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Das Spiel mit der Perspektive. Blick und Handlung im per-
spektivkritischen Spiel

Max Kanderske

Der grundsatzliche Zusammenhang von Handlung und Perspektive im digi-
talen Spiel bildet innerhalb der Game Studies den Ausgangspunkt verschie-

dener Argumentationslinien. So erfreut sich beispielsweise Britta Neitzels

Konzept der analytischen Trennung von Point of View und Point of Action?
groBer Popularitat, Stefan Gilinzel nutzt seine Betrachtungen der First-Per-
son-Perspektive gar als Fundament fir die provokative These, die Eigen-

standigkeit des Mediums Computerspiel begriinde sich exklusiv durch die

Existenz von Ego-Shooternz. Diesen bereits etablierten Ansatzen treten in
den letzten Jahren jedoch neue Spielkonzepte gegeniiber, die die Manipula-
tion der Perspektive zur dominanten Handlungsform erheben und sich der
Kategorisierung auf Basis der bestehenden, Bild und Handlung strikt vonein-

ander trennenden, Begrifflichkeiten widersetzen.

! Vgl. Britta Neitzel: Point of View und Point of Action - eine Perspektive auf die Perspektive in
Computerspielen. In: Klaus Bartels u. Jan-Noél Thon (Hrsg.): Computer/Spiel/Rdume. Materia-
lien zur Einfiihrung in die Computer Game Studies. Hamburger Hefte zur Medienkultur, Heft 5
(2007). S. 8-28.

2
Vgl. Stephan Ginzel: Klassifikationen des Computerspiels. In: ders.: Ego-Shooter. Das
Raumbild des Computerspiels. Frankfurt am Main, 2012, S. 32-52.
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Ich méchte daher — in Analogie zu bereits etablierten Kategorien wie etwa
dem zeit- oder handlungskritischen Spiel — den Begriff des perspektivkriti-
schen Spiels fur jene Spiele vorschlagen, deren Spielhandlung durch die
Einnahme genau einer spezifischen Perspektive grundsatzlich erst ermdg-
licht wird. Der Begriff der Perspektive soll dabei einerseits auf das Darstel-
lungsverfahren im Allgemeinen (d.h. Zentral- oder Parallelperspektive) ver-
weisen, andererseits im Sinne der relativistischen Begriffsverwendung auf
die konkreten Parameter des Standpunktes bzw. der Blickposition und der
Blickrichtung. Ist ein Spiel im Sinne der Manipulation eben jener Parameter
perspektivkritisch, so kann es die Identitat von Blick- und Handlungsakt her-
vorbringen, die beispielsweise flr das Genre der Ego-Shooter (in denen jede
Veranderung der Blickrichtung gleichzeitig einen Zielvorgang darstellt) cha-
rakteristisch ist. Da viele 3D-Spiele grundsatzlich Kamerabewegungen — die
irrtimlicherweise als solche Identitdten angesehen werden kdnnten — erlau-
ben, ist die Identitat von Blick und Handlungsakt noch folgendermallen zu
differenzieren: Bei perspektivkritischen Spielen kann die Veranderung der
Blickposition bzw. der Blickrichtung entweder als eigenstandige Handlungs-
form, beispielsweise im Sinne eines Zielvorgangs, oder als die Bedingung
der Mdglichkeit fur weiteres Handeln verstanden werden. Damit sind aller-
dings ausschlie8lich Handlungen gemeint, die nur unter Voraussetzung ei-
nes spezifischen Blickpunktes bzw. einer Blickrichtung moglich sind oder ne-
gativ ausgedrickt, Handlungen die ohne eben jenen Blickpunkt nicht mdg-

lich waren.

Im Folgenden mochte ich das Konzept des perspektivkritischen Spiels an-
hand konkreter Beispiele illustrieren und gleichzeitig eine Differenzierung auf
Grundlage des jeweils dominanten Spielprinzips vornehmen. Ein Blick auf
die Anfange des perspektivkritischen Gameplays bildet dabei die Basis fir
die Beschreibung der ersten Kategorie von Spielen, die sich durch die kor-
perliche Anwesenheit der Kamera im Spielraum auszeichnet. Im Weiteren
soll die Bedeutung ambiger Raumdarstellungen im Kontext des digitalen
Spiels diskutiert werden. Besonderes Augenmerk moéchte ich dabei auf eini-
ge jungere Independent-Titel legen, die es schaffen, die Mehrdeutigkeit als
konstituierendes Gameplay-Element produktiv nutzbar zu machen. Diese Ti-
tel bilden daher die zweite Kategorie perspektivkritischen Gameplays, die
auf der Interpretation bzw. Manipulation eben jener ambig visualisierten Rau-

me basiert. Eine Analyse zweier Titel der dritten Kategorie, die die Manipula-
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tion des Blickpunktes und die damit einhergehende Einflussnahme auf den

Projektionsvorgang zum Spielprinzip erhebt, schlief3t die Typisierung ab.

Erste Versuche und die Bedeutung ambiger Darstellungen

Bereits in den 80er Jahren wurde mit /, robot’, das eine Mischung aus Platt-
former- und Scrolling Shooter darstellt, ein erster Versuch unternommen, Ka-
meraposition und -Ausrichtung ins Gameplay zu integrieren. Die Kamera bei
I, robot bewegt sich grundsatzlich parallel zur Tiefenebene auf der sich die
Spielfigur befindet. Eine freie Rotation um die Spielfigur, wie sie in spateren
Third-Person-Spielen Ublich ist, ist nicht moglich. Spielerinnen kénnen die
Kamera allerdings frei auf einer Bahn bewegen, deren Extrempunkte eine
weit herausgezoomte Draufsicht bzw. eine nah herangezoomte Rickansicht
darstellen. Da die tiefer, d.h. naher am Avatar liegenden Kamerapositionen
weniger Ubersicht (iber das Spielfeld erlauben, ist mit ihrer Einnahme auch
ein Anstieg des Schwierigkeitsgrades verbunden. Dieser wird dementspre-
chend Uber die Punktevergabe honoriert — eine hohe Punktzahl ist nur dann
moglich, wenn das Spiel mit dem Handicap der selbst gewahlten Rickan-
sicht gespielt wird. Handelt es sich dabei noch nicht um eine wirklich per-
spektivkritische Handlung gemaR der obigen Definition (denn die Verande-
rung der Kameraposition ist fur die Handlung nicht zwingend notwendig,
sondern lediglich optional), so tauchen im weiteren Verlauf des Spiels soge-
nannte ,viewer killer* auf, die anstatt des Roboters direkt die Kamera atta-
ckieren. Weicht der_die Spieler_in ihnen nicht mittels der Veranderung des
Blickpunktes aus, so verliert sie das Spiel — die Kamera besitzt also eine kor-
perliche, angreifbare Prasenz innerhalb der Spielwelt, ihrem Wohlergehen
kommt die gleiche Bedeutung wie dem des Avatars selbst zu. Darin, dass
die Kamera zum schitzenswerten Spielobjekt auf der Ebene der Spielhand-
lung selbst wird, driickt sich ein weiteres Mal die grundsatzliche Notwendig-
keit der visuellen Reprasentation aus, ohne die koordiniertes Handeln nicht
mdglich ware: Selbst wenn ein Ausfall der Kamera nicht sofort das Ende des

