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New York ist die Alpha-Stadt der Computerspiele. Keine Metropole wurde bisher so
oft am Computer modelliert. Egal ob der Spieler sich gegen Aliens verteidigen, Ver-
brecher jagen oder die Welt retten muss, wegen seiner einfach zu berechnenden Geome-
trie und der geschichtstrachtigen Atmosphdre wird Big Apple als spektakuldre Kulisse
immer wieder gern verwendet. Spielekritiker Jim Rossignol {iber Original und Kopie,
Realismus und Irrationalitat, Prophetie und Pragmatismus in der virtuellen Stadt
der Stadte.

Die virtuelle Stadt New York

Text Jim Rossignol

Die Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen Videospielen
und Filmen werden endlos debattiert, wobei jeder die Uberle-
genheit des eigenen Mediums und die Schwichen des anderen
betont. Es gibt aber auch Gemeinsamkeiten. Beispielsweise
greifen beide immer wieder auf die Architektur von New York
City zuriick. Die meistgefilmte Stadt der Welt ist zugleich die
am hdufigsten im Modell simulierte.

Die Schluchten von Manhattan sind fiir Spieleentwerfer
genauso nutzlich wie fiir Filmregisseure. Fiir den Film ist New
York eine sehr vertraute, groflartige Kulisse, und ihre grof3fla-
chige Gesamtstruktur ist auch mit den Mitteln der Spieletech-
nologie vergleichsweise unkompliziert wiederzugeben. Ein
weiterer Vorteil ist, dass sich das Raster der Stadt leicht verste-
hen ldsst und die Spieler sich gut in ihr bewegen kénnen.
Auch andere US-amerikanische Stidte mit Rasterplanen wer-
den gerne gewahlt, weil sie sich glaubhaft wiedergeben lassen.
Die Nachbildung der von Zentren ausgreifenden Struktur eu-
ropdischer Stddte ist fiir die Systeme, auf denen gegenwartig
unsere Videospiel-Simulationen beruhen, nach wie vor eine
technische Herausforderung.

Es existieren viele Modelle New Yorks mit sehr unter-
schiedlicher Treue der Wiedergabe fiir verschiedene Spielesze-
narien. Von den kruden polygonalen Umrissen in frithen Mi-
crosoft-Flight-Simulatoren bis zu den original abgebildeten
biomorphen Schrecken im vor zwei Jahren erschienenen, du-
ferst brutalen Kampfspiel Prototype wurde die Skyline von

Manhattan immer wieder neu simuliert. Diese Modelle exis-
tieren weltweit auf zahllosen DVDs und Festplatten, in un-
zdhligen Speicherzustinden innerhalb der Architektur der
Spielkonsolen und PCs, die die Stadt genau jetzt, in Echtzeit,
modellieren. Es lasst sich unmoglich beziffern, wie viele ver-
schiedene (und identische) Modelle von New York in der Stadt
selber digital gespeichert sind, aber ihre Zahl muss gewaltig
sein.

Uberraschend ist daran weniger, dass New York so geeig-
net ist, sondern dass die Stadt so ungebrochene Popularitit
geniefit. Es gibt Dutzende von Fillen, in denen die Stadt in den
Studios der Welt fiir die einzelnen Spieleebenen neu erschaf-
fen wird. Allein im letzten Jahrzehnt war dies in Alone In The
Dark, True Crime, The Hulk, World In Conflict, Forza 2, Pro-
ject Gotham, 50 Cent, Max Payne 1 &2, Gran Turismo 3 und
Def Jam Vendetta der Fall. Auch deren Zahl vervielfdltigt sich
und sie wird noch untbersichtlicher, wenn man auch Aban-
derungen, Erweiterungen, Analogien und aufgegebene und
gescheiterte Projekte berticksichtigt.

Bei diesem Vertrauen auf New York geht es natiirlich
nicht nur darum, eine optisch interessante Kulisse zu bieten,
sondern auch um die bestens geeignete Verbindung zu den
Charakteren. Als man das diistere Kampfspiel fiir Max Payne 3
nach Sao Paulo verlegte, erregte das Aufruhr in der Gemeinde
der Spieler. Was sollte ein New Yorker Cop im Trenchcoat,
wenn New York fehlte? War Max noch Max, wenn man ihn
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Crysis 2

aus der Welt der New Yorker Mietskasernen entfernte? Was
sollte der verbitterte Antiheld ohne den schreckenerregenden
Albtraum der New Yorker kriminellen Unterwelt? Als umge-
kehrt angekiindigt wurde, dass Crysis 2 aus der technologisch
eindrucksvollen Dschungelinsel in die explodierenden Stra-
Ren Manhattans umziehen wirde, fihlte sich niemand zu
Kommentaren bemiifigt: Natiirlich New York, was denn sonst?
Wenn Aliens alles sehen/zerstoren wollten, welche Alterna-
tive bote sich an?

