filmproduktion auf der Basis von Spiel-

technologie, die es auch den Programmierunkundigen erlaubte, gestalterisch titig zu werden.

Designentwiirfe wurden zum einen in den Skripten der technischen Demo-Editoren abgelegt und
zum anderen in den vielfdltigen semiotischen Appellen der Bearbeitungsanleitungen, Interviews
und Nachrichtenmeldungen, die iiber Quake-Movie-bezogene Plattformen vertrieben wurden. Die
,.Centers of Calculation* definierten dariiber hinaus, was dem Milieu des Quake-Movie-Netzwerks

angehorte, legten Qualitatskriterien fiir Quake Movies fest und distribuierten technische Akteure.

Die Art der medialen Zweckentfremdung der Spieltechnologie wurde im technischen Design der
Demo-Editoren stabilisiert und etabliert und dabei in seiner Variation beschrinkt und geleitet. Das
Hacking der ,,Found Technology* der Quake-Engine fand mit den Demo-Editoren eine neue Quali-
tat, die stabilisierend wirkte und die Zweckentfremdung zum Leitprinzip neuer technischer Werk-

zeuge werden lieB3, die damit eigene dsthetische Ausdrucksziele etablierten.
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Die Netzwerkausrichtung erreichte den Grad des Enrolements und der Mobilisierung, was sich
darin zeigte, dass geleistete Inputs zu erwartende Outputs lieferten. Mediendateien, welche die Sta-
bilitdt des Netzwerks nicht schwichen konnten und es vielmehr durch Kontinuitét stabilisierten,

wurden als Zwischenglieder ausgetauscht.

Ein eigenes Milieu der Quake Movies ist mit dem Entstehen der Demo-Editoren der ,,Immutable
Mobiles* und der Plattformen der ,,Centers of Calculation® in Verbindung zu bringen. Die Quake-
Movie-Produzenten gingen als teilsouverdn Handelnde Assoziationen mit technischen Akteuren der
Demo-Editoren ein, wobei potenziell ein Handeln, das den Anspruch verfolgte, einen Geltungsan-
spruch zu erlangen, mit den Skripten der technischen Design bereits in deren Handlungsprogram-
men vorgegeben war und formatierend wirkte. Mit der Abgabe der Entscheidungssouverinitéit an
die Technologie begannen sich mediale Formen zu standardisieren und ein eigenes Milieu zu bil-
den. Uber die Quake-Movie-bezogenen Websites wurde ein Diskurs iiber jene Formen des Quake

Movies gefiihrt, die zusitzlich normativ stabilisierend wirkten.

Die Demo-Editoren schrinkten als Moglichkeitsbedingung der Netzwerkbildung ihre Ausrichtung
ein, womit sich mogliche kontingente Formen prinzipiell in Richtung des Films ausdifferenzierten.
Die Demo-Editoren hatten als dominante Akteure nicht bloB3 einen besonderen Geltungsanspruch im

Quake-Movie-Netzwerk, sondern sie definierten dieses maB3geblich mit.

In der Phasenabfolge hatte mit der Phase der Innovation die Erprobung verschiedener technischer
Verfahren zur Verbesserung der Produktionsweise der Quake Movies begonnen. Einen kommerziel-
len Nutzen aus diesen Tétigkeiten zog, wenn iliberhaupt, die Spielindustrie, wohin sich neu entwi-
ckeltes Wissen und Fertigkeiten des Spieldesign und der Programmierung transferieren lieBen.

Demo-Editoren und Quake Movies wurden jedoch nicht mit kommerziellem Kalkiil produziert.

Die politische Okonomie des Demo-Editing verdeutlichte, wie wesentliche Teile des Wissens
zunehmend aus Bereichen auerhalb des Ego-Shooter-Milieus kamen. Dies betraf zum einen pro-
grammiertechnische Kenntnisse zur Entwicklung der unterschiedlichen Demo-Editoren sowie zum
anderen Fertigkeiten aus traditionellen Bereichen der darstellenden Kunst und Literatur, die in die
Inhaltsgestaltung einflossen. Die besprochenen Filme erlangten zwar allesamt weitestgehend eine
Bekanntheit, die auch iiber die Quake-Gemeinschaft hinausreichte, jedoch kam es zu keinerlei Kon-
flikten um Waren- und Eigentumsformen, woraus geschlossen werden kann, dass die Filme nach

wie vor als eine Art der Spielmodifikation betrachtet wurden. Die Produktionen wurden als Kom-
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plementirgiiter des Spiels ,,Quake* zur Gidnze mit unbezahlter Arbeit erstellt, boten ihren Produzen-
ten im Gegenzug jedoch oft die Moglichkeit, symbolisches Kapital zu generieren, das dann wie-
derum in die eigene Karriere investiert werden konnte. Fiir die Quake-Movie-Produktionen in ihrer
Gesamtheit gilt, dass insoweit eine zusétzliche Wertschopfung generiert wurde, dass diese iiber die
Distribution des Primédrguts stattfand. Insbesondere gilt dies fiir die Speedrun-Filme des ,,Quake
done Quick team®, die eine betrdchtliche Zuschauerzahl erreichten und den erfolgreichen Spiel

modus des Speedrun hervorbrachten.

Skripting und Screen Capture

Die Bilddsthetik fiihrt eine weitestgehend dem Film angenéherte dsthetische Form vor Augen, die
iiber gezielte Blickfiihrungen und Montagetechniken ebenso verfiigt wie iiber entwickelte Formen

des Einsatzes von symbolischen und dramaturgischen Elementen der Erzéhlung.

Die neuen zur Verfiigung stehenden Akteure der Spiel Engines brachten eine Ausdifferenzierung der
Produktionsweisen mit sich, die mit den Handlungsprogrammen der Spiele wirksam wurden. Damit
ging wiederum das Phidnomen einher, dass unterschiedliche Arten von Filmemachern von den Spie-
len als Akteure definiert wurden, je nachdem, welche Fertigkeiten jeweils angesprochen wurden.
Die Lithtech-Engine war, umgearbeitet zum ,,Lithtech Film Producer®, ein relativ leicht bedien-
bares, exklusives Filmprogramm, mit dem WorldCraft-Level-Editor erstellte Zwischensequenzen
bedurften Fertigkeiten im Bereich des Gamedesig und ,,Quake III Arena* verlangte nach Spielerfer-

tigkeiten der Figurensteuerung.

Die in der vorherigen Phase des Demo-Editing bereits eingegangenen Assoziationen erwiesen sich
als reversibel, was zu neuen Assoziationen fiihrte, welche die Filmemacher mit alternativen Spiel

-Engines verbanden, wobei sich nicht alle davon gleichermallen stabilisierten konnten.

Das technische Design der neuen Spiel-Engines war stirker strukturiert als jenes von ,,Quake* im
Demo-Editing-Verfahren und brachte neue Produktionsprozesse mit sich, die eher jenen des Ani-
mations- und Realfilms entsprachen. Beim ,,Lithtech Film Producer* wurden Modelle, Objekte und

Animationen als Mediendateien in der Vorproduktion eingefiigt und Kameraparameter eingestellt,
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die sich nicht destabilisierend auf den technischen Zusammenhang des Akteurs auswirkten. Im
Worldcraft-Editor wurden Modelle nach einem in der Programmierung vorgesehenen Prozess ein-

gespielt und Objekte und Architekturelemente direkt im Editor erstellt.

In ,,Quake IIT Arena* wurden, ebenfalls nach einem dafiir vorgesehenen Prozess, Animationen in
Level geladen, wobei die darin eingesetzten Mediendateien von Beginn an als neutrale Zwischen-
glieder eingebunden wurden. Die Skripten des technischen Design dnderten die Produktionsweise
wesentlich von der Interaktivitit und Offenheit im Produktionsprozess der Quake Movies hin zum

linearen Voranschreiten vorgegebener Produktionsschritte der Machinima.

Die mediale Zweckentfremdung betreffend, verlor das Hacking an Bedeutung fiir den Innovations-
prozess. Der ,Lithtech Film Producer war eine kooperative technische Adaption einer Spiel-
Engine als Filmprogramm. Im Fall des Worldcraft-Editors und ,,Quake III Arena‘“ handelte es sich
um Aneignungen bzw. um Umnutzungen von vorgefundenen Technologien der Computerspielin-
dustrie. Nachdem es sich um ein industriell vorgegebenes technisches Design handelte, war darin
eine stirkere Strukturierung der Bildbearbeitung vorzufinden, die auch qualitativ bessere Bildergeb-
nisse liefern konnte. Die Aneignung und Umnutzung war nicht derart radikal destabilisierend wie
beim vorherigen Demo-Hacking und -Editing, was sich auch daran verdeutlichen lédsst, dass im
technischen Design von Beginn an ein Austausch von Zwischengliedern vorgesehen war, dieses

demnach nicht erst gehackt werden musste.