Spiels bedeutete, so ware die Chance, den Abschnitt blind noch erfolgreich

3
I, robot (USA 1984, Atari, Arcade).
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beenden zu kénnen, sehr gering.4 Vor diesem Hintergrund ist es nur konse-
quent, dass die Entwickler_innen dem_der Spieler_in fir den Umgang mit
der Kamera eben solche Ratschlége erteilen, wie fir den Umgang mit dem
Avatar. In Analogie zur Warnung vor der Kollision der Spielfigur mit soliden
Gegenstanden erhalten Spieler_innen etwa den Hinweis, mit der Kamera

den ,viewer killern“ auszuweichen.

Abgesehen vom Ego-Shooter, bei dem die Positionen — und damit auch die
(Ausweich-) Bewegungen — von Kamera und eigener, nicht visualisierter
Spielfigur ohnehin in eins fallen, kommt eine solche Form des kdrperlich an-
wesenden, d.h. angreifbaren Blickpunktes aufgrund des zusatzlichen Koordi-
nationsaufwandes, der etwa damit zu vergleichen ware, zwei nicht perspek-
tivkritische Spiele gleichzeitig zu spielen, in der Regel nur selten vor; sie
stellt aber zweifelsfrei ein perspektivkritisches Gameplayelement dar.
Vor der Auseinandersetzung mit weiteren Spielen ist es notwendig, kurz den
Einfluss des von Ernst Gombrich als ,Beholder’s share® bezeichneten Anteil
des subjektiven Wahrnehmungsvorgangs am Zustandekommen von Ambi-

guitdten bzw. den aus ihnen resultierenden lllusionen in den Blick zu neh-

men.> Um den Einfluss nicht-visueller (und damit nicht erst im Moment der
Betrachtung gewonnener) Informationen auf die Wahrnehmung zu veran-
schaulichen, fihrt Gombrich eines der Trompe-I'oeil-Experimente Adelbert
Ames an, bei dem die Versuchspersonen durch drei Gucklécher, also von
fest definierten Positionen aus, drei ,Stiihle’ anschauen konnten. Dabei
stand lediglich hinter einem der Locher ein tatsachlicher Stuhl, hinter den an-
deren beiden befanden sich ein in seinen Proportionen vollig verzerrter Stuhl
bzw. ein inkoharentes Arrangement von Drahten, die jedoch — aus der fixen
Blickposition des Gucklochs betrachtet — aussahen wie der erste Stuhl ge-

wohnlicher Bauart und dementsprechend von den Testkandidat_innen glei-

chermaRen fiir Stiihle gehalten wurden.® Die auf eine starre Blickposition be-

4
Tatséachlich blinde Spieler_innen orientieren sich unter bestimmten Umstédnden an Audiosig-
nalen.

5
Vgl. Ernst H. Gombrich: Art and Illusion: A Study in the Psychology of Pictorial Representa-
tion. London 1960, S. 166 ff.

6
Vgl. ebd., S. 199.
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schrankte Wahrnehmung kann also — auch wenn sie nicht durch eine zen-
tralperspektivische Zeichnung mediatisiert wird — grundsatzlich keine gesi-
cherten Informationen Uber die rdumliche Beschaffenheit der wahrgenom-

menen Objekte liefern. Wie Ames selbst formulierte, sind ,Perzeptionen kei-

ne Offenbarungen*’

. Vielmehr ist die Wahrnehmung von Vermutungen ab-
hangig, die von verschiedenen Theoriemodellen als Inferenzen oder ,unbe-
wusste Schliisse“ (etwa bei Helmholtz) bezeichnet werden. Uber den Ur-
sprung dieser Vermutungen gibt es unter den verschiedenen Schulen der
Kognitionspsychologie keinen Konsens, Gombrich selbst neigt einer sich auf
die Annahme vorgangiger Erfahrungen bzw. Lernprozesse stiitzenden Wahr-
nehmungstheorie zu. Die Gestaltpsychologie sieht grundsatzliche Wahrneh-
mungsmuster als bereits von Geburt an im Gehirn angelegt, wie etwa die an

Ockhams Rasiermesser erinnernde Praferenz, sich bei ambigen Perzeptio-

nen stets fiir die simpelste mégliche Objektkonfiguration zu entscheiden.®
Gombrich interpretiert das Stuhlexperiment dementsprechend folgender-
malden:
+,What we can see through the peephole does not directly and immedi-
ately reveal to us ,what is there’; in fact, we cannot possibly tell what is
there; we can only guess, and our guess will be influenced by our expec-
tations. Since we know chairs but have no experience of these criss-

cross tangles which also ,look like’ chairs from one point, we cannot
imagine, or see, the chair as a crisscross tangle but will always select

from the various possible forms the one we know.”
Unabhéngig von der Kontroverse um ihren Ursprung, ist die Existenz gewis-
ser Schllsselreize, die den_die Betrachter_in zu bestimmten Vermutungen
Uber die raumliche Anordnung von Objekten veranlassen, unstrittig: Man
denke etwa an Effekte zur Erzeugung von Raumtiefe wie Staffelungen, Farb-

und Luftperspektive.

