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Wie Command & Conquer mit euch kommuniziert

PLANSPIEL IM GLASKASTEN

Wir schauen genauer hin: Auf den tiberiumverseuchten Schlachtfeldern des Echtzeitklassi-
kers geht es um weit mehr als nur um Befehle und deren Ausfiihrung. von christian schwarz

Man kdnnte meinen, dass die Frage nach
den kommunikativen Abldufen in einem
Spiel, das »Command and Conquer« heift,
also auf Deutsch »Befehlen und eroberng,
vollig tiberfliissig sei. Schlief3lich steht
schon im Titel, mit welcher Aufgabe wir
Spielerin den einzelnen Ablegern der mitt-
lerweile knapp 20 Eintrdge umfassenden
Serie immer und immer wieder betreut wer-
den. AuBerdem bringt allein die Genrebe-
zeichnung »Echtzeitstrategie« eine gewisse
Erwartungshaltung mit, aus der wir wieder-
um einige Ableitungen bezuglich der Spiel-

erfahrung treffen konnen. Wenn ich mir heu-

te ein Echtzeitstrategiespiel kaufe, weif3 ich,
dass mich eher Gefechte, Einheitenmanage-
ment und Basisbau statt Tierpflege und Ern-
teplane erwarten (auBer natrlich, der
Sammler macht wieder, was er will).

Was ich damit sagen mochte: Egal, ob
Shooter, Rollenspiel, Action-Adventure oder
eben Echtzeitstrategie — das zugrunde lie-
gende Genre kommuniziert uns als Spielern
bereits vor dem ersten Spielstart einen ge-
wissen Rahmen. Bewusst verallgemeinert
konnen wir hier im weitesten Sinne aus den
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Christian Schwarz
Christian fiihlt sich berufen, tiber Militarspiele zu schreiben, obwohl er seinerzeit ausgemustert und fiir
dienstuntauglich erklart wurde. Denn dadurch konnte er direkt nach der Schulzeit in sein Bachelorstudi-
um der Germanistik und Skandinavistik starten sowie darauf den Master in »Sprache und Kommunikati-
on« erlangen. Als »Gothic-Geschadigter der ersten Stunde« liebt er es, in Spieluniversen einzutauchen,
aber auch deren Mechaniken und Prozesse einzuordnen — wie bei seiner Analyse der Gothic-Sprache in
der letzten Ausgabe. Hier befasst sich Christian am Beispiel von Command & Conquer noch einmal mit
dem Thema seiner Abschlussarbeit: Kommunikation in Videospielen.

Sozialwissenschaften das Wort »Framing«
entlehnen: Das Genre beeinflusst unsere
Wahrnehmung des Spiels und ldsst Riick-
schliisse zu, wie es zu spielen sein wird.
Aber ganz so klar geschnitten ist die Sa-
che doch nicht: Beim genaueren Blick auf
die Psychologie hinter Command & Conquer

Geht es hier vielleicht um Cyborg-Ameisen?
Oder doch um dieses griine Zeug? Kohl?

offenbaren sich clevere Methoden des Ent-
wicklers, den Spieler zu manipulieren.

Der Verpackungstext

Command & Conquer aus dem Jahr 1995 gilt
zusammen mit dem ein Jahr vorher erschie-
nenen Warcraft: Orcs and Humans sowie

In Petershagen (NRW) gibt es die Westwood Kunststofftechnik GmbH.
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seinem Vorganger im Geiste Dune 2: Kampf
um Arrakis (1992) als Urvater der Echt-
zeitstrategie. Erscheint etwas vollig Neues
auf der Bildflache, ist es schwer, auf vorhan-
denes Wissen zuriickzugreifen. Zwar haben
sich auch die genannten Spiele aus anderen
entwickelt, dennoch kénnen wir an dieser
Stelle davon ausgehen, dass es bis Ende
August 1995 in dieser Form nichts Vergleich-
bares gab. Und dann gibt es plotzlich doch
wieder Sinn zu fragen, wie ein PC- oder Kon-
solenspieler Mitte der goer-Jahre ohne Vor-
kenntnisse wusste, was er in diesem »Be-
fehlen und erobern« tiberhaupt machen
soll. Dieser Frage wollen wir hier in einer
kleinen und stark vereinfachten Kommuni-
kationsanalyse, hauptsdchlich am Beispiel
des ersten Command & Conquer (Bilder aus
der Remastered-Fassung), nachgehen.

Der Titel liefert zwar Ansatzpunkte, bleibt
aber dennoch kryptisch. Command and Con-
quer: Der Tiberiumkonflikt, so der komplette
Name des Spiels, kommuniziert was genau?
In meinen Augen einzig und allein ein mili-
tdrisches Setting. Mit dem Wort »Tiberium«
kdnnen wir als Spieler zunéchst nichts an-
fangen, aber wir konnen ableiten, dass es
wohl wichtig sein muss, wenn es zu einem
Konflikt fihrt. Command & Conquer ist zu
diesem Zeitpunkt noch nicht als Marke etab-
liert, daher bleibt uns Rezipienten tatsach-
lich nur die Ableitung, dass es eben um Be-
fehle und Eroberungen geht.