Das Netzwerk der Quake Movies erwies sich als reversibel. Die Netzwerkausrichtung ging von der
bereits erreichten Mobilisierung in ein neuerliches Interessement iiber und bezog neue Spiel-Engi-
nes in das Netzwerk ein. Der Etablierungserfolg der neuen Engines machte klar, dass die Uberein-
stimmung von Skripten und Handlungsprogrammen in jenem Milieu, in dem sie Geltung erlangen
wollten, Vorrang hatte gegeniiber den medialen Funktionalititen der Technik und den damit verbun-

denen &sthetischen Moglichkeiten.

Die im Jahr 2000 gegriindete Plattform www.machinima.com wurde rasch zum Milieu-bildenden
,Center of Calculation, das zur skriptgemidfen Handlung aufrief. In semiotischen Artefakten wie
Artikeln, Interviews und Tutorials wurden Appelle an ein heterogenes Publikum gerichtet, an das
des Weiteren technische Artefakte verschickt wurden. Hierbei fand eine Zentralisierung der ,,Cen-
ters of Calculation® statt. Haben fiir Quake Movies mehrere relativ gleichbedeutende Plattformen zu

ein und demselben Spiel nebeneinander bestanden, so wurde nun eine Plattform zu mehreren Spie-
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len mit dem Ziel betrieben, die Gemeinschaft unter dem Begriff des ,,Machinima®, der mehrere
technische Zugénge vereinen sollte, zu konsolidieren. Von den besprochenen Spiel-Engines konnte
sich in dieser Phase nur der den Pridmissen der Informationsfreiheit und Kooperation folgende
Worldcraft-Editor von ,,Half-Life* fiir die Machinima-Produktion etablieren. Die Netzwerkbildung
befand sich mit dem Interessement neuer Akteure zwar nicht mehr exklusiv unter dem Einfluss der
Quake-Engine, dennoch war ,,Quake‘ nach wie vor milieupriagend. Dies zeigte sich u. a. daran, dass
die Formatierung des Mediums mehr von den Milieuvorgaben abhing als von spezifischen angebo-
tenen Medienfunktionen und dsthetischen Mdglichkeiten. Es fand eine gesellschaftliche Formatie-
rung statt, innerhalb derer der Gemeinschaftswille mehr z&hlte als individuelle Intentionen und das
Soziale, d. h. die bestimmte Art und Weise der Assoziationen von Akteuren mehr Bedeutung hatte

als 1solierte medientechnische Funktionsmerkmale.

Die technischen Moglichkeitsbedingungen waren die neuen Engines, von denen sich die Half-Life-
Engine mit dem Worldcraft-Editor als dominanter Akteur etablieren konnte, die im Milieu der

Quake Movies aufgrund ihrer kompatiblen Eigenschaften eine enorme Geltung erlangen konnten.

Die Phasenabfolge der Innovation hatte sich mit der Ausdifferenzierung der Produktionsweise in
Richtung der Machinima fortgesetzt. Die Strange Company wurde als die erste Machinima-Gruppe
selbststindig unternehmerisch tétig und begann damit, den kommerziellen Nutzen aus diesen Tatig-

keiten auszuschopfen und einen 6konomischen Markt fiir diese filmische Form zu erschlie3en.

Die politische Okonomie im Skripting und Screen Capture veranschaulicht, dass sich der kombi-
nierte Einsatz von Wissensbestdnden von aullerhalb des Spiels und dem engeren Spielbereich fort-
setzte. Die Vervielfiltigung der zur Verfiigung stehenden Spiele und Zuginge fiihrte dazu, dass die
Filme grundsitzlich den Charakter von Waren annahmen und damit die Notwendigkeit eintrat, die
Verteilung des Eigentums klarzustellen, was je nach Lizenz- und gegebenenfalls Vertragsbedingun-
gen unterschiedlich ausfiel. Die Arbeit wurde grofitenteils gratis, aber im weiteren Verlauf der Ent-
wicklung auch in bezahlter Form geleistet. Es fand ein Wechsel in der Wertschopfungkette statt und
erste kommerzielle Produkte und dazugehorige Ertrdge gingen aus einem in Auftrag gegebenen

Machinima-Projekt hervor.
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4.5.2 Innovation: Wie entwickelt sich Brauchbares?

Auf die Entwicklung der Prototypen in der Inventionsphase folgte im Laufe der Innovation die
Zuschreibung ihres Verwendungszwecks, der letztlich weder von individuellen Intentionen noch
von technischen Eigenschaften alleine abhing, sondern von den medialen Milieus, innerhalb derer
sie Geltung erlangen konnten. Die Assoziationen der Akteure, die das mediale Milieu hervorbrach-
ten, schufen in ihrer Gesamtheit jenen Referenzrahmen, dem die medialen Formen im Einzelfall
entsprechen mussten, um Akzeptanz zu finden. Die neuen medialen Formen entstanden emergent in
Abhingigkeit von dem medialen Milieu, das Ausdruck des neuen Netzwerks war, das im Sinne
eines Systems hoherer Ordnung seinen eigenen Bezugsrahmen hervorbrachte. Die neuen medialen
Formen entstanden somit zwar auf der Basis der verfligbaren technischen Infrastruktur als Moglich-

keitsbedingungen, gingen aber nicht zwingend aus dieser hervor.

Im Scripting- und Screen-Capture-Verfahren zeichnete sich die zweite Phase der Innovation durch
die Etablierung der weiterentwickelten Prototypen aus. Die erste Phase des Demo-Editing zeigte
nach erfolgreicher Mobilisierung ein Quake-Movie-Netzwerk, das reversibel war und durch die
Anderung der Zugangsmoglichkeiten zu den Spieltechnologien destabilisiert werden konnte. Die
Ausrichtung auf nur ein Spiel, in Form von ,,Quake®, zeigte die Anfdlligkeit der Kulturpraktiken,
wenn ihnen ihre technischen Infrastrukturen entzogen wurden. Mdoglichkeitsbedingungen sind zwar

nicht zwingende, aber notwendige Bedingungen fiir Entwicklungen.

Die zweite Phase des Scripting- und Screen-Capture-Verfahrens brachte in technischer Sicht eine
Emanzipation von der Quake-Engine mit sich, jedoch noch keine milieubezogene. Mit der erfolgrei-
chen Namensgebung ,,Machinima®“ und den ersten 6konomisch verwertbaren Formen waren alle
drei Indizien der erfolgreichen Innovation und neuerlichen Stabilisierung des neuen Mediums
Machinima gegeben. Die Okonomisierbarkeit beruhte auf der Qualitit des Filmbilds und auf der
Lizenzierbarkeit der Half-Life-Engine, mit der erstmals eine dezidierte rechtliche Regelung fiir
Derivate bzw. wieder abgeleiteter Produkte gegeben war. Die Namensgebung wurde durch einfluss-
reiche Protagonisten und vorrangig durch die Griindung des ,,Centers of Calculation® der Website

www.machinima.com etabliert.
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Von den neuen Spiel-Engines konnte sich nur die Half-Life-Engine etablieren, nachdem sie noch im
Milieu des Quake Movies Geltung erlangen konnte, was anzeigt, dass das neue Netzwerk noch im
alten medialen Milieu geltungsbediirftig war. Kurze Zeit spéter fand mit Spielen wie ,,Sims 2* und
»The Movies“, die in keiner Form Prinzipien des Hacking verfolgten, der zahlenméaBige grof3e

Durchbruch von Machinima statt.

Machinimation

Mit Machinimation war es moglich, ein dem zeitgendssischen computeranimierten Film gegentiber
zwar nicht gleichwertiges, aber auf dem Markt durchaus seine Berechtigung erlangendes Filmbild
herzustellen, dessen Bilddsthetik sich durch ein exaktes Arrangement der Bildelemente und eine

einwandfreie Komposition und Dramaturgie auszeichnete.

In Machinimation wurden wesentliche Merkmale von Akteuren vorhergehender Technologien der
Quake Movies und Machinima iibernommen, womit ein offener Produktionsprozess erreicht wurde,
in dem Levelerstellung und Rendering parallel stattfanden und ein hoher Grad an Interaktivitit bei
gleichzeitiger Detailkontrolle gewihrleistet war. Die Analyse hat gezeigt, wie Mediendateien iiber
den ,,Event Manager* strukturiert eingefiigt und in der ,, Tracklist“ gemeinsam mit Figuren und
Bildparametern organisiert wurden. Die Mediendateien iibernahmen dabei Eigenschaften von Zwi-
schengliedern, die das technische Design im Prozess stiitzten. Ein weiterer wesentlicher Akteur der
Filmproduktion war der digitale Videoschnitt, bei dem die erstellten Videodateien ausgegeben und

postproduziert wurden.

Die iiber die Jahre in den Netzwerken von ,,Quake® und ,,Quake II* entwickelten Assoziationen
zwischen Filmemachern und Spieltechnologien fanden keine Fortsetzung in Machinimation. Die
Assoziationen mit ,,Quake III Arena* waren weitgehender als jene ihrer Vorginger und sehr stabil,

was mit dem uneingeschrinkten Zugang zum Quellcode des Spiels erreicht wurde.