Ist der_die Kinstler_in sich also darlber im klaren, welche Aspekte der Dar-
stellungsform als Hinweise bzw. Ausléser flir die Annahmen Uber die Be-

schaffenheit und Relationen der abgebildeten Objekte dienen, so kann

7
Ebd.

8 Vgl. ebd., s. 211.

° Ebd., S. 200-201.
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er_sie durch gezielte Manipulation der entsprechenden Aspekte (z.B. Per-
spektive, Textur, Beleuchtung) innerhalb des Referenzrahmens des Bildes
sowohl eine als eindeutig wahrgenommene Raumillusion im Sinne eines
Trompe-l'oeil schaffen, als auch eine bewusst mehrdeutige Darstellung im
Sinne einer optischen Tauschung. Vor diesem Hintergrund lieRe sich Pa-
nofskys Konzept des stetigen, homogenen Systemraums von kognitionspsy-
chologischer Seite als Bildraum charakterisieren, in dem die auf die raumli-
che Anordnung verweisenden Schllsselreize einer einheitlichen Systematik

unterworfen sind — beispielsweise der Perspektive — und daher wider-

spruchsfrei erscheinen.*’

Das Potential einer solchen absoluten lllusion lasst sich natirlich nur unter
Annahme eines starren Blickpunktes (wie bei der perspektivischen Darstel-
lung und dem Experiment Ames) realisieren, bereits eine relativ kleine Ver-
schiebung der Beobachter_innenposition wirde ausreichen, um die lllusion
der Stlhle zu zerstéren und ihre wahre Beschaffenheit zu offenbaren: ,[...] |
think, that in certain circumstances we would be unable to disprove that

trompe l'oeil is ,real’ — unless, that is, we could apply some movement test

either by touching it or by shifting our position.”.* Gombrich beschreibt die
oben erwahnte Bewegungsprobe, die intuitiv ausgefihrt werde, wenn die
Relation von Elementen in einem dreidimensionalen Raum unklar sei, wie

folgt:

Whenever we do not trust our eyes or want additional information, we
shift our head slightly and watch the relative change of position. [...] With

its aid [...] the true shape of a three-dimensional configuration begins to

emerge when we start ,looking round a corner’.*?

Genau diesen ,Blick um die Ecke’ verwehren jedoch die statischen Bildob-
jekte der Malerei — sie sind dem Kausalverkehr der Dinge enthoben, man

kann sie nicht umschreiten oder anders beleuchten, um ihre tatsachliche

10

Vgl. Erwin Panofsky: Die Perspektive als ,symbolische Form®. In: Hariolf Oberer, Egon Ver-
heyen (Hrsg.): Aufsdtze zu Grundfragen der Kulturwissenschaft. Berlin 1927, S. 99-167, hier S.
101.

11
Gombrich, Art and Illusion, S. 221.

12 Epd., s. 245.
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Form zu erfahren. Tatsachlich zerstort das Verlassen des intendierten Blick-

punktes in der Regel augenblicklich die lllusion.

Anders verhalt es sich hingegen im interaktiven Spielbild, insbesondere
wenn der_die Spieler_in freie Kontrolle Uber die Kamera besitzt — er_sie
kann innerhalb des Bildraumes jederzeit einen Bewegungstest durchfihren
und sich so Gewissheit Uber die Beschaffenheit der Spielumgebung ver-
schaffen. Es ist vermutlich diesem Umstand zuzuschreiben, dass auf fixe
Blickpositionen zuriickgreifende Darstellungsmodi (wie die isometrische Per-
spektive) nicht als dreidimensional begriffen wurden, obwohl sich mit ihnen
die Lage von Objekten entlang aller Raumachsen bestimmen liel. Aus der
Abwesenheit der Mdglichkeit, sich um die Objekte herumzubewegen und
sich so ihrer Korperlichkeit zu versichern, folgt stets der Verdacht, es konne

sich ebenso gut um blofRe 2D-Kulissen handeln.

Es ergibt sich also insgesamt folgendes Bild: Sowohl die visuelle Wahrneh-
mung von einer statischen Position aus, wie auch die zweidimensionale Re-
prasentation eines dreidimensionalen Raumes sind grundsatzlich ambig.
Aus der Natur des geometrischen Konstruktionsverfahrens folgt, dass jeder
Punkt in der Bildebene fur eine unendliche Anzahl an Punkten (d.h. eine Li-
nie) im Raum steht. Aus den potentiellen Verbindungen der Punkte ergibt

sich eine unendliche Anzahl mdglicher Formen: ,[...] any correct rendering of

perspective may stand for an infinity of shapes in space [...]"*>. Welche der
Formen tatsachlich wahrgenommen werden, hangt von Inferenzen der Rezi-
pienten_innen ab, die von bestimmten Schlisselreizen ausgeldst werden; ob
die Zuordnung zwischen Vermutung bzw. Inferenz und auslésendem Hin-
weis dabei a priori gegeben ist oder erlernt wird, lasst sich nicht zweifelsfrei
bestimmen. Durch den Einsatz kunstlerischer Mittel, die auf die Erregung
eben jener Reize ausgelegt sind, kann der_die Kiinstler_in eine ,praferierte
Lesart’ der ambigen Abbildung vorgeben. Durch die Unterordnung der ver-
wendeten Hinweise unter ein einheitliches System — etwa das der Perspek-
tivtechnik — welches die Relation von Objektgrée und Distanz regelt, Iasst

sich dementsprechend die lllusion eines eindeutigen Bildraumes erzeugen.

13 Epd., s. 201.
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Diese Technik kommt bei Spielen mit dreidimensionalem Simulationsraum
aufgrund der Notwendigkeit genauer Positionsbestimmungen zwecks Navi-
gation und Interaktion in der Regel ebenfalls zum Einsatz. Wird der Bildraum
hingegen bewusst ambig belassen, so spricht man in der Kunst von opti-
schen Tauschungen, wie sie sich beispielsweise in den Bildern M. C.
Eschers, von denen noch die Rede sein wird, finden. Da die grafische Ambi-
guitat des Spielraumes die prazise Navigation erschwert, wird sie bei kon-
ventionellen Spielkonzepten als unndétige, d.h. nicht mit der eigentlichen
Spielherausforderung verbundene, Erschwernis empfunden. Im Feld des
Gamedesigns bzw. der Spielkritik wurde sie bis zum Aufkommen der im Fol-
genden beschriebenen Spiele dementsprechend nicht als Stilelement, son-

dern als Designmangel diskutiert.