Wenn wir den englischen Titel im Impera-
tiv ibersetzen, also »Befiehl und erobere!«,
konnen wir hier bereits prazisere Riick-
schliisse auf Spielinhalt und -ziel ziehen:
Wir haben als Spieler die Moglichkeit, in ei-
nem Konflikt, in dem es um Tiberium geht,
Befehle zu erteilen, zu kommandieren und
etwas zu erobern. Diese Gedanken und das
Wort »Konflikt« lassen auferdem die Vermu-
tung zu, dass es mindestens eine weitere
Partei gibt, die in diese Auseinandersetzung
involviert ist — und die moglicherweise uns
erobert, wenn wir nicht erfolgreich sind.

Neben dem Titel ist die Spielverpackung
ein weiterer Anhaltspunkt, der sich im Rah-
men dieser Analyse von Command & Con-
quer zu betrachten lohnt. Diese losen Faden

Command & Conquer setzt auf kurze,
klare Anweisungen. Sir, jawohl, Sir!
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SHEPPARD
Ihre Mission ist simpel. Sie dringen in die Befestigung ein, schaltén alle Nod-Droiden aus und errichten eine Basls als Briickenkopf.

® Asuwy

sind wichtig, weil sie eine Art Erstkontakt
des Spielers mit dem Universum darstellen
und es sehr interessant ist, wann sie in der
Erzahlung wieder aufgegriffen werden. Auf
der Riickseite der Verpackung heifit es:

Die Weltherrschaft als Planspiel

Die Detailvernarrtheit von Command & Con-
quer ist unglaublich — Sie haben eine voll
funktionsfahige, aus den Angeln geratene
Miniaturwelt in einem Glaskasten vor sich,
voller winziger Armeen aus intelligenten Cy-
borgs, und alles hort auf Ihr Kommando.
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Die Entwickler von Command & Conquer hatten ihren Sitz im nur unwesentlich beriihmteren Las Vegas.
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Die bekannte Verpackung des Klassikers
Command & Conquer: Der Tiberiumkonflikt
(Vorder- und Riickseite).

Zundchst einmal sei mir der kleine Einwurf
bitte gestattet: Waren das nicht tolle Be-
schreibungstexte in den goern? Aber zuriick
zur Sache. Sprachlich ist hier vor allem die
Formulierung tiber die »voll funktionsfahige,
aus den Angeln geratene Miniaturwelt in ei-
nem Glaskasten« interessant, die wir »vor
uns« haben. Zwar frage ich mich, wie etwas
gleichzeitig voll funktionsfahig und aus den
Angeln geraten (oder eher aus den Fugen
geraten/aus den Angeln gehoben?) sein
kann, aber wahrscheinlich sind es diese De-
tails, die den Grundstein fiir das legen, was
wir spatestens ab Alarmstufe Rot 2 als »ab-
gedrehtes C&C-Universum« bezeichnen.

Wir als Spieler sind hier durch die Verwen-
dung der Hoflichkeitsform direkt angespro-
chen. Die »winzigen Armeenx, die auf unser
Kommando horen, bestatigen die Annahme
des militdrischen Settings, genau wie die
aus den Angeln geratene Welt. Allerdings
lasst uns die Beschreibung weiter im Unkla-
ren, was die Rahmenhandlung, die Aus-
gangssituation, unsere Rolle als Spieler und
nicht zuletzt eben unsere konkrete Aufgabe
betrifft. Waren da nicht die vielen Panzer,
Fluggerdte, Gebaude und Landschaften zu-
sammen mit den Logos von GDI und Nod ne-
bengeordnet, konnten wir bis hierhin nach
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Globale Defensiv-Imitiative

UBERTRAGUNG AUSWHAHLEN

Nach gut zwei Minuten Intro miissen wir uns fiir eine Seite entscheiden. Wir wissen
dann schon: Die Bruderschaft ist bose. Na ja, sie hat einen Skorpionschwanz als Symbol.

alleiniger Betrachtung von Titel und Text
auch zu einem vollig anderen Schluss kom-
men. Namlich dass wir beispielsweise die
Kontrolle tiber eine Kolonie abgefahrener
Cyborg-Ameisen {ibernehmen, die in einem
aus den Angeln gehobenen Terrarium, Glas-
kasten oder einer anderen Form von »Minia-
turwelt« nach der absoluten Herrschaft
strebt. Dass das gar nicht so weit hergeholt
ist, wird spatestens beim Nachfolger Alarm-
stufe Rot deutlich, wenn wir uns im Rahmen
der Erweiterungsmissionen tatsachlich ge-
gen mutierte Taillenwespen zur Wehr setzen.