Im geschlossenen technischen Design wurden wesentliche Funktionsmerkmale aus der Zeit der
Quake Movies in die Skripte integriert und damit in das Handlungsprogramm {ibernommen, wobei
Vorziige der Demobearbeitung, wie das Recamming oder die Interaktivitdt und Asynchronitit der

Handlungserstellung, erhalten blieben. Dartiber hinaus wurden die Bewegungen der im Handlungs-
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raum beteiligten Entitidten belegt und visualisiert, was im Recamming eine exakte Detailabstim-
mung ermoglichte. Semiotische Appelle, die konkret ein neues, heterogenes Publikum aufseiten der

Produktion wie auch der Konsumtion ansprachen, erfolgten tiber die AMAS-Website.

Fountainhead Entertainment war fiir die kurze Zeit der Machinima-Produktion ein Tochterunterneh-
men von id Software, das anschlieBend wieder in dieses integriert wurde. Die Umnutzung der
Quake III Arena-Engine fand demnach als Herstellerinnovation hausintern statt und nicht als
mediale Zweckentfremdung, wodurch, ohne die Beteiligung weiterer Machinima-Produzenten, der

uneingeschrinkte Zugang zum Quellcode gegeben war.

Die Netzwerkausrichtung von Machinimation erreichte den Grad des Enrolements und der Mobili-

sierung, womit Machinimation die Konvergenz und Irreversibilitit einer Blackbox besaB.

Im Milieu der Machinima wurde neben der Plattform www.machinima.com die Academy of Machi-
nima Arts and Science (AMAS) das milieubildende Center of Calculation, {iber deren Website
Appelle an potenzielle und aktuelle Machinima-Produzenten gerichtet wurden und Machinimation
schlieBlich génzlich vertrieben wurde. Als Veranstalter des Machinima Film Festival war die AMAS
iiber einen GroBteil der 2000er-Jahre hinweg vor allem auch die Instanz der Qualititszuschreibun-
gen an Machinima. Weitere exklusive Machinima Festivals starteten erst nach der Beendigung des
Machinima Film Festival im Jahr 2008, mit MaMachinima (2008-2015), der Machinima Expo
(2008-2016) und dem Machinima Interactive Festival (2012-2013). Der ausbleibende Erfolg von
Machinimation ist im Jahr 2004 nicht mehr, wie es noch 1999 der Fall war, mit der Inkompatibilitét
der Quake III Arena-Machinima mit dem Quake-Movie-Milieu begriindbar. Vielmehr scheint es
plausibel, dass das damals bereits vier Jahre alte Spiel seine inhaltliche Relevanz verloren hatte; und
obgleich es das am besten entwickelte Machinima-Programm seiner Zeit war, schaffte dieses es
dennoch nicht, als Bezugspunkt rezente kulturelle Bedeutung fiir die Computerspielkultur zu erlan-
gen. Abermals kann man hieraus die fiir soziale Verbindungen groBere Relevanz sinnstiftender kul-
tureller Bedeutung als die medientechnischen Funktionsmerkmale fiir die Etablierung der Techno-

logie ablesen.

Als Mdéglichkeitsbedingung stellte Machinimation unter Beweis, dass eine solche nicht angenom-

men werden bzw. sich nicht etablieren kann, wenn sie nicht milieukompatibel ist.
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Beziiglich der Phasenabfolge handelte es sich um eine fortgeschrittene Innovationsphase, in der es
den besprochenen Protagonisten um die Stabilisierung des Machinima-Netzwerks ging. Die
Namensgebung war erfolgt und erste kommerzielle Erfolge hatten sich punktuell eingestellt, als
Machinimation, neben den weiteren bestimmenden Spiel Engines von ,,Half-Life*, ,,The Sims 2,
,,The Movies®, ,,Halo* und ,,Unreal Tournament®, Blackboxes der Machinima-Produktion zur Ver-
figung standen. Schitzungen gehen davon aus, dass die Machinima-Produktion im Jahr 2005 etwa

5.000 Filme erreichte und diese Zahl in den folgenden Jahren weiter exponentiell steigen wiirde.**

Die politische Okonomie von Machinimation betrachtend, stand Fountainhead Entertainment als
Tochterunternehmen von id Software das benotigte Wissen in Form des vollen Zugangs zum Quell-
code von ,,Quake III Arena*“ sowie den Fertigkeiten eines professionell ausgestatteten Entwickler-
studios und Regisseurs zur Verfiigung. Die organisatorische Néhe zu id Software lief3 es zu, Eigen-
tums- und Werknutzungsrechte fiir ein Quake Movie einzurdumen und diese als Ware einer bezahl-
ten Auftragsarbeit zu handeln. Des Weiteren war, ebenfalls aufgrund der vollen Lizenzierung der
Spiel Engine, bezahlte selbststindige Arbeit gegen Honorar moglich. Der Anteil der Wertschopfung
lag beim Unternehmen Fountainhead Entertainment, das die Einnahmen aus der Eigenproduktion

mit Machinimation bezog.

4.5.3 Diffusion: Wie erreicht uns Sichtbares?

Fountainhead Entertainment trug wesentlich zur Erfiillung der Innovationsphase bei, jedoch, nach-
dem ihnen jegliche Homophilie mit ihren potenziellen Nutzern fehlte, nicht in ihrer Rolle als
Technologieanbieter durch die Distribution von Machinimation. Ihr Engagement in der AMAS und
die Ausrichtung des Machinima Film Festival waren entscheidend, die neben www.machinima.com
den normativen Rahmen in Bezug darauf vorgaben, was eine qualitiitsvolle Asthetik von Machi-
nima auszeichnete. Das Ende der Innovationsphase zeigte sich auch darin, dass spielbezogene
Gemeinschaften nicht mehr von zentraler Bedeutung waren, sondern ein spiel-iibergreifend konstru-
ierter Machinima-Begriff, der im Wesentlichen geringere technische Hiirden, einen leichteren
Zugang zur Produktion und eine klare dsthetische Ausrichtung hinsichtlich des Mediums Film for-

derte. Es waren eine relative Formkonstanz und stabile Begrifflichkeiten gegeben, denen gegeniiber

444 Vgl. Kelland, ,,From Game Mod to Low-Budget Film: The Evolution of Machinima®.

379



potenzielle, noch nicht eingebundene Anwender eine positive oder negative Einstellung entwickeln
konnten. Hierin bestand Mitte der 2000er-Jahre der kommodifizierbare Bedarf nach Infrastrukturen

fiir die Machinima-Produktion, der kommerziell von Machinima Inc. aufgegriffen wurde.

Die Entwicklung der kommodifizierbaren Formen des Machinima erfolgte in der Innovationsphase
zwar grofitenteils ohne direkte kommerzielle Verwertungszusammenhinge, aber nicht aufBerhalb
okonomischer Strukturen, wie die ErschlieBung der Entwicklung der politischen Okonomie gezeigt
hat. Machinima Inc. nahm die Rolle eines Change Agent ein und bediente sich bei der Ubernahme
von www.machinima.com der vorbereiteten Rolle des Opinion Leader von Hugh Hancock u. a.,
indem sie das Center of Calculation des Machinima-Netzwerks kaufte und die von den Machinima-
Produzenten hergestellte Homophilie mit potenziellen Teilnehmern iibernahm. Mit der Generalli-
zenzierung unter den Bedingungen des YouTube-Multi-Channel-Networks ,,Machinima® war ein
Vertriebskonzept geschaffen, das gewinnorientierte Machinima-Produzenten durch die Marktmacht
von Google zur Teilnahme zwang. Die medialen Inhalte und Funktionen waren dieselben wie jene
der Innovation der Quake Movies und Machinima mit dem Unterschied, dass die Distribution nun

marktwirtschaftlich umgesetzt wurde.

Die Diffusion von Machinima erfolgte demnach ohne die Beteiligung von Machinimation oder
Quake-bezogenen Machinima. Es gilt hier der Schumpeter’sche Grundsatz, dass Ort, Zeitpunkt und
Protagonisten der Invention, Innovation und Diffusion nicht libereinstimmen miissen und dies meist
auch nicht der Fall ist. In der Phase der Diffusion wurde eine im Zuge der Innovation schrittweise
kommodifizierte mediale Form der normativen Formvorgabe propagiert und die dazugehdrigen

Technologien produziert und Absatz- und Vertriebswege geschaffen.