Nun besitzen Spiele allerdings eine inharente Affinitdt zur ,unndtigen Er-
schwernis’. Nicht wenige der in der Ludologie verbreiteten Spieldefinitionen
sehen diese sogar als eine der Grundlagen allen Spielens an, da ein Spiel

stets aus einem simplen Vorgang hervorgehe, der durch das Hinzufligen ihn

limitierender, arbitrarer Regeln erschwert werde.'® Bernard Suits bringt

diesen Sachverhalt pragnant auf folgende Formel: ,[P]laying a game is the
voluntary effort to overcome unnecessary obstacles."!*

Mehrdeutigkeit als definierendes Spielprinzip

In diesem Sinne haben seit den spaten 2000er Jahren Spieleentwickler _in-
nen damit begonnen, in einer eleganten Wendung die Ambiguitat des Pro-
jektionsverfahrens — die von friheren Designern_innen lediglich als eine
durch Hilfskonstruktionen zu eliminierende lIrritation verstanden wurde — zu
einem Kernelement des Gameplays umzuwerten. Die Mehrdeutigkeit wird so

zur bestimmenden Raumqualitat, die die Bewegung durch die Spielumge-

4 Man denke beispielsweise an die Kinderspiele, sich durch einen Raum zu bewegen, ohne den
Boden zu beriihren oder einen Fliesenboden nur durch das Betreten von Fliesen einer einzelnen
Farbe zu Uberqueren. Aber auch komplexe Spiele lassen sich so erkldaren, die meisten Brettspie-
le etwa leben von den strengen Bewegungsvorschriften der einzelnen Figuren, viele Ballsportar-
ten lassen sich anhand der Limitation der Kérperteile, mit denen der Ball beriihrt werden darf,
klassifizieren.

5
Bernard Suits: Grasshopper: Games, Life, and Utopia. Boston 1990, S. 34. Zitiert nach:
Katie Salen, Eric Zimmerman: Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge 2003, S.
6.
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bung grundsatzlich erschweren, aber auch um neue Moglichkeiten berei-
chern kann. Wie die konkrete Auseinandersetzung mit der Ambiguitat im

Rahmen des Gameplays aussehen kann, soll dabei im Folgenden anhand

der Spiele Naya‘s Quest*® und Monument Valley'” gezeigt werden, die je-
weils auf die Parallelprojektion, genauer gesagt die isometrische Perspekti-

ve, zurlckgreifen.

Bei Naya’s Quest steuern Spieler_innen die eponyme
Hauptfigur Naya auf ihrer Reise zum Rand der Spielwelt,
die von einem merkwirdigen Phanomen aufgezehrt bzw.
transformiert wird. Das Bewegungsrepertoire ist in der Ho-
rizontalen auf die Bewegung in den vier Grundrichtungen
beschrankt (keine Bewegung in den Diagonalen), eine Be-
tatigung der Sprungtaste erméglicht das Uberwinden ge-

ringer Héhenunterschiede. Die Distanz, die mit einem

Abbildung 1: Screenshot aus Naya’s Quest. Es sieht ~ Schritt bzw. Sprung zuriickgelegt wird, ist dabei diskret
so aus, als lieBe sich das Ziel durch zwei Spriinge in

Blickrichtung erreichen.

und orientiert sich an einer Auflésung der Spielflache in
quadratische Felder: Ein Schritt entspricht dem Betreten des nachsten Fel-
des, ein Sprung Uberwindet ein weiteres Feld. Jeder Spielabschnitt bzw.
Raum des Spiels wird aus einer starren Blickposition angezeigt, das Errei-
chen des Ausgangs des entsprechenden Raumes versetzt den_die
Spieler_in in das nachste Level, es existiert also keine Form von Scrolling.
Besitzen die in unterschiedlicher Héhe angeordneten Felder wahrend der
ersten Abschnitte, die gleichsam eine spielbare Exposition darstellen, noch
bis zur Grundebene hinabreichende Seitenflachen, die ihre vertikale Position
eindeutig ausweisen, so verschwinden diese mitsamt dem die Grundebene
markierenden Gitter beim Betreten des ,Randes der Welt’ und werden zu frei
im Raum schwebenden Plattformen ohne Bezugsrahmen. An dieser Stelle
setzt das perspektivkritische Gameplay ein: Auch wenn die Plattformen auf
den ersten Blick einen Pfad zum Ende des Levels zu formen scheinen, ist

ihre Position keinesfalls eindeutig. Zwei Plattformen die untereinander zu lie-

16
Naya's Quest (England 2013, Terry Cavanagh, PC).
17
Monument Valley (England 2014, Ustwo, iOS, Android).
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gen scheinen, kénnen ebenso gut auf der gleichen Horizontalebene, aber
hintereinander liegen und dennoch am gleichen Ort dargestellt werden. Die
zentrale Spielhandlung, die in der Ermittlung der tatsachlichen Raumlage der
Plattformen besteht, ware ohne die bewusst zugelassene Ambiguitat der iso-
metrischen Perspektive also nicht méglich — eine die Position eindeutig aus-
weisende Visualisierung ware im Kontext von Naya’s Quest mit einem Hur-

denlauf ohne Hirden vergleichbar.

Konkret sieht das Gameplay so aus, dass der_die Spie-
ler_in den wahrend der Einleitung erhaltenen ,cross sec-
tion scanner® (Schnittflachenscanner) einsetzen muss,
der genau diejenigen Felder auf eine angezeigt Grunde-
bene projiziert, die die gleiche x- bzw. y-Koordinate besit-

zen, wie das Feld, auf dem sich Naya aktuell befindet,

d.h. die in einer Reihe, allerdings nicht zwingend in glei- Abbildung 2: Ein Blick auf den Schittfia-
K A H H H H _ chenscanner verrét jedoch, dass lediglich

cher Héhe, mit ihm liegen. Die so erzeugte Projektion er die Plattform unton rochte erreichbar ist.

laubt die Einschatzung der Position der potentiell erreichbaren Plattformen in

Relation zum eigenen Standpunkt und damit die Auswahl der geeigneten

Bewegungsoption.

Das Spiel zerfallt also, sofern man die Level nicht kennt, in
zwei einander bedingende Phasen, die genau der Feedback-
schleife aus (Selbst-)Beobachtung und Handlung entspre-
chen, die charakteristisch fir das digitale Spiel ist. In der
Blickphase schlielRen die Spieler_innen aus der Projektion auf

die Grundebene auf die Position der nachsten Plattform, in

der Handlungsphase bewegen sie die Spielfigur entspre-

Abbildung 3: Tats&chlich ldsst sich der untere
Pfad mit einem Sprung erreichen, die einzelne
mittlere Plattform, die sich scheinbar auf ei-
ner véllig anderen Ebene befindet und daher
unzugénglich ist, kann umgangen werden.

chend der zuvor gewonnen Erkenntnisse. Diese beiden
Schritte werden wiederholt, bis das Ende eines Abschnitts er-

reicht ist.