Von der Packung zum Spielbeginn
Inwiefern hilft eine Analyse des Titels und
der Verpackung dabei, die Frage nach den
konkreten Aufgaben im Spiel zu beantwor-
ten? Sie ermdglichen uns, einen ersten Rah-
men zu zeichnen. Wir konnen den Ergebnis-
sen an dieser Stelle bereits vorwegnehmen,
dass Command & Conquer zundchst wenige
Informationen preisgibt und eigentlich fiir
unsere Spielfigur essenzielles Wissen erst
relativ spat kommuniziert. Es dauert, bis an
besagte lose Faden angeknipft wird. Daher
ist dieser minimale Rahmen bitter nétig,
denn nach dem ersten Spielstart und ohne
vorher ein Menii gesehen beziehungsweise
ein »Neues Spiel« gewdhlt zu haben, miis-
sen wir bereits eine folgenschwere Entschei-
dung treffen. Spielen wir aufseiten der Glo-

78 Westwood wurde 1985 gegriindet und fiinf Jahre nach der Ubernahme durch EA im Jahr 2003 aufgeldst.

balen Defensiv-Initiative (GDI) oder der
Bruderschaft von Nod? Unmittelbar vor die-
sem Auswahlbildschirm sehen wir ein obli-
gatorisches Intro, das uns als Spieler ein
paar weitere Informationen gibt, auf denen
unsere Entscheidung fuflen kann. In diesen
gut zwei Minuten wird durch eine fiktive TV-
Landschaft geschaltet. Wir sehen Ausschnit-
te von Nachrichtensendungen, Werbung und
auch seltsame Aerobic-Kurse sowie Seifen-
opern. Durch Formulierungen wie »Der An-
schlag auf die Getreideborse in Wien« und
»Seit Beginn dieser Welle von Nod-Attenta-

ten in Slowenien« bekommen wir gleich zu
Beginn des Videos wichtige Informationen
mitgeteilt. Zum einen handelt es sich bei der
»Miniaturwelt« doch nicht um ein Terrarium,
sondern um eine Interpretation unserer ech-
ten Welt, in der es Lander wie Osterreich
und Slowenien gibt. Allein das gibt uns
schon ein riesiges Puzzlestiick. Denn wenn
wir wissen, dass wir uns in »unserer« Welt
der aktuellen Zeit bewegen, kénnen wir das
Gezeigte und Gespielte viel besser einord-
nen und sind so weniger auf explizite Kom-
munikation angewiesen. Inwiefern diese
Welt »aus den Angeln« geraten ist, erfahren
wir auch, denn der »Konflikt« wird ebenfalls
etabliert. »Nod-Attentate in Slowenien,
»Terroristen von Nod« und »diese fanatische
Terroristengruppe« sind nur einige Beispiele
dafiir, um eine Partei dieses Konflikts und
nicht zuletzt eine Bedrohung der Welt zu
zeichnen. Interessant ist hier auerdem die
Perspektive: Wir Spieler sehen diesen Film
aus einer vermeintlichen Neutralitdt heraus.
Vermeintlich, weil die Informationen iiber
das Massenmedium Fernsehen kommuni-
ziert werden und nicht von einer der beiden
Parteien an den Spieler. Allerdings zeichnet
das Spiel hier durch die Wortwahl ein klares
Bild von Freund und Feind, von Gut und
Bdse. Wir sind in unserer Wahrnehmung be-
reits gefdrbt und daher nicht mehr neutral.
Wollen wir wirklich Terroristen spielen?

Zwei wichtige Dinge sind aus kommunika-
tiver Sicht noch erwdahnenswert, was das In-
tro angeht. Auf der einen Seite ist hier eine
Mechanik zu beobachten, die Command &
Conquer immer wieder verwendet. Anstatt
die Spielsituation vollstdndig zu etablieren,
bekommen wir Spieler immer nur ein biss-
chen mehr Karotte vor die Nase gehalten.
Wir wissen jetzt zwar schon, was es mit dem
Konflikt und der Welt auf sich hat, welche
Parteien daran teilnehmen, und kdnnen uns
schon in etwa vorstellen, wie das Thema
»Weltherrschaft« da reinpasst. Aber es gibt
noch immer die groRe Unbekannte, namlich
das Tiberium. Dariiber wissen wir nur, dass
es weltweit vorkommt, sehr wertvoll ist, ge-
erntet werden kann und dass die Bruder-
schaft von Nod dadurch viel Einfluss gewon-

Dass Tiberium schlecht fiir die Gesundheit unserer
Infanterie ist, miissen wir zunachst selbst herausfinden.
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nen hat. Erste Informationen iiber das
Mineral, um diesen zentralen Spielgegen-
stand, erhalten wir erst nach der dritten GDI-
Mission, als ein Briefing-Video diesen losen
Faden weiterkniipft. Dass wir unsere Infan-
terie besser nicht mehr tiber die griingelben
Felder schicken, lernen wir Spieler bis dahin
erst durch ein paar schmerzliche Verluste.
Sowas nennt man dann wohl »Feldstudie«.