380



S Schlusswort zur Kommodifizierung eines Missbrauchs

Walter Benjamins These von der technischen Reproduzierbarkeit moderner Medien, die zur Ver-
dnderung ihrer sozialen Funktionen und zur Entstehung kollektiver Asthetiken fiihre***, findet in der
Computerkultur mit standardisierten Softwarepaketen ihren Hohepunkt. Medien sind dabei nicht
langer auf die Objekte beschrinkt, in denen sie die industrielle Produktion aufbewahrt, sie sind ohne
Anstrengung reproduzierbar und fiir Piraterie anféllig. Softwarepakete reprasentieren damit die Ide-
alform und zugleich den Endpunkt der Warenform, da sie vom Endverbraucher, ist der Kopierschutz

einmal umgangen, exakt und ohne Verlust kopiert werden kénnen.**

Die aktuelle Entwicklung von Softwarepaketen zu Plattformservices als dominante Softwareform
und Prinzip der digitalen Distribution zeichnete sich bereits mit den Ego-Shooter-Spielen von id
Software ab. Die Firma id Software reagierte in den 1990er-Jahren, wie dargestellt wurde, auf die
Reproduzierbarkeit ihrer Spiele, indem sie zum einen Teile davon absatzférdernd verschenkte und
zum anderen Verdnderungen von Spielinhalten und -design nicht nur duldete, sondern mit Werkzeu-
gen zum Modding sogar anregte und damit den aktiven Austausch mit den Spielern suchte. Multi-
player-Spieleserver, Modder- und Quake-Movie-Plattformen basierten auf Serviceleistungen, die
von Spielergemeinschaften kreiert, produziert und organisiert und darauf autbauend in ihrer eta-
blierten Form kommodifiziert wurden. In den analysierten Beispielen zeichnete sich eine Entwick-
lung vom Softwarepaket zur Serviceplattform ab, die auf das Engste mit der dsthetischen Entwick-

lung der Quake Movies und Machinima verbunden war.

Uber den Verlauf der unterschiedlichen Entwicklungsphasen der Quake Movies und Machinima
hinweg ist eine dsthetische Entwicklung des Filmbildes festzustellen, die durch Zweckentfremdun-
gen in den Handlungsprogrammen dominanter Akteure wiederholt aktualisiert wurde, die sich wie-
derum als Netzwerke assoziierten, indem sie in ihren medialen Milieus Geltung erlangten. Quake-
Movie- und Machinima-Netzwerke stabilisierten sich in unterschiedlichem Ausmal} iiber entwi-
ckelte Formen der Filmésthetik. Filme mit einer stark ausgebildeten Filmésthetik, wie QUAD GOD
oder IN THE WAITING LINE, stieBen bspw. auf wenig positive Resonanz und direkte Nachahmer,
wihrenddessen Filme mit einer nur rudimentdren oder fehlerhaften Umsetzung filmischer Formen-

sprache, wie die ,,United Rangers“-Filme, eine grole Resonanz hatten und stabilisierend auf ihre

445 Vgl. Benjamin, Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit.
446 Vgl. Lison, There is no Software, there are just Services, 60-61.
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Netzwerkbildung einwirkten. Daran lésst sich eine Riickwirtsgewandtheit von dsthetischen Innova-
tionen erkennen, die sich in ihrer Frithphase immer an den Milieus ihrer Ursprungsmedien orientier-

ten.

Der Geltungsanspruch der Quake Movies im Milieu des Ego-Shooter orientierte sich vorrangig an
Prinzipien und Gemeinschaften des Modding und der Plattformentwicklung und erst in zweiter
Linie an der Entwicklung der Filmisthetik. Mit dem zunehmenden Interesse an Filmproduktionen
differenzierten sich Machinima aus und es entwickelte sich mit den Techniken der Skripting- und
Screen-Capture-Verfahren eine etablierte Filmésthetik. Frithe Quake Movies glichen somit mehr

freien Formen des Spiels, als dass sie Intentionen des Filmemachens verfolgten.

Beginnend mit der Diffusion des Ego-Shooter-Spiels, liber die Invention der Quake Movies zur
Innovation der Machinima bildeten sich neben den dsthetischen Entwicklungen Plattformstrukturen
heraus, die einen Bedarf nach kommerziellen Verwertungsmoglichkeiten fiir diese am Film orien-
tierten Animationsproduktionen vorwegnahmen, der in der Diffusion der Machinima aufgegriffen

und kommodifiziert werden konnte.

Netzwerke des medialen Missbrauchs zeigten sich zwar als rechtlich und 6konomisch unterprivile-
giert, konnten aber dominante Akteure hervorbringen, die ihrerseits notwendig waren, um Innovati-
onen anzustofen. Den beteiligten Unternehmen alleine fehlte es an Innovationsfahigkeit, was sie
durch Rechtssicherheit und Investitionen kommerziell ausgleichen konnten. Die Begriindung von
Plattformservices und -6konomien erfolgte in Spieleherstellernetzwerken, in denen Unternehmens-
grenzen laufend neu gezogen wurden, zwischen innovativen Rdume der Diversitit und der Auf-

rechterhaltung unternehmerischer Einheit und Handlungsfahigkeit.

Die Entwicklung und Ausbreitung der Quake Movies und Machinima ldsst sich als eine emergente
Folge der Entwicklung des Ego-Shooter-Spiels beschreiben, die zur kokreativen Entwicklung einer
neuen Mediendsthetik und Animationsfilmplattform in einem System mit standardisiertem Distribu-
tions- und Verwertungsmodell fithrte. Was vor 20 Jahren als emergente Form einer User Innovation
des Hacking und Modding begann, ist symptomatisch fiir die Auflosung der Abgeschlossenheit kul-
tureller Artefakte und wirtschaftlicher Giiter einer digitalen Kultur, die aktuell unter dem Begriff der
,»Open Innovation® diskutiert wird. Hierbei ist generell eine kommerzielle Wiederaneignung von
Artefakten, Techniken und Arbeitsweisen des Medienmissbrauchs von Nutzern und deren prakti-

sche Fortsetzung in Plattformservices und -0konomien festzustellen.
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Die Wiederaneignung und Einverleibung der subversiven kulturellen Praktiken und Artefakte, die
Kommodifizierung neu entwickelter dsthetischer Formen und Plattformen sozialer Interaktion und
der Austausch von Artefakten und Dienstleistungen bedingen die Legalisierung des Umgangs mit
urheberrechtlich geschiitzten Technologien und Zeichen. Die analysierten Beispiele der Quake
Movies und Machinima stehen stellvertretend filir innovative Nutzergruppen, deren Missbrauch von

Medientechnologien von marktmachtigen Akteuren wieder angeeignet wurde.

Methodik

Mit der detaillierten Nachverfolgung der emergenten Entwicklung von Assoziationen in der Netz-
werkentwicklung konnte im Rahmen der vorliegenden Dissertation konkret sichtbar gemacht wer-
den, welche technischen, sozialen und diskursiven Handlungsinitiativen welchen Beitrag im Ent-
wicklungsprozess leisteten, welche weiterverfolgt wurden und welche nicht. So wurden auch jene
Handlungsinitiativen erkennbar, die sich nur voriibergehend oder letztendlich gar nicht stabilisieren

konnten, aber fiir die Gesamtentwicklung dennoch entscheidend waren.

Um Netzwerkdynamiken und Innovationslogiken zu analysieren und konkrete Erkldrungen liefern
zu konnen, hat es sich methodisch bewéhrt, den Akteuren zu folgen, den technischen Programmen
wie auch den menschlichen Protagonisten, um damit die Herkunft von Moglichkeitsbedingungen

kultureller Interventionen identifizieren zu kénnen.

Um das Material gemdl3 des beschriebenen Erkenntnisanspruchs zu analysieren geniigte es nicht die
Filme alleine iiber ihre Form von auBlen zu betrachten, sondern auch anhand ihrer technischen

Funktionen.

Jedes einzelne Machinima musste fiir sich behandelt und verstanden werden, jedes einzelne Spiel,
jeder Editor in Verbindung mit den dsthetischen Formen die damit hergestellt wurden. Fiir die Ana-
lyse war es oft notwendig funktionierende Spiele, Editoren und Demofiles zur Verfiigung zu haben
um ein Verstdndnis zu entwickeln, wie die Produktionen erfolgt sind. Es war notwendig einen
Schritt weit dieselben Schritte zu durchlaufen wie die Hacker und Machinima Produzenten selber,

d.h. autodidaktisch an das Modding und Hacking heran zu treten und mit den zur Verfiigung stehen-
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den Mitteln zu arbeiten. Die selbsterméchtigende Aneignung des Computers im Hacking und Mod-
ding wurde in der Wissenschaft des Mediums nachgemacht, was einen epistemologischen Wert an

sich hat.

Der erste Zugang zu den Machinima erfolgte iiber Bildquellen meist in Form von Videodateien.
Uber die visuelle Ebene waren formale Beschreibungen und Filmanalysen mdglich und der Ver-
gleich mit der visuellen Ebene des Spiels. Daraus wurde sichtbar, welche visuellen Elemente der
Machinimas nicht aus dem Repertoire des Spieles stammten bzw. im Vollzug des Gameplay nicht
herstellbar waren (z.B. Slow-Motion-Animationen, Schattenldufe, Montagen und alternative Leve-
larchitekturen). An dieser Stelle wurde weiter nach der Art der Aneignung der Spieltechnologie ge-
fragt. Neben der Fachliteratur wurde auf einschlagige Quake-, Modding- und Quake-Movie-Web-

seiten zugegriffen, die oft nur mit manueller Suche iiber das Internet-Archive auffindbar waren.