Benodtigt Naya’s Quest die Ambiguitat der isometrischen Darstellung als Hin-
dernis, das innerhalb des Gameplays aufgelést bzw. Uberwunden werden
kann, so stellt Monument Valley, ganz in der Tradition der optischen T&u-
schung stehend, eine Inversion dieses Konzepts dar: Die innerhalb der
Spielwelt existenten Hindernisse (z.B. Abgriinde, Héhenunterschiede) lassen
sich durch die Instrumentalisierung der Mehrdeutigkeit seitens der

Spieler_innen umgehen. Das Steuerungsschema ist dabei ein anderes als
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bei Naya’s Quest — das urspriinglich fir Smartphones und Ta-
blets entwickelte Spiel erlaubt es den Spieler_innen Uber den
Touchscreen der Protagonistin Ida Befehle zu erteilen und be-
wegliche Elemente der Spielumgebung zu manipulieren. Tippt
man eine Oberflache an, die durch einen Pfad mit der aktuel-
len Position Idas verbunden, d.h. erreichbar ist, so macht sich

Ida auf den Weg an die entsprechende Stelle. Beschreibt man

mit dem Finger eine Linie oder Kurve entlang eines bewegli-

bildung 4: M. C. Escher, .

chen Objekts, so wird dieses in eine Translations- bzw. Rotati- wasserfall (1961).
onsbewegung versetzt. Aufgabe in jedem Spielabschnitt ist es, den Ziel-
punkt, ein sternférmiges Podest, zu erreichen. Die zu diesem Zweck notwen-
digen Pfade missen jedoch durch Manipulation der Umgebungsobjekte erst
geschaffen werden. Haufig handelt es sich bei den aus diesen Manipulatio-
nen resultierenden Architekturen um ,unmdgliche Objekte’, d.h.
Objekte, die eine widerspruchsfreie Interpretation als tatsachliche
Korper innerhalb eines dreidimensionalen Raumes nicht zulassen.
Anhnlich dem Wasserlauf in Eschers Wasserfall, (iberwinden sie
etwa Héhenunterschiede, indem sie scheinbar in die Tiefe des Bil-
des streben oder umgekehrt. Das einzige fur die Spielhandlung
relevante Kriterium ist, dass der Pfad eine zumindest Ilickenlos

scheinende Verbindung zwischen Ausgangs und Zielpunkt her-

. stellt. Beriihren sich die grafischen Reprasentationen zweier Fla-
Abbildung 5: Screens-

hot aus Monument Val- - chen, so sind sie im Rahmen der internen Spiellogik miteinander
ley. Der Zielpunkt (im

mittleren Turm) verbunden, unabhangig von der Ebene, auf der sie urspriinglich
scheint unerreichbar,

allerdings erweist sich —liggen. Verdeutlicht sei dies am Beispiel des ersten Le-
das dunkelgraue Ele-

Zl‘;%;’;der Mitte als  yels: Der Zielpunkt — im mittleren der drei Tiirme befind-
lich — scheint zunachst unerreichbar, es gibt keine Méglichkeit, die
weiter oben liegende Ebene zu erreichen. Die Drehung des mittle-
ren, dunkelgrauen Elements schafft jedoch eine Verbindung zwi-
schen den Pfaden, das Level kann erfolgreich abgeschlossen wer-
den. Die Spiellogik setzt also gleichsam eine Reflexion Uber die ei-

gene Wahrnehmung voraus, ein willentliches Umschalten zwi-

schen den verschiedenen Raumkonfigurationen, auf die die ambi-
. . . . . . Abbildung 6: Eine Dre-
ge Darstellung potentiell verweist. Denn wie Gombrich richtig be- pung des winkelférmi-
. . .. . - gen Elements verbindet
merkt, kann ein Bewusstsein fur die Ambiguitat nur durch eben gie prade und iiberwin-
. - . det so den groBen Ho-
dieses Umschalten entstehen. Aller méglichen Interpretationen auf  henunterschied.



Abbildung 7: Die Mani-
pulation des Wasser-
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einmal, d.h. simultan ansichtig zu werden ist unmdglich: ,Ambiguity [...] can
never be seen as such. We notice it only by learning to switch from one

reading to another and by realizing that both interpretations fit the image

equally well.”*8. Existiert dabei keine praferierte Lesart, d.h. keine Interpreta-
tion, die aufgrund bestimmter Reize eindeutig vorzuziehen ist, so kann die

Deutung sich spontan verandern, die Psychologie spricht in diesem Fall von

multistabilen Wahrnehmungen.19 Da das Gameplay von Monument Valley
ebenfalls keine Interpretation der Raumstruktur bevorzugt bzw. festschreibt
sondern ein dynamisches Umschalten erfordert, lieRe sich in Analogie zu
diesem Konzept von einer multistabilen Spielumgebung sprechen. Diese
zeichnet sich dadurch aus, dass die Spiellogik nach der Manipulation eines
Objekts die auf Basis der bisherigen Erkenntnisse zu optischen lllusionen
naheliegend erscheinende Interpretation der resultierenden Darstellung anti-
zipiert und die Spielwelt dementsprechend einrichtet. Dies setzt natirlich
voraus, dass die Spiellogik auf Basis solcher Interpretationsregeln — man
denke an die Gesetzmaligkeit der einfachen Form aus der Gestalt-
psychologie — programmiert wurde. Im konkreten Beispiel ist die ein-
fachste Interpretation der Wahrnehmung der sich nebeneinander be-
findenden hellen und dunklen Flachen, dass diese tatsachlich eine
verbundene Ebene bilden — diese Vermutung findet sich im Game-
play bestatigt, sie bilden einen durchgangigen Pfad, der von Ida pro-

blemlos Uberquert werden kann.

Im weiteren Verlauf bedient sich das Spiel eines abwechslungsrei-

chen Repertoires an Ratseln, die stets die Form einer zur Spielhand-

laufs bringt ein Perpe- . w . - .
e oP€” lung gewordenen optischen Tauschung besitzen und haufig direkt

Das Muhirad wird vom . " . . . __— .
Wasser angetrieben, ein Werk Eschers zitieren. So muss der_die Spieler_in beispielswei-

das den Héhenunter- . . ..
schied wie in der vor-  S€ in Anlehnung an den bereits erwahnten Wasserfall Schleusentore

lage Eschers scheinbar . . . . . .
dfmh die zickzackarti- Manipulieren, um einen Wasserlauf umzulenken und ein Muhlrad in

ge Flussrichtung lber-

windet.