Aus dieser Situation kann ich zwei Dinge
exemplarisch schlussfolgern: Gefiihlt erhal-
ten wirimmer ein bisschen weniger Informa-
tionen, als wir gerade brauchen. Das be-
dient zwar den motivationalen Aspekt des
Spielers, ist aber fiir unsere Rolle als »Com-
mander« wenig glaubhaft. Denn als solcher
sollten wirimmer bestens informiert sein.

Und: Das Spiel markiert am Ende des Int-
ros explizit die Stelle, an welcher der Spieler
die Szenerie betritt. Dort heif3t es: »Wahrend
die GDI-Truppen zu einem weiteren Angriff
auf Nod-Stellungen ausriicken, halt die freie
Welt den Atem an«. Was bedeutet das? Der
Konflikt ist langst ausgebrochen, Kdmpfe
finden in diesem Augenblick statt, und die
Welt sieht einer ungewissen Zukunft entge-
gen. Unmittelbar im ndchsten Moment tref-
fen wir unsere Entscheidung fiir eine Seite.
Hier wird iberdeutlich, dass wir als Spieler
diesen Konflikt maf3geblich beeinflussen.
Das viel zitierte Schicksal der Welt bekom-
men wir in dieser Situation in unsere Hande
gegeben. Wir erhalten den Staffelstab und
missen unsere Entscheidung treffen. Fiir die
einen und gegen die anderen.

Wer sind wir eigentlich?

Um die Frage danach, woher wir wissen, was
wir in diesem Spiel machen miissen, zu be-
antworten, haben wir mit der Exposition
schon einen Anhaltspunkt bekommen. Um
der Antwort ndherzukommen, ist es aufSer-
dem wichtig, darauf zu schauen, wen wir in
diesem Spiel verkdrpern und wie diese Figur
ins Spielgeschehen sowie in die kommuni-
kativen Abldufe eingebunden ist.

Das Einzige, was wir Uiber unsere Figur er-
fahren, ist, dass wir der »Commander« sind.
Nach der Entscheidung fiir eine Seite sehen
wir ein als direktes Gesprach getarntes Vi-

CARTER
Wir wollten, dass Sie alles ausschalten aber Nod hockt immer noch da -

Carter und Morelli geben uns auf Seiten der GDI Befehle, wenn General Sheppard ver-
hindert ist. Dabei riitteln sie an den im Spiel etablierten Hierarchie-Ebenen.

MORELLI
Also marschier in das Camp der Noddis und sammel die Pellets ein bevor die Nod-Vigel sie aus ausfliegen kdnnen
[

’
’

r
- -

deo, entweder mit General Sheppard oder
Seth. Die Spielerkommunikation und die
Kommunikationsverhaltnisse in Command &
Conquer sind bilateral. Vor den etwa 20 Mis-
sionen pro Kampagne erhalten wir unser
Briefing fiir den kommenden Auftrag entwe-
dervon einer rangh6heren Person (Shepp-
ard, Seth, Kane) oder einer Person, deren
Rang nicht weiter definiert ist, die aber ei-
nen Wissensvorsprung besitzt (Morelli,
Carter). Wir sind zwar der »Commanderc,
merken davon in den Videosequenzen aller-
dings sehr wenig. Wir erhalten die fiir die

Auch bei einer vermeintlichen Solomission eines Commando-Soldaten sind wir als Com- "
mander mit von der Partie. Das macht es schwerer, uns als Spielfigur greifbar zu machen. &%
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kommende Mission relevanten Informatio-
nen (manchmal sogar unvollstandig) als di-
rekten Appell via Imperativ (»lhre Mission
ist simpel. Sie dringen in die Befestigung
ein, schalten alle Nod-Droiden aus und er-
richten eine Basis als Briickenkopf«). Dieses
kommunikative Muster konnen wir so auf
die anderen Missionen tbertragen. Wir be-
kommen immer direkt gesagt, was wir zu tun
haben. Die Einsatzziele sind fest vorgege-
ben und werden klar kommuniziert.