Schriftliche Quellen waren Dokumentationen und Manuals von Spieleherstellern und Hackern iiber
Programme, Modifikationen, Produktionen, Editoren und Spiele, sowie Tutorials, Forenbeitrige
und -diskussionen. Anhand dieser konnten die technischen Verfahren einen Schritt weit nachvollzo-

gen werden.

Verbale Beschreibungen alleine reichten aber nicht aus, um die Herstellung der dsthetischen Formen
der Machinima zu erkldren, da diese von Herstellern nicht und von Hackern nicht ausreichend er-
lautert wurden. An diesem Punkt war es fiir den Autor notwendig die technischen Verfahren selber
durchzufiihren. Hierzu mussten die relevanten Tools identifiziert, beschafft und auf einem aktuellen

Rechner ausfiihrbar gemacht werden.

Technische Quellen waren Spiele (Quake, Quake II, Quake III Arena, Half-Life) proprietdre Edito-
ren (QuakeED, Quake II Model Editor, Lithtech Filmproducer, World Craft ED, Machinimation),
gehackte Analystetools (LMPC), Dienstprogramme Dritter (Hex Editore) und usergenerierte Edito-
ren (Remake, Remake Studio, FilmAtl1, KeyGrip, KeyGrip II).

Um eine authentische Rezeptionssituation nachzustellen bedurfte es der Emulation der alten Hard-
ware durch aktuelle Software. Fiir die Analyse von Quake Movies wurde eine virtuelle Maschine
installiert auf das Betriebssystem Windows 95 bzw. Windows 98 aufgesetzt, das Originalspiel
,»Quake* installiert und die originale Demodatei des Quake Movie ausgefiihrt. Um die Produktions-

situation nachzustellen, wurden weiters die passenden Editoren bzw. Tools installiert, in die die De-
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modatei geladen und Funktionen getestet werden konnten. Nur auf diese Weise konnte das Ver-
standnis der technischen Verfahrensweisen erweitert werden, welche die Moglichkeiten und Gren-
zen der Bearbeitung und das technische Vorgehen zum Erstellen des Filmbildes erkennen lieBen, die

fiir die Beschreibung und Analyse grundlegend war.

Der gewihlte methodische Zugang kann auch im Rahmen der ANT-Adaption und insbesondere in
Relation zu Bruno Latours eigener Arbeitsweise bewertet werden. Latour kommt seinem eigenen
Theorieanspruch der allgemeinen Symmetrie methodisch oft nicht nach, beispielsweise in seiner
Abhandlung Pasteurs Arbeiten auf dem Gebiet der Milchsduregirung.*” Um die Milchsiure nicht
nur mittelbar {iber Pasteur zu beschreiben, hitte Latour Pasteurs Methoden rekonstruieren miissen.
Latour bediente sich jedoch meist rein sozialwissenschaftlicher Methoden: Textanalyse, Ethnogra-
phie und Interview. Er stellt menschliche vor nichtmenschliche Wesen. Nichtmenschen werden rein
tiber menschliche Akteure erschlossen. In der vorgelegten Dissertation hingegen wurden die histori-
schen Filmproduktionen technisch nachvollzogen. Aus der theoretischen Konzeption folgte eine
Methodenauswahl und daraus Konsequenzen fiir das Forschungsdesign, ndmlich die aufwéndige

Durchfiihrung medienarchéologischer Untersuchungen und Experimente.

Das gewdhlte Methodendesign der Anpassung der Akteur-Netzwerk-Theorie hat sich ebenfalls
bewihrt und ermoglichte die Bearbeitung historischer Fallbeispiele der Innovation. Die Konzeption
der Entwicklung offener und heterogener Akteur-Netzwerke konnte mittels dreier Adaptionen fiir
die Anwendung auf das Innovationsbeispiel konkretisiert werden. Die Annahme der Riickfiithrung
emergenter Phdnomene auf Aktivititen dominanter Akteure (Luhmann, Warnke) ermdglichte die
Zuschreibung wechselnder Verantwortlichkeiten fiir die Hervorbringung und Etablierung von
medialen Formen und Techniken; die Einbettung von Akteuren in mediale Milieus (Harrasser)
machte Anpassungsphdnomene von Netzwerken artikulierbar, in denen sowohl Neuheiten als auch
die Etablierung von Altbewéhrtem festgestellt werden konnten; und die Annahme von Entwick-
lungsphasen (Schumpeter) ermdglichte es, den Untersuchungszeitraum dem Untersuchungsgegen-
stand angemessen abzugrenzen. Mit dem darauf beruhenden Forschungsdesign konnten die nachfol-

genden konkreten Entwicklungsdynamiken herausgearbeitet werden.

447 Vgl. Latour, ,,Gebt mir ein Laboratorium und ich werde die Welt aus den Angeln heben®.
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Entwicklungsdynamiken

Uber simtliche Entwicklungsphasen hinweg zeigte sich, dass zur Einfiihrung von Forminderungen
in erster Linie isolierte intentionale Entscheidungen iiber technische bzw. dsthetische Eigenschaften
getroffen werden mussten, die im weiteren Verlauf milieubezogene kulturelle Bedeutung erlangen
mussten. Asthetisch ansprechende oder neue dsthetische MaBstibe setzende Bildelemente und -for-
men mussten mit ihren technischen Moglichkeitsbedingungen weitgehend etablierten Handlungs-
programmen entsprechen. Kurzfristig waren jene technischen Mdglichkeitsbedingungen erfolg-
reich, die der vorherrschenden Art der Assoziationen der beteiligten Akteure entsprachen, selbst
wenn ithre Funktionalitdten oder dsthetischen Formen keine Vorteile gegeniiber den vorherigen For-

men brachten.

Die Uberginge der Milieus des Ego-Shooter zu jenem des Quake Movie hin zum Machinima wur-
den jeweils durch technische Neudefinitionen eingeleitet, die dann zu neuen Milieus fiihrten, wenn
sich mittelfristig ausreichend Nachahmer gefunden hatten, sich daraus wiederum ein System hdhe-
rer Ordnung bildeten und sich die neuen technisch-ésthetischen Verbindungen etablieren konnten.
Anderungen auf der Ebene der Handlungsprogramme erfolgten mittelfristig, unter Voraussetzung

der Stabilisierung des Netzwerks.

Individuelle menschlich-technische Handlungsinitiativen auf der einen und kollektive Formatierun-
gen auf der anderen Seite konnten zu unterschiedlichen Zeitpunkten fiir die Weiterentwicklung des
Netzwerks verantwortlich gemacht werden, wobei iiber die untersuchten Entwicklungsphasen hin-
weg ein Wechsel der Dominanz von individuellen zu kollektiven Akteuren zu beobachten war. Bei-
spielsweise konnte die Beschrankung des Zugangs zum Quellcode von ,,Quake III Arena* kurzfris-
tig die Fortfithrung der Quake Movies verhindern, langfristig aber nicht das Phanomen der Machi-
nima. Ab einem bestimmten Grad der Nachahmung unterliegen Innovationen nicht mehr individuel-

len Entscheidungen iiber deren Fortfiihrung, sondern einem allgemeinen Bediirfnis.
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Die medialen Milieus, die sich durch die Handlungsprogramme und Assoziationen der beteiligten
Akteure konstituierten, waren demnach vorrangig fiir die Stabilitit der Innovation von Bedeutung,
wihrend die technischen Eigenschaften und Moglichkeiten sowie die gestalterischen Intentionen
notwendige Impulsgeber fiir diese Neuerungen in sdmtlichen Phasen waren. Daraus lésst sich ablei-
ten, dass bei medialen Entwicklungen technische und individuelle Handlungsoptionen variabel auf-
treten und Neuerungen generieren, die durch Assoziationen mit weiteren Akteuren einer vernetzten

Formatierung unterworfen werden.

Aus dem Machinima-Beispiel abgeleitet, kann fiir dsthetische und technische Innovationen der
digitalen Kultur insgesamt festgestellt werden, dass Weiterentwicklungen von Netzwerken durch
Handlungsinitiativen in Freirdumen initiiert werden, die Stabilitdt in vorhandenen Milieus erlangen
miissen, um im weiteren Verlauf eigene neue Milieus zu bilden. Die technischen Mdglichkeits-
bedingungen konnen Voraussetzungen fiir die mediale Formbildung in den Netzwerken schaffen,
geben alleine aber keine Formen vor, diese ergeben sich erst mit der Kontingenz des Netzwerks.
Die Intentionen von Autoren bzgl. der Formgebung in den Netzwerken gehen ebenso wenig direkt
in eine bleibende Form {iber, sondern werden abgelenkt durch die technischen Moglichkeitsbedin-
gungen bzw. miissen mit diesen ausreichend umsetzbar sein. Inventionen und neue Formen werden
durch individuelle menschliche und technische Handlungsinitiativen (technische Neuerungen,
Intentionen menschlicher Akteure) initiiert und eingefiihrt und kénnen gemil bestehender Milieus,
die sich in den Assoziationen beteiligter Akteure ausdriicken, erfolgreich sein, wenn sich Bediirf-
nisse nach neuen Elementen gemal kollektiver Handlungsinitiativen etablieren. Individuelle Intenti-
onen im alten Milieu werden zu kollektiven Intentionen im neuen Milieu. Wenn sich eine Innova-
tion stabilisiert hat, kann sie den schiitzenden Freiraum verlassen und weiterhin bestehen, wobei

eine bereits erreichte relative Stabilitdt den Wegfall einzelner Akteure ausgleichen kann.
Ahnlichkeitsbeziehungen der kommerziellen Wiederaneignung des medialen Missbrauchs

Im Folgenden werden Vergleichsbeispiele der Wiederaneignung und Kommodifizierung von dsthe-
tischen und medientechnischen User Innovations entsprechend der in der vorliegenden Dissertation

identifizierten Arten der medialen Zweckentfremdung vorgestellt: Found Technology, Spieltechno-

logie als kreative Werkzeuge und User-generated Process.
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Beispiele der Wiederaneignung und Kommodifizierung von Nutzerdsthetiken durch Missbrauch
von Artefakten der Unterhaltungsindustrie als Found Technology sind in weiten Bereichen analoger
und digitaler Fan-Art zu beobachten. Die seit den 1970er-Jahren produzierten und mit Ausbreitung
des World Wide Web 0konomische Bedeutung erlangenden sog. Brickfilme bedienten sich der
Technik und Asthetik des Stop-Motion-Animationsfilms, um mit animierten LEGO-Figuren und

Objekten Kurzfilme zu produzieren.