Gang zu setzen, oder den Avatar entlang der Wande einer Struktur

8 Gombrich, Art and Illusion, S. 201.

9
Ein bekanntes Beispiel dafiir sind etwa die Vasenillusion, in der sich entweder zwei Gesichter
im Profil oder eine Vase in Seitenansicht erkennen lassen oder der Necker-Wirfel, der sich als
Ansicht eines Wirfels von oben oder unten interpretieren lasst.
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mandovrieren, die nahezu exakt mit der verwirrenden Architek-
tur aus Eschers Eine andere Welt Ubereinstimmt. Das Grund-
prinzip der Spielhandlung bleibt dabei allerdings gleich: Lasst
sich die visuelle Reprasentation auf eine Art und Weise inter-
pretieren, die weiteren Fortschritt ermoglicht (z.B. das Errei-
chen eines bestimmten Punktes), so ist diese Handlung in der
Regel tatsachlich durchfiihrbar. Das Herbeifiihren solcherma-

3en interpretierbarer Konfigurationen und die damit einherge-

hende standige Vergegenwartigung der verschiedenen Inter- Abbildung 8: Screen-

shot aus Monument
Valley. Wie in der Vor-
lage Eschers gehen
Wénde, Decke und
Boden ineinander
lber, die Richtungen
verlieren ihre Bedeu-
tungen.

pretationsmoglichkeiten wird zur Spielaufgabe. Interessanter-
weise tritt vor dieser intensiven Auseinandersetzung mit der
Umgebung die Unmdglichkeit ihrer tatsachlichen Existenz
umso starker hervor, ein Effekt, den Gombrich bereits im
Bezug auf die Werke Eschers festhalt:

It is only when we come to look more closely that we see that such a

structure cannot exist in our world and that the artist wants to transpose
us into the giddy realms where terms such as ,up’ and ,down’ and right’

and left’ have lost their meaning.”®
In Anlehnung an Panofsky liefe sich davon sprechen, dass vor dem Grund
der Interaktion mit diesem homogenen, d.h. alle Richtungen gleichermalien

gewichtenden Raum die Differenz zum tatsachlichen psychophysischen

Wahrnehmungsraum des Menschen, den Gombrich ,unsere

Welt“ nennt, umso starker erfahrbar wird.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die in Naya’s Quest
und Monument Valley vorgefundenen Spielhandlungen die bei-
den entgegengesetzten Pole des Umgangs mit bewusst mehr-

deutig belassenen Spielumgebungen darstellen. Einerseits kann

es Spielaufgabe sein, Gewissheit iber die Beschaffenheit der

Abbildung 9: M. C. Escher, Spielumgebung zu gewinnen, also die Grundlage fur eine er-

Autre Monde (1947). Die Vo-
gelfiguren tauchen in stilisier-
ter Form auch in Monument
Valley als Indikatoren fiir be-
gehbare Fldchen auf.

folgreiche Navigation durch die Level zu legen. Andererseits
kann das Gameplay darin bestehen, sich die aus der Ambiguitat

resultierenden Effekte zunutze zu machen, um Interaktionen mit

0 Gombrich, Art and Illusion, S. 197.
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der Umgebung zu vollziehen, die in einem eindeutig definierten Raum nicht
moglich waren. Da in beiden Féllen die aus der spezifischen Perspektivform
resultierenden Mehrdeutigkeiten den Ausgangspunkt bilden, handelt es sich
um perspektivkritische Spielhandlungen; da der Blickpunkt jeweils vorgege-

ben und nicht von Spieler_innen manipulierbar ist, liegt innerhalb des Spiels

jedoch keine Einheit von Blick- und Handlungsakt vor.?*

Manipulation der Blickposition als definierendes Spielprinzip

Im Gegensatz zu den im letzten Abschnitt betrachteten Titeln sollen jetzt
zwei Spiele in den Blick genommen werden, In-eins-Fallen von Blick und
Handlung auf verschiedene Weisen zur Grundlage der Spielhandlung ma-
chen. Es handelt sich um Perspective’? und FEZ**, die jeweils Variationen

des klassischen Jump & Run Themas darstellen.

Bei FEZ (ibernehmen die Spielerinnen die Kon-

trolle Uber den Protagonisten Gomez, dessen

Aufgabe es ist, die Uber die gesamte Spielwelt

verstreuten Fragmente eines goldenen Wurfels

zusammenzutragen. Die Umgebung ist dabei

als Parallelprojektion dargestellt, bei der die

Frontseite aller Objekte parallel zur Bildschir- abbildung 10: Screenshot aus FEZ. Die grafische

mebene liegt. Es handelt sich also um eine 552?2?2?22;%2852%{#% gﬁfﬁfﬁifgﬁ ient
zweidimensionale Abbildung, bzw. eine Ansicht, die lediglich die Wahrneh-
mung jeweils einer Objektseite erlaubt. Die Steuerung von Gomez erfolgt in
klassischer Super Mario-Manier und beschrankt sich auf Bewegungen nach
links und rechts, die, kombiniert mit Spriingen, das Uberwinden von Hoéhen-
unterschieden und Abgrinden ermdglichen. Mit Erhalt des eponymen Fez',
der durch einen dreidimensional dargestellten, roten Wirfel (!) reprasentiert
wird, gewinnt Gomez — und damit auch der_die Spieler_in — die Fahigkeit,

die wahre, dreidimensionale Beschaffenheit der Spielwelt wahrzunehmen.

1
Die Analyse des Spielraumes durch den Blick der Spieler_innen kann jedoch durchaus eine
Handlung konstituieren. Diese findet jedoch im Spiel selbst keinen Ausdruck in Form einer Mani-
pulation des Simulationsraumes.

2
Perspective (USA 2012, DigiPen, PC).
23
FEZ (USA 2012, Polytron, PC und Konsole).
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Diese aufert sich in der Méglichkeit, durch Betatigung der Schultertasten

des Joypads den Blickpunkt in der Horizontalebene um jeweils 90° im bzw.

gegen den Uhrzeigersinn um das Level zu drehen.?* Eine sol-
che Drehung, die kurzzeitig einen Blick auf zwei Seiten der
dargestellten Objekte gewahrt und so gleichsam die Plastizi-
tat der Welt bezeugt, sorgt dafiir, dass eine andere Seite der

e S Spielwelt zu der dem Bildschirm zugewandten Frontseite und

B

H Ly 1 =
Abbildung 11: Die Betédtigung der Schulter-
taste fihrt zu einer Drehung der Spielwelt,

wéhrend des Rotationsvorgangs sind zwei  gejte von Elementen der Spielwelt versteckte Objekte oder
Seiten der Objekte gleichzeitig zu sehen.