Damit dieses System so funktionieren
kann, miissen wir dem »Gesprachspartner«
hierarchisch untergeordnet sein. Wir sind
der Befehlsempfanger, haben keine Mog-
lichkeit, uns selbst kommunikativ einzubrin-
gen, mehr Informationen zu erlangen oder
gar Aufgaben abzulehnen. Da Seth uns als
den »Neuen in der Bruderschaft« begriifit,
ergibt es Sinn, hierarchisch untergeordnet
zu sein. Aufseiten der GDI deutet nichts dar-
auf hin, dass wir nicht schon langer dabei
sind und ein entsprechendes Standing ha-
ben miissten. Diese Art und Weise zieht sich
durch alle Teile von Command & Conquer.
Die Ausnahme bildet da Tiberian Sun, die
Fortsetzung des Auftaktspiels. Hier sind wir
nicht mehr ein namen- und gesichtsloser
Commander. Entweder Michael Biehn (als
Michael McNeil, GDI) oder Frank Zagarino
(als Anton Slavik, Nod) verkdrpern in den
Zwischensequenzen die Avatare der Spieler.

Louis Castle, Chef von Westwood, widersprach der Annahme, dass Electronic Arts am Ende von Westwood die Schuld getragen habe. 79
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Alarmstufe Rot flihrt die Tradition der Video-Brie-
fings fort. Hier haben wir einen Zoom-Call mit Stalin.
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Ein Exkurs tiber
handlungsorientierte Spiele

Um so eine Analyse der kommunikativen
Methoden von Computerspielen moglichst
exakt und erfolgreich durchfiihren zu kon-
nen, ist es durchaus sinnvoll, das betreffen-
de Spiel genauer zu klassifizieren. Eine
wichtige Frage ist etwa, ob es sich dabei um
ein handlungsorientiertes oder nicht hand-
lungsorientiertes Spiel handelt.

Die erste Kategorie umfasst dabei jene Art
Spiel, die fiir den Spieler eine zugangliche
Welt unter narrativen Gesichtspunkten be-
reitstellt. Wesentliche Merkmale dieser Gat-
tung sind die Steuerung von nur einem Prot-
agonisten gleichzeitig sowie eine wahrend
des Spielens vermittelte, zusammenhdngen-
de Handlung mit einem Anfang und einem
Ende. Neben Shootern, Rollenspielen und
etwa Action-Adventures zdhlen Echtzeitstra-
tegiespiele auch eher zu den handlungsori-
entierten Spielen. Der Vollstandigkeit halber
sollte aber auch erwahnt werden, dass
Sport- und Rennspiele oder etwa auch Wirt-
schaftssimulationen ohne grof3e erzahleri-
sche Komponenten Beispiele fiir die nicht
handlungsorientierten Spiele sind.

Command & Conquer ist demnach also
ein handlungsorientiertes Spiel. Was bedeu-
tet das fiir unsere Analyse? Es schafft die
Notwendigkeit eines komplexen Settings so-
wie einer Erzahlform. Es bedeutet auch,
dass Redebeitrdge, Einblendungen und In-

80 2014 sagte er sinngemaR uns gegeniiber in einem Interview, dass die Firma mit dem ganzen Geld von EA nicht habe umgehen konnen.

formationen von den Entwicklern so gestal-
tet werden, dass sie in den narrativen und
dramaturgischen Rahmen passen.

Eine Methode dafiir habe ich vorhin be-
reits herausgestellt: Wir bekommen gefiihlt
immer zu wenig Informationen, und alle wis-
sen mehr als wir. Das dient zwar dem Span-
nungsbogen, ist aber — von auf3en betrach-
tet — nicht immer sinnvoll. Fiir jeden Linguis-
ten, der die Maxime »Sei so informativ, wie
es die Situation erfordert« verinnerlicht hat,
ist ein »Dafiir ist spater noch Zeit« eher un-
befriedigend. Aber dieses Spiel sowie der
Bruch mit den Erwartungen stellen natdirlich

Noch bevor wir das Hauptmentu zu Gesicht
bekommen, miissen wir uns im Original-

spiel das Intro anschauen und eine der
beiden Kampagnen starten.

auch einen Reiz an der Arbeit mit kiinstli-
cher Kommunikation dar.

Doch zuriick zu unserer Rolle in den Vide-
osequenzen. Tiberian Sun geht im Jahre
1999 mit den Schauspieler-Avataren einen
anderen Weg als seine Vorganger. Zwar be-
kommen wir Spieler nun eine konkrete Iden-
tifikationsfigur, die ihre Meinung duflert,
Emotionen zeigt und nachvollziehbare Moti-
ve fiir ihr Handeln liefert, allerdings d@ndert
sich flir uns so gut wie gar nichts. Denn ob-
wohl dieser bis dahin nebulése Rang des
Commanders nun ein Standing bekommt
und durch McNeils Anfiihrerrolle sowie Sla-
viks Kommandoposten exponiert wird, ist
das bezogen auf die kommunikativen Abldu-
fe Augenwischerei auf hohem Niveau. Denn
wir bleiben weiterhin simple Befehlsemp-
fanger. McNeil hort auf General Solomon.
Slavik arbeitet fiir Kane.