Was sich im Verhaltnis der Videospiele zu New York dn-
dert — und wofiir es im Film keine vergleichbare Entwicklung
gibt —, ist der Vormarsch der Technologie. Die Spiele-Simula-
tionen sind zunehmend in der Lage, nicht nur die Struktur der
Stadt, sondern auch deren Details wiederzugeben. Die asche-
verhangenen Strafen in Crysis2 sind glaubwiirdig rampo-
niert, und ruppige Passanten beginnen gern einen Kampf,
wenn man nicht aufpasst, wohin man geht. Diese Modelle
wirken nun immer mehr wie das wirkliche New York City
und nicht mehr wie eine abstrakte Reprdsentation der Stadt.
Immer hdufiger geben die Spiele auch das Verhalten der Stadt
und ihrer Bewohner genau wieder. Mit der steigenden Kom-
plexitdt der Spiele scheint man sich einem Komplett-Modell
der Stadt anzundhern, das schwirrt, rauscht und lirmt wie das
Original, in dem es Tauben gibt und die Schalglocher genau
platziert sind. So ndhern sich die Modelle der Spiele-Studios
immer mehr dem wirklichen Bild Manhattans an.

Die Verdichtung der Stadt

Realismus ist jedoch kein Ziel, das Spieleentwickler unbedingt
anstreben sollten. Das kénnen sie getrost CAD-Programmen
und der Satellitenkartografie iiberlassen. Vielmehr sollten
Spiele sich den Aspekten Manhattans widmen, die irrationa-
ler sind, seinen Traumen, und die Stadt so darstellen, wie wir
sie nur dank des Potenzials der digitalen Simulation erkunden
koénnen. Sie sollten Fantasy-New Yorks entwickeln, histori-
sche, sich verdndernde, unmogliche New Yorks, ein Manhat-
tan aus den Visionen von Lebbeus Woods oder chinesischer
Concept-Art-Studios. Wenn sie diese Aspekte der Stadt unter-
suchten, ginge es vielleicht nicht mehr so sehr um New York
als eine sagenhafte Kulisse, sondern als ein vitales Rohmate-
rial fiir das Geschéft mit der Phantasie.

Das Verhaltnis hat sich ndmlich aus einer einfach prak-
tischen Verkniipfung in eines verwandelt, das mit tieferer Be-
deutung aufgeladen ist. New York City ist zur idealen und idea-
lisierten stadtischen Umwelt der Spielewelt geworden, und
dabei wurde es mit neuen Bildern und Fiktionen ausgestat-
tet. Das bisher gelungenste Beispiel einer Stadt in der Welt der
Spiele, jene von Grand Theft Auto IV, ist gar nicht New York
und doch New York dhnlicher als jemals zuvor. Diese Stadt
besitzt zwar nicht New Yorks Grundriss, nicht seine Namen
oder seine Bevolkerung, wohl aber die gleiche Atmosphare,
die gleiche Art von Gebauden und die gleiche Uberlagerung

In Crysis 2, dem zweiten Teil
einer Ego-Shooter-Trilogie
von Crytek, bewegt sich der

Spieler durch ein von Klima-

katastrophen gezeichnetes
New York, das er gegen Aliens
verteidigen muss.

Screenshot: Electronic Arts
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Prototype

Prototype und Deus Ex sind

sogenannte ,.Verschworungs-

spiele*. In ersterem droht

Manhattan nach einer Virusin-

fektion die Zerstorung durch
eine Atombombe, in letzterem
muss der Spieler verhindern,

dass eine Untergrundorganisa-

tion die Weltherrschaft an
sich reiBt.

Screenshots: Activision (L.);
Eidos Interactive (r.)
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Deus Ex

von Alt und Neu. Das Kiinstlerteam hat das Wesen New Yorks
eingefangen — eine Verdichtung, die nur moglich ist dank der
einmaligen Art und Weise, in der Spiele in uns den Sinn fiir
das Figtrliche und das Abstrakte noch tiefer ansprechen kon-
nen als die Wahrnehmung der unendlich vielen Details des
Alltags. Spieler, die sich zum ersten Mal in den StrafRen New
Yorks (oder jeder anderen amerikanischen Stadt) bewegen,
stellen hier Verbindungen zu Schauplitzen her, die sie bereits
im Spiel erkundet haben und so genau kennen wie ihr eige-
nes Wohnviertel.