Tlren werden dementsprechend sichtbar und damit der Interaktion zugang-

damit zur begehbaren Spielflache wird. Zuvor auf der Ruck-

lich, Plattformen, die von einer Seite aus betrachtet weit voneinander ent-
fernt zu sein scheinen, ricken pl6étzlich in Sprungdistanz.
Eine effektive Ausnutzung dieser Mechanik im Sinne der
Durchfiihrung zielgerichteter, tber Versuch und Irrtum hin-

ausgehender Drehbewegungen ist dementsprechend nur

mdglich, wenn der_die Spieler_in von den unmittelbar ihrer

Abbildung 12: Die Kante der néchsten
Plattform ist zu weit entfernt, der golde-

gen auf die dreidimensionale Struktur der Umgebung 7¢ Wirfel auf der Spitze des Turms er-
scheint unerreichbar.

schlielt, sich also gleichsam die innerhalb der Diegese dem

Wahrnehmung zuganglichen zweidimensionalen Darstellun-

magischen Fez zugeschriebenen Fahigkeiten der Raumvor-

stellung zunutze macht.

Da die Drehung der Blickposition dem Avatar das Betreten zu-

vor unzuganglicher Areale ermdglicht bzw. neue Handlungsop-

Abbildung 13: Auf der Rlickseite besitzt . . . . . .
Spitze des Turms allerdings einen Vor- tionen erschlief}t, ist sie eindeutig selbst als Handlung und da-

: Eine einfache Dreh igt . _— .
s Plattiorm. ot der come” &7 mit als perspektivkritisches Spielelement zu verstehen. Im Ge-

befindet, heranriicken zu lassen.

gensatz zu den Rotations- und Translationsbewegungen der
Sichtlinie beim Ego-Shooter, die keinerlei Einschrankungen unterliegen und
kontinuierliche Veranderungen von Blickrichtung und -Position ermdglichen,

erlaubt FEZ allerdings lediglich die Wahl zwischen vier diskreten Blickposi-

4 Die Beschreibung innerhalb der Diegese und die Bewegung der im Hintergrund liegenden
Skybox legt die Interpretation als Bewegung der Blickposition auf einer Kreisbahn, in dessen
Zentrum sich die begehbare Spielwelt befindet, nahe. Ohne diese Hinweise ware durchaus auch
die Annahme einer starren Blickposition mdglich vor der sich die Spielwelt selbst dreht.
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tionen, die mit jeweils exklusiven Handlungsmdglichkeiten von Gomez ver-

bunden sind.

Uber diese Hervorbringung weiterer Handlungsoptionen
hinaus gibt es in FEZ allerdings auch Momente, in denen
die Kamera innerhalb der Spielwelt korperlich anwesend

zu sein scheint, ihre Bewegung sich gleichsam auf ande-

Abbildung 1: Der goldee L‘Jrfel erteilt
. " . . Gomez den Befehl, die Perspektive zu
schnelles Drehen der Blickposition den eingangs erwahn- grehen.

re Objekte Ubertragt bzw. diese ebenfalls dazu bringt,

sich zu drehen. So sind es die Spieler_innen, die durch

ten goldenen Wirfel in Rotation versetzen und so zerstéren. Er_sie stellt
also die Ausgangssituation von FEZ durch bloRe Veradnderung des Blick-
punktes selbst her und muss wahrend des Spiels — unter Ausnutzung der
gleichen Mechanik — sein_ihr Tun ungeschehen machen, d.h. den Wairfel
wieder zusammensetzen. Dariiber hinaus gewinnt die Drehme-
chanik im spateren Verlauf des Spiels im Kontext von Ratseln an
Bedeutung. So muss etwa die Rotation der Blickposition mit ei-

nem akustischen Signal koordiniert werden, das zwischen dem

linken und rechten Audiokanal hin und her wandert und so die

o
Abbildung 15: Durch Drehen der Ansicht
zersplittert der Kubus.

bendtigte Drehrichtung anzeigt, oder sie erlaubt die Flutung eines
ganzen Spielareals, indem die Rotationsbewegung auf verschie-
dene Ventilrader Ubertragen wird. Die perspektivkritische Spielhandlung voll-
zieht sich also nicht nur in der Wahl der Seite, von der aus die Spielwelt be -
trachtet werden soll, auch die dazu nétige Drehbewegung wirkt sich auf die

simulierten Objekte aus und stellt so eine Interaktion mit ihnen dar.

Das Spiel Perspective bedient sich auf Ebene der Grafik eines Amalgams
zweier sich traditionell eigentlich ausschlieRender Darstellungsmodi: Der
aperspektivischen, zweidimensionalen Darstellung klassischer Jump & Runs
einerseits und der polygonbasierten, zentralperspektivischen grafischen Re-
prasentation, wie sie beispielsweise im Ego-Shooter zum Einsatz kommt an-
dererseits. Ziel des Spiels ist es, den Avatar, der die Form eines blauen
Méannchens besitzt, zum Ende des jeweiligen Levels zu steuern. Der Weg
dorthin muss — ahnlich wie bei Monument Valley — jedoch erst von der Spie-
ler_in selbst hervorgebracht werden, allerdings nicht durch Manipulation der
Spielumgebung, sondern durch Veranderung der eigenen Blickposition. Die
Spielhandlung lasst sich dabei klar in zwei Phasen unterscheiden, zwischen