Aus kommunikativer Sicht ist hier aber
auch noch etwas anderes interessant, nam-
lich nicht nur das Verhaltnis des Spielers zu
seinem direkten Vorgesetzten, sondern
auch die Stellung in der jeweiligen Gesamt-
organisation. Zwar sind wir der Commander,
aber gibt es noch weitere? Das wissen wir
nicht, doch der Fortschritt bei den territoria-
len Ausbreitungen etwa im ersten Teil in Eu-

Die HUD-Elemente wirken nicht aufgesetzt und
bringen uns naher an unsere Commander-Rolle.
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Es gibt nur Sieg oder Niederlage: Beenden wir eine
Mission nicht erfolgreich, triumphiert der Gegner.

ropa und Afrika ldsst darauf schlieflen, dass
parallel auch andere Schlachten anderer
Commander geschlagen werden. Dagegen
spricht, dass wir von diesen anderen Schar-
mitzeln nie etwas mitbekommen. Auch die
Tatsache, dass ein Verpassen unserer Ziele
direkt zum Ende des Spiels fiihrt, unter-
streicht, dass sich das ganze Geschehen nur
um uns dreht. Hier sehen wir einen krassen
Widerspruch: Wir sind in den Gesprachen
hierarchisch untergeordnet, aber gleichzei-
tig innerweltlich so wichtig, dass der globale
Konflikt zu Ungunsten unserer Fraktion ver-
lauft, sollten wir eins unserer Ziele nicht er-
reichen. Da der Commander iiber keinen
Avatar auf der Echtzeitkarte verfiigt, schlie-
Be ich die Moglichkeit aus, dass er wahrend
des Einsatzes stirbt und das Spiel deshalb
vorzeitig vorbei ist.

»Die Gefechtskontrolle

wird iibergeben!«

Die eine Seite der bilateralen Kommunikati-
onsverhdltnisse in Command & Conquer —
die Rolle des Spielers in den Videosequen-
zen — haben wir uns intensiv angeschaut.
Den nahezu kompletten Gegenentwurf dazu
stellen die Echtzeitschlachten auf den Kar-
ten der einzelnen Einsdtze selbst dar. »Na-
hezu komplett« deshalb, weil sich die Sache
mit der asynchronen Kommunikationssitua-
tion nicht ganz abschiitteln lasst. Obwohl es
in der Spielwelt die madchtige lonenkanone
gibt, die aus dem Weltall Tod und Zerstorung
bringt, bekommen wir in den Missionen
nicht einmal Satellitenaufkldarung, sodass
unsere Karte zu Beginn immer verdeckt ist.
Wie stark die Spieler auch wahrend der Mis-
sionen von der Dramaturgie gefiihrt werden,
lasst sich ab Tiberian Sun feststellen. Hier
bekommen wir vor und wahrend der Mission
von den kiinstlichen Intelligenzen EVA (GDI)
oder CABAL (Nod) mitgeteilt: »Gefechtskont-
rolle wird tibergeben« oder »Gefechtskont-
rolle offline«. Aus sprachwissenschaftlicher
Sicht ldsst uns das mehr und mehr an unse-
rer Rolle als Commander sowie unserer hier-
archischen Stellung zweifeln: Wenn sogar
eine KI — die uns assistieren sollte — dem
Befehlshaber die Gefechtskontrolle tempo-
rar oder komplett entreifien kann, ja, wo
kommen wir denn da hin? Gut, dass Michael
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Biehn an Bord ist, der weif} bekanntlich, wie
man mit aufmiipfigen Maschinen umgeht.
Aber dennoch funktioniert diese individu-
elle und teils widerspriichliche Art und Wei-
se der Spielerfiihrung in Command & Con-
quer bestens. Wir fiihlen uns durch die
Video-Briefings motiviert, und weil Missi-
onsgeber direkt zu uns sprechen, schafft

das Spiel Identifikation. Durch den gesichts-

losen Commander ist die Hiirde zwischen
Spieler und Spielfigur sehr gering.

Das dem Spieler fehlende innerweltliche
Wissen wirkt sich meines Erachtens aber
schon negativ auf die Immersion aus. Ich
denke, wir konnen davon ausgehen, dass
der Commander im Spiel mehr iiber die ge-
genwadrtigen Ereignisse der Spielwelt weif,
als der Spieler aus dem Intro erfahren hat.

Jedenfalls mochte ich das glauben, denn an-

dernfalls frage ich mich, wie schnell man
GDI- oder Nod-Commander werden kann.
Bei Tiberian Sun ist es dhnlich, obgleich
an ein paar Stellschrauben gedreht wird.
Durch die Schauspieler und die individuel-
len Handlungen sowie Auferungen ihrer
Charaktere identifizieren wir uns nicht so
schnell, greifen das Narrativ aber starker

auf, was zum Weiterspielen motiviert. Die
scheinbar eigenstandige Charaktermotivati-
on kaschiert die appellativen Befehle. Wis-
sensliicken zwischen Spieler und Spielfigur
werden damit zu schlieen versucht, dass
es auch Szenen gibt, die nur der Spieler
sieht, in denen dessen Spielwelt-Avatar
aber gar nicht anwesend ist.