Nachdem LEGO keine Urheberrechtsanspriiche an den Brickfilmen geltend gemacht hatte, bestand
die Wertschopfung, anders als bei dem beschriebenen Konzept von Machinima Inc., nicht in der
Ubernahme von Community-Seiten und der Legalisierung der verdffentlichten Filme, sondern in
der Nutzung der Popularitit des Phinomens fiir den Absatz eigener Produkte und der Aneignung der

¥ Die Kommodifizierung begann mit dem Verkauf von

Asthetik in eigenen Filmproduktionen.
Filmsets fiir Hobby-Brickfilmer, wie dem ,,Steven Spielberg Movie Maker Set™ (2000), das Motive
aus JURASSIC PARK, eine Digitalkamera, Videobearbeitungssoftware, Kamerawagen und Drehbuch-
vorlagen beinhaltete. Die Animationsfilme THE LEGO MOVIE (2014), THE LOGO BATMAN MOVIE
(2017) und THE LEGO NINJAGO MOVIE (2017) professionalisierten das Nutzerphdnomen des Brick-
films und imitierten, obwohl mit 3D-Computeranimation umgesetzt, die hakelige Asthetik der Stop-
Motion-Brickfilme. Die an sich bereits liberaus erfolgreichen LEGO-Filme forderten zusitzlich den

Absatz und steigerten den Wert der Marke LEGO, die, nachdem das Unternehmen im Jahre 2000

noch vor dem Konkurs stand, 2017 zur stiarksten Marke weltweit aufstieg.**

Ahnlichkeiten beziiglich der Wiederaneignung und Kommerzialisierung von technischem Nutzerde-
sign, das Spieltechnologie als kreatives Werkzeug nutzte und Plattformentwicklungen der Unterhal-
tungsindustrie zur Folge hatte, zeigten sich bspw. im Bereich des Modding. Ming Lee und Jess
Cliffe erstellten 1999 die Half-Life-Modifikation ,,Counter-Strike als taktischen Multiplayer-Ego-
Shooter, aus dem wesentliche Designelemente des Mutterspiels entfernt wurden. Das Unternehmen
Valve Software reagierte auf die groe Popularitit von ,,Counter-Strike®, die jene von ,,Half-Life*
noch tiibertraf, indem sie das Entwicklerteam anwarb, Counter-Strike als kommerzielles Spiel ver-
trieb und fiir weitere Plattformen portierte. Am Beispiel von ,,Counter-Strike* zeigte sich die Kom-
modifizierung eines nutzergenerierten innovativen Spieldesign, wobei Valve Software der Proble-
matik der Urheberrechtsverletzung vorab begegnete und mit dem End User License Agreement

(EULA) des Half-Life-Software-Development-Kit (SDK) diverse Modifikationen nicht nur straffrei

448 Die im Jahr 2000 gegriindete, und aktuell grofite auf Brickfilme bezogene Nutzerplattform www.brickfilms.com ist
nach wie vor unabhingig von der Marke LEGO titig.
449 Brand Finance, Global 500 2017. The annual report on the world s most valuable brands.
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zur Verfiigung stellte, sondern den Entwicklern gegen eine Lizenzgebiihr von 995 Dollar auch alle
Rechte daran garantierte. Im Jahr 2002 erweiterte Valve Software das Modding-Modell und startete
die Webseite ,,Steam* als Distributionsplattform, mit der das Geschéftsmodell der Kommodifizie-
rung von Nutzerinnovationen als Plattformdkonomie eingerichtet wurde. Das Geschiftsmodell
nutzte Effekte des Modding, die in der Distribution und Verldangerung der Absatzfahigkeit des Mut-
terspiels lag und das damit mit einer Steigerung der Kundenloyalitdt, der Verringerung der Kosten
fiir Entwicklung und Marketing von Spielangeboten, der Nutzung einer kostenlosen Innovations-
quelle und eines Testmarktes neuer Spieldesigns und der Modding Community als Rekrutierungs-

pool hochspezialisierter und trainierter Entwickler verbunden war.

Als Beispiel der Ubernahme einer nutzergenerierten Plattformorganisation, im Sinne des User-ge-
nerated Process, durch Akteure der Unterhaltungsindustrie kann an dieser Stelle die Musik-Filesha-
ring-Plattform Napster genannt werden. Der Fall zeigt ein Distributionssystem fiir digitale Inhalte,
welches das Urheberrecht ignorierte und mit seinen Services Millionen Nutzer anzog. Napster wies
mit seinem Scheitern im Jahre 2001 auf zwei wesentliche Dinge hin: erstens, dass die technische
Client-Server-Architektur, bei der die Weiterleitung der Dateien von Nutzern iiber zentrale Rechner
erfolgte, fiir Urheberrechtsbelange gegen Napster extrem angreifbar war, und zweitens, dass durch
das rasante Wachstum von Napster ein Bedarf nach Musik-Filesharing generiert wurde, der kom-
merziell ibernommen werden und schlieBlich einen entsprechenden Markt generieren konnte. Der
Nachfolger der Stunde war Apple Inc., das, anstatt wie andere Mitbewerber auf eine Anti-Piraterie-
Kampagne zu setzen, mit dem iTunes Store, einer nahtlosen User Experience und einer Interopera-
bilitdt der Gerite, auf den bereits generierten Nutzerbedarf antwortete. Mit iTunes wurde der Ansatz
des Downloadens erfolgreich adaptiert und die artikulierten Nutzerbediirfnisse effektiver organisiert

als es bei Napster der Fall war. Steve Jobs fiihrt hierzu Folgendes aus:

»We're going to fight illegal downloading by competing with it. We re not going to sue it. We re not

going to ignore it. We're going to compete with it. “ **°

Das Ziel von Apple lag darin, die Interessen der Nutzer und jene der Urheberrechtshalter in ein
gemeinsames Netzwerk zu libersetzen. Der Wert fiir die Nutzer lag v. a. in der leichten Transportier-
barkeit der Dateien. Fiir die Urheberrechtshalter regelte Apple mit dem Digital-Rights-Manage-
ment(DRM)-System den Kopierschutz auf technischem Weg. Das DRM war in erster Linie fiir

450 Vgl. Hertzberg, Exclusive Rights. Issues in Intellectual Property Law, 16.
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dltere Medien niitzlich, indem es deren Nichtreproduzierbarkeit durch Code wiederherstellte. Als
Plattform setzt iTunes seither Musikproduzenten mit Kaufern in Verbindung und organisiert die

Abrechnung via Kreditkarte.

User Innovations wie Machinima, Spielmodifikationen oder File-Sharing-Modelle haben die Basis
fiir Plattformdkonomien geschaffen, die darauf beruhen, geleistete Nutzerbeitrige zu organisieren
und in Wert zu setzen. Mobile Apps der sog. ,,Sharing Economy* wie Uber, Airbnb oder TaskRabbit
verbinden tdglich unabhéngige Fahrer, Teilzeitgastwirte und Amateurhandwerker mit zahlenden
Kunden. Plattformsoftware entwickelte sich dabei zum Mittel des Aufbaus von Vermittlungsstellen
zwischen Kéaufern und Verkdufern in einem immateriellen Arbeitsmarkt des ,,Service. Die dazu-
gehorigen Geschiftsmodelle stellen heute die erfolgreichsten Unternehmen weltweit dar, von Start-
ups bis zu den Top 10 der borsennotierten Unternehmen, wie Google, Amazon oder Facebook.*'
Insbesondere Start-ups aus dem Silicon Valley sind in ihrer Arbeitsweise den User Innovations in
vielem &dhnlich. Start-ups entwickeln schnell, praktizieren eine aktive Fehlerkultur und gehen mit
Prototypen auf den Markt die mit den Kunden kokreativ weiter entwickelt werden.** Ries hat dies
als ,,Lean Development* beschrieben, das sich vom Marktverhalten etablierter Unternehmen dahin-
gehend unterscheidet, dass kein Business Plan umgesetzt, sondern nach eben diesem gesucht
werde.*” Relativ unbehelligt von etablierten Unternehmen entwickeln Start-ups in Nischen disrup-

tive Losungen, auf dass diese kommerziell iibernommen werden.