denen durch Betatigung der Maustaste nahezu beliebig hin und hergewech-
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selt werden kann. In der einen Phase bewegt der_die Spieler_in ausschlief3-
lich den Blickpunkt bzw. die Kamera in First Person-Perspektive durch die
dreidimensionale Spielwelt, der Avatar verharrt starr in seiner Position.
Er_sie kann dabei die Blickrichtung vollig frei wahlen, die Blickposition hinge-
gen ist an einen festen Hohenwert gebunden, der wie beim klassischen
Shooter auf Augenhdéhe liegt und damit eine weitere, nichtvisualisierte Spiel-
figur mit menschlichen Proportionen suggeriert. Die Aktivierung der zweiten
Phase geht mit dem Verlust der Kontrolle Gber die Kamera einher, friert den
Bildausschnitt dementsprechend ein und verwandelt ihn so in ein zweidi-
mensionales Spielfeld, auf dem der Avatar gesteuert werden kann. Die Um-
gebung ist dabei grundsatzlich farbkodiert, blaue Objekte kbnnen vom Avat-
ar gefahrlos betreten werden, der Kontakt mit orangefarbenen Objekten fuhrt
zum Verlust des Spiels. Die Navigation durch die Level erfordert also ein
stédndiges Umschalten zwischen den beiden Phasen, bis sich schlief3lich Ziel
und Avatar im gleichen Bildausschnitt befinden, der Spielabschnitt dement-
sprechend beendet werden kann. Die Anordnung der begehbaren Plattfor-
men und Hindernisse ist dabei so gehalten, dass es ohne die wohllberlegte
Auswahl des Bildausschnitts in der erste Phase unmdglich ist, dem Ziel na-
her zu kommen. Musste der_die Spieler_in bei FEZ stets die dreidimensio-
nale Beschaffenheit der Spielwelt im Kopf behalten, um in der zweidimensio-
nalen Darstellung effektiv handeln zu kénnen, so dreht sich diese Relation
bei Perspective gleichsam um. Wahrend er_sie in Phase Eins die dreidimen-
sionale Spielwelt durchlauft, muss er_sie sich stets die Auswirkungen sei-
ner_ihrer Positionswahl auf die Beschaffenheit der zweidimensionalen Ob-
jekte vergegenwartigen, um einen passenden Bildausschnitt finden zu kon-

nen.

Die grundlegende Spielhandlung lieRe sich dementsprechend als die Mani-
pulation bzw. Anordnung von 2D-Projektionen durch die Positionierung des
Blickes auf ihre dreidimensionalen Ursprungskérper charakterisieren. Diese
Manipulation kann sowohl auf der Veranderung der relativen Objektpositio-
nen wie auch auf der Nutzung spezifischer Effekte, die aus der zentralper-
spektivischen Darstellung resultieren, basieren: Wahlt man in Phase Eins
etwa eine Perspektive, in der eine lastige orangefarbene Flache von einer
blauen Flache bzw. Wand verdeckt wird, so kann diese in Phase Zwei nicht
dem Avatar schaden. Abgrinde, die die maximale Sprungreichweite Uber-

schreiten, lassen sich durch die Reduzierung des Betrachtungswinkels und
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die daraus resultierende perspektivische Verkiirzung in Phase Eins so weit
verkleinern, dass ihre Uberquerung méglich wird. Passagen, die zu eng flr
den mit einer festen Grofle ausgestatten Avatar sind, wei-
ten sich, wenn man sie in der ersten Phase aus geringerer
Distanz in den Blick nimmt. Invers zu Gombrichs Feststel-
lung, jede korrekte perspektivische Darstellung stehe flr

eine unendliche Anzahl an Koérpern im Raum, lieBe sich

dementsprechend sagen, dass genau eine feste Konstella-

=
. . . . . Abbildung 16: Screenshot aus Perspective.
tion von Koérpern im Raum auf unendlich viele Arten per- per orangefarbene Rahmen zeigt an, dass

L. . i . . das Bild eingefroren ist und nicht bewegt
Spekt|V|ert werden kann — es ist an den Spleler_lnnen, die werden kann. Um das Level abzuschlieBen
L . . . . mlsste der Avatar auf die blaue Plattform
richtigen, d.h. weitere zielgerichtete Spielhandlungen er- am rechten Bildrand springen, diese ist je-
doch zu weit entfernt.

moglichenden Projektionen zu finden.

7 sammenfassend lasst sich die Stellung perspektivkritischer
Spiele innerhalb des Mediums des digitalen Spiels in Analogie
zur Position der Teilchenphysik innerhalb der empirischen Na-
turwissenschaften folgendermafien ausdriicken: Wurden vor-

mals Experimentalhandlung und Beobachtungsposition strikt

getrennt, d.h. der_die Beobachter_in als reine_r Proto-

Abbildung 17: Eine Positionsverdnderun . . L X
im 3D_Ragum verkiirzt die in die Tiefe dei kollant_in eines auch ohne sie_ihn stattfindenden Ablaufs be-

Raumes strebende Wand und somit auch . . . . . .
den Abstand zwischen den blaven Plattfor-  9riffen, so zeigten die Versuche, die Eigenschaften gewisser

g;erfzgiir,'qvatar kann gefahrios hindber- Teilchen zu bestimmen, dass der Messvorgang, d.h. die ge-
wahlte Art der Beobachtung selbst den Ausgang des Experiments beeinflus-
sen bzw. die gleichzeitige Messung anderer Parameter unmdglich machen
konnte — man denke etwa an das Doppelspaltexperiment, das den Wellen-
charakter des Lichts offenbart, wahrend der einfache Beschuss eines Detek-
torschirms mit Photonen lediglich die Aufschlage der einzelnen Energiepake-
te dokumentiert, oder an die Heisenbergsche Unschéarferelation, die die Un-
moglichkeit, gleichzeitig Ort und Impuls eines Teilchens genau zu messen,
ausdrlckt. Eben jenes Bewusstsein fir den Einfluss der Beobachter_innen-
position auf die Handlung driickt sich auch im perspektivkritischen Spiel aus,
sei es im populdren Ego-Shooter oder in den vorgestellten Independent-
Spielen. Im Gegensatz zu anderen Spielformen verstehen sie die Blickpositi-
on nicht nur im Sinne einer dem Spielgeschehen enthobenen, kdrperlosen
Kamera, sondern auch als Spielelement, dessen Manipulation exklusive,
d.h. sonst nicht zugangliche Spielhandlungen erlaubt bzw. diese sogar selbst

konstituiert. MOchte man den_die Spieler_in in dieses Dispositiv integrieren,
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so béte sich in einer erneuten Parallele zur Physik die Position der_des Be-
obachters_in zweiter Ordnung an: Er_sie muss nicht nur das Spielgesche-
hen im Blick behalten sondern sich gleichzeitig seiner_ihrer eigenenen Per-
spektive (in Form der gewahlten Beobachter_innenposition) und der damit
einhergehenden Limitierungen bzw. Potentiale bewusst sein — und bereit

sein diese gegebenenfalls zu verandern, sofern das Gameplay es erfordert.
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