»lch kann hier eine Basis bauen?«
Schauen wir aber abschlieend noch einmal
genauer auf die Echtzeitgefechte und damit
auf das Herzstiick des Spiels. Wenn wir wirk-
lich in der »Miniaturwelt« agieren, funktio-
niert die Rolle des Commanders sehr gut.
Auch die aus Karte, Bauleiste, Konto- und
Energieanzeige bestehenden HUD-Elemente
verleihen uns das Gefiihl, dass wir das Mas-
termind hinter diesen gewaltigen Stiitzpunk-
ten und fetten Verteidigungsanlagen sind.
Ein Bruch der Immersion liegt meines Erach-
tens durch die Bildschirmeinblendung nicht
vor — ganz im Gegenteil. Und woher wissen
wir, was wir zu tun haben? Die unmittelbar
vor der Mission im Briefing erhaltenen Ziele
werden nach dem Spielstart in einer Bild-
schirmecke eingeblendet und sind aufier-
dem tiber das Menii nochmal nachzulesen.
Doch wie weif3 ich denn nun konkret, wie
ich diese Ziele erreichen kann? Wir erinnern
uns: Nach Spielstart folgt ein Intro, wir wah-
len eine Seite und beginnen direkt mit der
Kampagne. Es gibt weder ein Tutorial noch
weiterfithrende Erkldrungen. Die Missi-
onsziele werden fiir den Spieler in der Rolle
des Commanders eingeblendet, aber nicht
fiir den Spieler als solchen. Daher suchen
wir Hinweise wie »Klicke auf das mobile
Baufahrzeug, um einen Stiitzpunkt zu errich-
tenl« vergeblich. Eine Anekdote dazu: Mein
dltester Freund und ich waren begeisterte
Zehnjahrige, als wir Der Tiberiumkonflikt
spielten. Er kam wiederholt bei der ersten
GDI-Mission nicht weiter und fragte mich ir-
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Hightech-Basen und SciFi-Einheiten sind ein

Merkmal von Command & Conquer.
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Auch wenn Westwood vor allem mit Echtzeitstrategie in Verbindung gebracht wird, hat das Studio auch andere Genres bedient. 81
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Unsere Befehle finden wir in der linken oberen Ecke. AulRerdem

muss in jeder Mission eine dunkle Karte aufgedeckt werden.

gendwann, wie ich das gemacht habe. Als
ich dann von Basisbau und Einheiten erzahl-
te, verstand mein Gegeniiber — Achtung,
schlechter Wortwitz — nur Bauhof: »Wie, ich
kann hier eine Basis bauen? Wie geht denn
das? Ich habe hier nur so ein doofes Auto,
das unglaublich langsam fahrt und immer
kaputtgeschossen wird.«

Simple Systeme
Ich gehe nicht davon aus, dass es vielen
Spielern so ging. Wir waren kleine, doofe
Kinder und haben es dann ja auch noch
rausbekommen. AuBerdem gab es einen
textlichen Hinweis in den Missionszielen zu
finden. Aber diese Geschichte bringt die Art
der Spielerfithrung in Command & Conquer
auf den Punkt: Es wird grof3er Aufwand be-
trieben, um ein innerweltlich funktionieren-
des System zu etablieren, von dem das Spiel
nicht mehr abweicht. Einfache Gut-Bose-Ver-
héltnisse sowie die Ergebnisse Erfolg und
Misserfolg sind maBgebliche Faktoren fiir
das Funktionieren. Der Spieler kann sich mit
seiner Rolle des Commanders trotz Wider-
spriichen identifizieren und sie innerhalb
des Spielgeschehens einordnen. Bei einem
wesentlichen Punkt werden wir aber dann
doch weitestgehend alleingelassen: dem
Bestreiten des Spiels selbst. Wir erhalten
keine Tooltips, Hilfevideos, FAQs oder gar
Tutorials. Wenn wir nicht wissen, wie wir
eine Basis bauen, wissen wir es erstmal
nicht. Daraus lassen sich zwei Punkte ablei-
ten. Zum einen die spielerische Freiheit,
denn wie wir die gestellten Aufgaben erfiil-
len, bleibt uns iiberlassen. Wir miissen kei-
ne Basis bauen, es ware aber einfacher.
Zum anderen nimmt uns keine KI der Welt
ab, dass wir uns mit den Spielmechaniken
befassen miissen. Oder wir nutzen den ulti-
mativen Livehack: Wir schauen ins Hand-
buch des Spiels — pardon, ins »vertrauliche
Gefechtshandbuch« —, denn hier schliefit
sich der Kreis zu Spieltitel und Verpackung.
Ja: Command & Conquer muss gar keine
Spielmechaniken kommunizieren, denn die-
se Aufgabe hatte damals das 64-seitige
Handbuch. Bereits auf der achten Seite ho-
len uns die Entwickler unter dem Punkt
»Spielregeln« ab. Dort heifdt es: »Wahlen Sie