Stabilitat und Krisen

Vor dem Hintergrund der gesammelten Erkenntnisse zu Medieninnovationen des subversiven Miss-
brauchs und der Wiederaneignung von User Innovations wird im Abschluss, mit Bezug auf Wendy
Hui Chun, Anschluss an die rezente Kultur- und Medientheorie des Netzwerks und der Innovation
hergestellt. Mit der Formel ,,Habit + Crisis = Update* beschreibt Chun in ihrer aktuellen Netz-
werktheorie einen Prozess der symptomatisch filir die digitale Kultur ist. Die Stabilisierung von
Netzwerken schafft dabei den notwendigen Raum fiir kreatives Denken und experimentelles Gestal-
ten und wird durch krisenhaft herbeigefiihrte Weiterentwicklungen unterbrochen und fortwéahrend

aktualisiert.*>*

451 Vgl. Brand Finance, Global 500 2017. The annual report on the world’s most valuable brands, 18.
452 Vgl. Matzler u. a., Digital Disruption, 110-11.

453 Vgl. Ries, Lean Startup. Schnell, risikolos und erfolgreich Unternehmen griinden.

454 Vgl. Chun, Updating to Remain the Same: Habitual New Media, 6.
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Netzwerke konstituieren und stabilisieren sich in dieser Konzeption aufgrund geteilter Gewohnhei-
ten ihrer Akteure. Mit dem Begriff der ,,Homophilie* beschreibt Chun, wie auch Rogers zuvor, die
Tendenz von Individuen, sich unter gemeinsamen dufleren Einwirkungen &hnlich zu verhalten,
womit Gewohnheiten geteilt werden, die wiederum die Auseinandersetzung mit dem Neuen regulie-

ren.

Chun kontrastiert des Weiteren die Kultur digitaler Medien mit jener des Buchdrucks. In Anlehnung
an Benedict Anderson, der die Kultur der Druckmedien als ,,Imagined Communities* bezeichnete,
die eine imaginierte homogene Gruppe und einen nationalen Absatzmarkt der Massenproduktion
hervorgebracht habe*”, bezeichnet Chun die aktuelle mediale Bildung sozialer Gruppen im Internet
als sog. ,,Imagined Networks*. Diese wiirden sich dadurch auszeichnen, {iber vereinzelte Ereignisse
verbundene Individuen in einem globalen Absatzmarkt zunehmend personalisierter Produkte mit-
einander zu verbinden.*¢ In digital vernetzten Computermedien werde Stabilitit gemiB gewohn-
heitsmiBigen Verbindungen auf der Basis einer Homophilie zwischen Individuen gesichert, anstatt
durch zusammengehdrige Subjekte, wie es in Zeiten der Druckmedien der Fall war.*’” Netzwerkkul-
turen ermoglichten nun, wie auch die hier beschriebenen Beispiele gezeigt haben, die Bildung
raumlich weit verteilter Interessens- und Affinitdtsgruppen hochgradig homophiler Individuen, die

sich mit Druckmedien und Fernsehen nicht hétten herausbilden konnen.

Die besprochenen Netzwerke sind in Chuns Deutung, und die im Rahmen der vorliegenden Disser-
tation vorgenommene Analyse der politischen Okonomie der Quake Movies und Machinima deckt
sich hiermit, neoliberale Visionen von personlich adressier- und beobachtbaren Individuen, die
zugleich beméchtigt und prekarisiert sind. Wie die vorgelegte Dissertation darlegt, stellten sich Nut-
zer selbststindig eine Orientierung und eine Offentlichkeit in Form von Plattformen her, die wie-
derum ihre Selbsterméchtigung ermoglichten und zugleich 6ffentlich machten. Jede noch so selbst-
standige und subversive Nutzeraktion im Netz wird dadurch beobachtbar und die damit verbunde-
nen Vorstellungen, Wiinsche und Intentionen werden in zunehmendem Malle kommodifizierbar. Die
digitale Kultur schafft zum einen Moglichkeiten der virtuellen Vernetzung von Individuen, die zum
gemeinsamen kreativen Schaffen von Kulturgiitern beméchtigt, und zum anderen jedoch auch eine
neoliberale Logik in sich trdgt, die im Zuge der Verdffentlichung dieser Handlungen private Berei-

che potenziell ausbeutbar macht.

455 Vgl. Anderson, Die Erfindung der Nation. Zur Karriere eines folgenreichen Konzepts.
456 Vgl. Chun, Updating to Remain the Same: Habitual New Media, 26-27.
457 Vgl. Ebd., 14-16.
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Als Krise fiir die Netzwerkkultur beschreibt Chun die charakteristische innovationsférdernde Unter-
brechung gewohnheitsmiBiger Handlungsanordnungen, die Netzwerke konstituieren und neue
Gewohnheiten schaffen. Der vernetzten Welt stehen in dieser Konzeption zwei operationelle Modi
zur Verfiigung, menschlich-gewohnheitsmiBige und maschinell-programmierte Wiederholung, und
deren kritische Ausnahmen.**

Wiéhrend das Fernsehen aufgrund seines Live-Charakters das Framing von Ereignissen als abrupt
eintretende Katastrophen begiinstige, bevorzuge das Internet deren Framing als Krise, die einen
begrenzten Entscheidungszeitraum und -zwang des Nutzers vorgebe. Chun bezeichnet neue Com-
putermedien, die mit Echtzeitbetriebssystemen operieren, deshalb als ,,Krisen-Maschinen®, die
einen permanenten Verdnderungszustand vermitteln wiirden und damit einem neoliberalen Ideal
entsprichen, bei dem die Gewohnungsphasen immer kiirzer werden sollen. Die Teilhabe der Nutzer
findet im Abrufen von Services, die in Echtzeit zur Verfiigung stehen, statt sowie im Leisten von
Inputs zur dsthetischen Produktion, die den Nutzern den Eindruck vermitteln, dass ihre Eingaben
den Zustand der medial wahrgenommenen Welt verdndern, wodurch deren Authentizitéit hergestellt

werde.

Plattformen, die Verbindungen von Individuen anbieten, werden laut Chun durch Gewohnheiten
stabilisiert und durch innovative Krisen unterbrochen. Seien Krisen durchlaufen, so wiirden sie zu
einem Bewusstseinswandel fithren, der wiederum einen Wandel von Gewohnheiten bewirken
konne. Krisen seien dabei zentral fiir den Neoliberalismus, indem sie ein konstantes Update erzwén-

gen und Gewohnungen verhindern wiirden.*”
Um einen Wandel herbeizufiihren, muss in der Stabilitit zuvor Freiraum geschaffen sein, um inno-

vative Prozesse vor biirokratischen Einfliissen zu schiitzen. Fallen Phasen der Stabilitit zu kurz aus

oder bieten sie keinen Freiraum, werden Innovationen somit unwahrscheinlicher.

Innovation und Freiraum

458 Vgl. ebd., 69.
459 Vgl. ebd., 85.
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Die Analyse der Machinima hat gezeigt, dass erfolgreiche Innovationen unter Umsténden lange Zeit
nicht in Warenform auftreten, sondern zunéchst auch als freie Innovationen zirkulieren kénnen.
Aktivititen die auf (noch) kein Marktinteresse stolen, konnen vorab Nutzerinteresse generieren,
was ihr spéteres Innovationspotenzial erhoht. Derartige freie Innovationen kompensieren den
geleisteten Ressourceneinsatz ihrer Erschaffer mit oft sehr individualisierten Vorteilen, die, wie im
Fall der beschriebenen Quake-Spielergemeinschaften, im reinen Vergniigen an der zur Schau

gestellten Leistung bestehen konnen.