Als Nebenbemerkung iiber dieses Wesen der Stadte ist
der Hinweis angebracht, dass die oberflichliche atmosphi-
rische Ahnlichkeit anderer, realer Stidte mit New York oft zu
ihren Gunsten den Ausschlag gibt, wenn es um die Drehorte
von Filmen geht. Am Ende von American Psycho spielt bei-
spielsweise das Toronto-Dominion Centre in Kanada tiberzeu-
gend die Rolle des Seagram Buildings, in dem sich das Biiro
des (fiktionalen) Patrick Bateman befindet. Tatsichlich sind
beide Gebaude von Mies van der Rohe, aber das Seagram Build-
ing steht in Manhattan. Das TD Centre wird so zu einem ar-
chitektonischen Korperdouble, das dazu beitragt, dass das
wirkliche New York gut aussieht.

Pinewood Toronto Studios haben iibrigens kiirzlich an-
gekiindigt, dass sie weiter in ihrer Heimatstadt investieren
wollen, um bewohnte stddtische Gebiete zu schaffen, die wie
Viertel in New York, Chicago und London wirken: Das sind
dann echte Stadtviertel, die dauerhaft und bewusst als ,,leben-
dige Filmkulisse“ gestaltet sind. So wie die Spiele-Studios vor-
gefertigte Elemente bauen und in ihren diversen Projekten
einsetzen, um mit wiederverwendbaren Requisiten glaub-
hafte Phantasien zu gestalten, so findet es auch die Filmwirt-
schaft ntitzlich, die reale Welt zu modellieren und zu simulie-
ren, statt das Vorgefundene nur als Kulisse zu nutzen. Ein
bewontes Modell, das verdndert und beliebig oft neu aufge-
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nommen werden kann, wird dann plétzlich nitzlicher als
das Original.

Die Unvermeidbarkeit der Prophetie

Im Spielebereich ist New York erstrangiges Vehikel fiir un-
mogliche Ereignisse oder fiir Ereignisse, die sich in leicht ab-
gewandelter Weise immer und immer wiederholen sollen. Es
handelt sich also nicht nur um praktisch gelegene Kulissen,
sondern um Material, mit dem sich immer und immer wieder
digital spielen lasst. Gelegentlich konnen diese Simulationen
sogar Ereignisse modellieren, die erst noch eintreten sollen.
Das geschah bei einem der bedeutendsten Videospiele aller
Zeiten, das auf Liberty Island mit Manhattan als Hintergrund-
kulisse begann. Die verschworungstheoretische Cyber-Phan-
tasie Deus Ex bot allerlei Ideen iiber diistere politische, milita-
rische und technologische Zukunftsentwicklungen —aber was
hatte es zu bedeuten, dass die Twin Towers in der Skyline New
Yorks fehlten? Schon ein Jahr vor dem verheerenden Anschlag
vom 11. September 20017 Paranoia zog auf.

Die Erklarung ist recht prosaisch: Die Skyline wurde sehr
reduziert wiedergegeben, um Speicherplatz zu sparen, und der
Teil mit den Twin Towers war einfach weggelassen worden,
damit das Spiel besser lief. Der sonderbare Zufall war also ein-
fach nur ein technischer, mangelndem Speicherplatz und zu
geringer Verarbeitungsgeschwindigkeit geschuldeter Notbe-
helf, wie man sie oft bei derartigen Spielen findet und die
dafiir sorgen, dass digitalisierte Stddte ihrem wirklichem Vor-
bild so wenig nahekommen. Trotzdem manifestierte sich hier
etwas, was mit jeder Modellierung New Yorks, mit jeder weite-
ren Veranderung und Anwendung, bei der sich Spekulation
und Phantasie verbanden, immer deutlicher wird: die unver-
meidliche Erkenntnis, dass Spiele zu einer architektonischen
Prophetie werden konnen.
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Grand Theft Auto IV

True Crime: New York City

Max Payne

In Grand Theft Auto IV jagt
der Spieler einen Verrdter
durch Liberty City, ein satiri-
sches New York. In True
Crime: New York City und in
Max Payne ist der Protago-
nist ein New Yorker Polizist
auf Rachefeldzug.

Screenshots: Rockstar Games
(0., r.); Activision (u.l.)
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