Ihr Team: GDI oder die Bruderschaft von
Nod. Bei Command & Conquer missen Sie
sich fiir eine von zwei Seiten entscheiden.
GDlI ist die Globale Defensiv-Initiative der
Vereinten Nationen. Sie sind in diesem Spiel
die »Guten«. Die Bruderschaft von Nod hin-
gegen sind die >Bosen<. Am Ende des Vor-
spanns werden Sie aufgefordert, entweder
GDI oder die Bruderschaft zu wahlen.«
Sdmtliche an den Spieler gerichtete Kommu-
nikation zur erfolgreichen Bedienung des
Spiels sowie einige grundlegende Hinter-
grundinformationen befinden sich im Hand-
buch, sodass die im Spiel stattfindende
Kommunikation nahezu ausschlieBlich auf
den Spieler als Commander abzielen kann.
Was ldsst sich aus der bahnbrechenden
Erkenntnis »Guck ins Handbuchg, in dem
librigens auch exakt beschrieben steht, wie
man eine Basis baut, im Rahmen dieser
Analyse ableiten? Handbiicher wie sie sei-
nerzeit zum Standard gehorten, gibt es lan-
ge nicht mehr. Da die Informationen zum er-
folgreichen Bestehen des Spiels dennoch an
den Spieler kommuniziert werden miissen,
durchbrechen HUD-Elemente in modernen
Spielen die innerweltliche Wand und wen-
den sich direkt an den Spieler. Es wird her-
vorgehoben, wo ein guter Bauplatz ware,
Spielmechaniken werden textlich oder
durch kurze Videos erklart, und das alles
wird bei Bedarf wiederholt. Das mit dem

»vertraulichen Gefechtshandbuch« mag
zwar spafig klingen, aber genau das war es
auch aus sprachwissenschaftlicher Sicht:
ein wichtiger Bestandteil der Spielerfahrung
und nicht zuletzt der essenzielle Kommuni-
kationskanal, um die Frage zu beantworten,
woher wir wissen, was wirin Command &
Conquer zu tun haben.

Unser Fazit

Command & Conquer ist auf der einen Seite
sehr einfach gestrickt. Wir Spieler bekom-
men unsere Rolle, unsere Truppen und da-
mit einhergehend unsere Auftrage zackig-
militdarisch mit der klaren Aufforderung zur
Erfullung zugewiesen. Dabei gibt es nur den
Erfolg, alles andere ist keine Option. Auf der
narrativen Ebene dieses handlungsorientier-
ten Spiels finden wir uns trotz anfangs of-
fensichtlichem Wissensriickstand zu unserer
Commander-Rolle und den anderen Hand-
lungstragern durch den situativen Rahmen
schnell zurecht. Auf dem Schlachtfeld wech-
seln wir dann von unserer passiven Rezepti-
onshaltung zu einem aktiven Befehlshaber.
Was wir in diesem Spiel zu tun haben, wis-
sen wir durch die Briefings und die einge-
blendeten Missionsziele. Wie wir das Spiel
korrekt spielen, miissen wir aber entweder
durch Ausprobieren selbst herausfinden
oder aus dem Handbuch erfahren, dessen
erklarend-informative Texte die an den Spie-
ler gerichtete Information enthalten. In der
Gegenwart haben wir mit der Neuauflage
Command & Conquer Remastered nun aber
eine besondere Situation: Das Spiel funktio-
niert zwar noch genauso wie anno 1995, al-
lerdings gibt es diesmal kein altmodisches
Handbuch mehr. Von daher ist es wahr-
scheinlich gut, dass Command & Conquer
ein ganzes Genre entscheidend mitgepragt
hat, sodass mittlerweile eben doch fast je-
der intuitiv weif}, wie man es spielt. Denn
andernfalls — und das ist sehr theoretisch
gedacht — bliebe die Neuauflage dieser
spannenden, aus den Angeln geratenen Mi-
niaturwelt voll mit ihren Cyborg-Ameisen
und Armeen vielen Spielern verborgen, die
gar nicht erst in den Glaskasten gucken
kénnten. Gefechtskontrolle offline. %
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82 2000 versuchte man sich etwa mit Nox an einem Diablo-Konkurrenten. Mit maRigem Erfolg.
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»Klicken Sie auf lhr MBF, um es einzusetzen.« Mein zehnjahriges Ich schwort, dass
' esdiesen Satz im Originalspiel nicht gegeben hat. Spoiler: Es stand dort auch nicht.
| Aber ein Blick in die Missionsanweisungen hatte trotzdem geholfen.
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