Parallel dazu baut die hegemoniale 6konomische Ideologie von Innovationen nachgerade auf der
Kommodifizierbarkeit technischer Neuerungen auf, was ihre rechtliche Legalitit voraussetzt. Die
produzentenorientierte Definition von ,Innovation* der OECD geht davon aus, dass Innovationen

fiir den Verkauf bestimmt sein und vermarktet werden miissen:

A common feature of an innovation is that it must have been implemented. A new or improved pro-
duct is implemented when it is introduced on the market. New processes, marketing methods or
organisational methods are implemented when they are brought into actual use in the firm's opera-

tions. ‘4%

Die Gefahr bzgl. dieser Auffassung besteht darin, dass sich erst im Nachhinein als kulturell, sozial
oder 6konomisch bedeutend herausstellende Innovationen unter Umstéinden gar nicht erst bertick-
sichtigt werden, wenn diese nicht mit Anreizen gefordert oder gar kriminalisiert werden. Die Aner-
kennung von User Innovations ist theoretisch folgerichtig und praktisch sinnvoll, zumal sie Vorteile
gegeniiber unternehmerischen Innovationen haben, die stets profitabel sein miissen und dadurch in
ihrer Entwicklungsdynamik eingeschréinkt sind.*! Innovationen beginnen in Nischen, mit Techno-
logien die Kinderkrankheiten haben und ohne funktionierende Geschiftsmodelle. Die Kommodifi-
zierung digitaler Geschiftsmodelle ist entscheidend auf Skalierung angewiesen und damit auf Risi-
kokapital mit dem User-generated Content und Services in ausreichendem Umfang hergestellt wer-
den kann. Die Geschichte der Quake Movies bis hin zu Machinima Inc. ist ein Beispiel hierfiir.
Marktfiihrende Unternehmen, die ihre Kunden mit erfolgreichen Produktionen profitabel bedienen,
konnen aus eigener Kraft strukturell bedingt oft kaum Neues schaffen. Nachdem Innovationen zu
Beginn meist teuer und/oder leistungsschwach sind, scheitern geschitzte 70-80 % der Top-down-

Transformationsstrategien.* Die kontinuierliche Entwicklung von id Software wies dieses Unter-

460 OECD und Eurostat, Oslo Manual. Guidelines for Collecting and Interpreting Innovation Date, 47.
461 Vgl. von Hippel, Free Innovation, 3.
462 Vgl. Salcher, ,,Homo deus im Silicon Valley*.
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nehmen bis liber die Mitte der 1990er-Jahre hinaus als einen hoch innovativen Spieleentwickler aus,
der ab dem Jahr 2000 als Marktfiihrer mit biirokratischem Management wesentliche Verbesserungs-
innovationen, insbesondere das Grafikdesign betreffend, jedoch keine tatsdchlichen, qualitativen

Neuerungen des Spielgenres mehr hervorbrachte.

Um der fehlenden Innovationsfahigkeit entgegenzuwirken, schaffen Unternehmen ritualisierte Frei-
rdume wie ,,Innovation Labs* und ,,Coworking Spaces* oder Initiativen, wie bspw. die mittlerweile
wieder eingestellte ,,20% time* von Google. Bei derartigen MaBBinahmen wird den Mitarbeitern und
Mitarbeiterinnen entsprechend Zeit und Raum zur Verfiigung gestellt, um damit nach eigenen Vor-
stellungen innovativ an Unternehmenszielen zu arbeiten. Ergebnisse die in den gebotenen Freirdu-
men entstehen entkommen dennoch nicht dem Zwang zur Marktkonformitit, was Innovation im

hier beschriebenen Sinn nach wie vor hemmt.

Hacking und politische Okonomie

Scheint es fiir neue Medien im Allgemeinen charakteristisch zu sein, dass sie ihren eigentlichen
Sinn nicht von Beginn an in sich tragen, sondern erst im Gebrauch und in Anpassung an die Bediirf-
nisse von Nutzern entwickeln, so liegt die Besonderheit digitaler Computer als Medien darin, dass
sie das Konzept der Zweckentfremdung durch die Unbestimmtheit und Universalitdt ihrer Anwen-
dungsméglichkeiten immer schon dekonstruierten.*” Von Zweckentfremdungen universeller Com-
putertechnik zu sprechen, macht demnach nur innerhalb eines urheberrechtlichen Rahmens Sinn,
dem die kontinuierliche Diskreditierung des Hacking als moralische Legitimation zuarbeitet. Trotz

wiederholter Umdeutungsversuche**

wird Hacking, fortwidhrend negativ konnotiert, als illegale und
disruptive Aktivitét, die grundsétzlich mit dem Straftatbestand des Einbruchs in IT-Sicherheitssys-
teme in Verbindung gebracht wird, selbst wenn bereits kduflich erworbene Softwaresysteme Nutzer-
bediirfnissen entsprechend angepasst und umfunktioniert werden. Hacking wird als zerstorerische,
illegale Aktivitdt wahrgenommen und unterliegt dabei einer asymmetrischen Beurteilung: Zum
einen gilt es als illegal, wenn es nicht den subjektiven Interessen der Urheberrechtshalter entspricht,

und zum anderen gilt es als irrelevant, wenn urheberrechtliche Anspriiche von Nutzern betroffen

sind und damit seitens der Urheberrechtshalter ein Mehrwert erwirtschaftet werden kann.

463 Vgl. Pias, ,.Friedrich Kittler und der ,Mif3brauch von Heeresgerdt‘. Zur Situation eines Denkbildes 1964 - 1984 —
2014, 9.

464 Vgl. Stallman, ,,On Hacking - Richard Stallman®; Levy, Hackers: Heroes of the Computer Revolution; Richterich
und Wengz, ,,Introduction®.
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Chun kritisiert an der gegenwértigen Auffassung von Software, dass sie den Anteil der menschli-
chen Interaktion unterbewerte.*® Nachdem ein Quellcode nicht voraussetzungslos ausgefiihrt
werde, sondern je nach Bedarf und Nutzereingaben in Abhdngigkeit von einem Netzwerk an
Maschinen und Menschen, werde er erst nach seiner Ausfithrung zum Quellcode und sei zuvor viel-
mehr als Ressource zu betrachten denn als Quelle.**

In der von Chun beschriebenen techno-deterministischen Auffassung liegt auch die Grundlage fiir
eine rechtliche Auffassung und politische Okonomie, die Software alleine als schiitzenswerten
Akteur betrachtet, selbst wenn diese in sozialen und maschinellen Verbindungen kokreativ entwi-
ckelt wurde und fortwahrend kokreativ aktualisiert werden muss, um ihren Gebrauchswert zu ent-

falten und produktiv zu sein.

Der geltende Rechtsrahmen vollzieht die beschriebene Uberbewertung der Software und bringt mit
dem digitalen Urheberrecht ein Eigentumsregime hervor, das rein die Technik und damit die Inter-
essen ihrer Eigentiimer schiitzt und nicht die in ihre Produktion investierten Ressourcen der
menschlichen Arbeit. Damit wird Softwareproduzenten hier die Moglichkeit geboten, sich im
urheberrechtlichen Sinn von Nutzern illegal hervorgebrachte Innovationen der Zweckentfremdung

wieder anzueignen, diese zu kommodifizieren und zu vermarkten.

Der Widerspruch zwischen den wirksamen kollektiven Netzwerkphdnomenen der Innovation und
der einseitigen rechtlichen und 6konomischen Begiinstigung fiihrt dazu, dass im Management von
Netzwerken die Integration von User Innovations und Plattformarbeiten weiter forciert werden
wird, allerdings zuungunsten der beteiligten Nutzer. Dem Urheberrecht liegt dabei ein Technozen-
trismus zugrunde, der nicht der sozialen Realitédt entspricht und letztlich eine Konzeption von Inno-
vation in sich trigt, die in der Netzwerkkultur zunehmend problematisch wird, wenn ein wesentli-
cher Teil der menschlichen Innovationsfaktoren rechtlich, 6konomisch und kulturell strategisch aus-

genutzt und ausgeschlossen wird.

Die Vorteile von User Innovations, die der vorliegenden Dissertation zufolge darin bestehen, Frei-
rdume gewidhren zu konnen, um Fehler zu machen, durch Misserfolge zu lernen und Verbotenes
auszutesten und dabei eine Balance zwischen dem bewussten Teilen von Ressourcen mit Nutzern

und dem Schutz der Integritét der eigenen Produkte zu finden, sollten zukiinftig noch besser genutzt

465 Vgl. Chun, ,,0On Sourcery, or Code as Fetish*.
466 Vgl. Ebd., 185.
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werden. Die Konnektivitdt des Unternehmensnetzwerks muss dabei immer wieder neu bestimmt
und Unternehmensentscheidungen als kollektive Phdnomene begriffen werden, an denen Akteure
innerhalb und auBlerhalb des Unternehmens beteiligt sind, menschliche und nichtmenschliche glei-

chermafBen.

Die hier vorgenommene Analyse bzgl. der Entwicklung von Machinima spricht dafiir und hat
gezeigt, dass der Ursprung der Plattformdkonomien in Netzwerkphédnomenen, wie z. B. jenem der
Quake Movies, liegt, zu deren Entwicklung es Spieleherstellern alleine letztendlich an Innovations-
fahigkeit gefehlt hat. Die dynamische Entwicklung der Quake Movies und Machinima hat in den
gewdhrten Freirdumen, im Austausch mit Herstellern und marktwirtschaftlichen Strukturen stattge-
funden. Eine Problematik, die das Potenzial freier Innovationen jedoch hemmt, ist die ungleiche
Verteilung von Arbeit, Urheberrechten und Mehrwert. Computerspiele, Hacking und imaginierte
Netzwerke lassen eine Entwicklung der digitalen Kultur erkennen, deren Richtung von Netzwerken
aus menschlichen und nichtmenschlichen Wesen gestaltet wird, deren demokratische Ausprigung

von der Anerkennung der beteiligten Leistungstrager abhingig sein wird.
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