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Mit James Camerons Science-Fiction-Spektakel
~Avatar® wurden erstmals Film und Videospiel

konsequent gemeinsam entwickelt. Entsteht nun -
ein neues Unterhaltungsmedium?

VON CARSTEN GORIG - —

—
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Figur eines Na'vi aus ,Avatar: Das Spiel“

»Wir haben James Cameron die richtigen Fragen gestellt.“

Fiir einen der einflussreichsten Mdnner Hollywoods
hat Jon Landau bescheidene Wiinsche: Thm gentigt es, einige
Tage in einem engen, stickigen und tiberfiillten Raum auf der Vi-
deospielmesse E3 in Los Angeles zu stehen und ein Videospiel zu
prasentieren. ,Es ist ein Traum, den ich mir erfiillt habe®, sagt Lan-
dau. ,,Ich bin ein grofler Fan von Videospielen, und die Gele-
genheit, endlich auf der E3 aufzutreten, konnte ich mir nicht
entgehen lassen. So viel Demut, so viel Fan-Begeisterung? Viel-
leicht sollte man seinen Auftritt besser als Zeichen lesen, denn
Landau ist der Mitproduzent von ,, Titanic* und Oscar-Preistra-
ger: Hollywood hat erkannt, dass Videospiele zum milliarden-
schweren Markt geworden sind, an dem man gern ein paar An-
teile haben mochte.

Landau, 49, zeigt das Spiel zu ,,Avatar, dem neuen Film, den er
zusammen mit dem Regisseur James Cameron gemacht hat. Es
ist der erste Kinofilm Camerons seit zwolf Jahren, seit dem Welt-
hit ,, Titanic der tiber 1,8 Milliarden Dollar einspielte. Entspre-
chend hoch sind die Erwartungen, entsprechend hoch das Bud-
get. Mindestens 300 Millionen Dollar soll ,,Avatar® nach Schit-
zungen kosten, von der ersten Skizze bis zum fertigen Film hat
es 15 Jahre gedauert, Cameron hat eine neue Kamera entwickelt,
um den Film vollstindig in 3D drehen zu kénnen: Atemlos wer-
den Superlative aufgezihlt, sobald es um ,Avatar® geht.

Doch auch mit dem Videospiel zu ,,Avatar” werden neue Wege
beschritten. Schon deshalb ist Landau sehr bestrebt, die Bedeu-
tung des Spiels herauszustellen: ,,Es ist eines der ersten Beispie-
le dafiir, wie Hollywood und die Spieleindustrie anders als bis-
her zusammenarbeiten konnen.“

Denn bisher war das Verhiltnis beider Medien von Unverstind-
nis geprégt. Regisseure dachten nur selten dartiber nach, ob ein
Spiel zu ihrem Film passen kénnte, die Rechte wurden erst spit
vergeben. Deshalb waren Spieleentwickler unter groflem Zeit-
druck, wenn sie ein Spiel zum selben Zeitpunkt wie den Film ver-
offentlichen wollten, dem aus wirtschaftlicher Sicht einzig sinn-

12

vollen Verkaufsstart. Die Produktion eines grofien Spiels dauert
gern drei Jahre, aber drei Jahre vor Fertigstellung ist ein Film-
projekt meistens in einer frithen Konzeptionsphase, in der of-
fenbar niemand an Nebenprodukte denkt. Herausgekommen
sind deshalb oft lieblose Lizenzprodukte, welche die Handlung
des Filmes mehr schlecht als recht nacherzihlen und mit Ac-
tionszenen garnieren. ,James Bond“ zum Beispiel oder ,Herr
der Ringe“ Sie waren fiir Filmfans gemacht, nicht fiir Spieler. Das
soll sich bei ,,Avatar“ dndern, das Spiel ist schliefSlich schon drei
Jahre in der Entwicklung. Es soll Filmfans und Spielern einen an-
deren Blick auf die Welt von ,,Avatar® ermoglichen.

»Die Zeit ist eine Ausrede®, sagt Landau, wenn man ihn darauf
anspricht, dass ,,Avatar: Das Spiel“ von der langen Produktions-
zeit des Films profitiert habe. ,,Kein Film wird innerhalb eines Jah-
res fertiggestellt. Gedreht ja, aber die ganzen Vorarbeiten, die
Abstimmung des Drehbuchs, das Casting dauern viel ldnger.“ Bei
»Avatar wurden die Spieldesigner lange vor dem Filmdreh ins
Boot geholt. ,Das ist bei fast allen grofleren Filmproduktionen
moglich® sagt Landau, ,,man muss es nur wollen.“ Landau und
Cameron wollten.

»Wir haben die richtigen Fragen gestellt, als wir uns mit James
Cameron getroffen haben® sagt Yannis Mallat, Leiter des Ubisoft-
Studios in Montreal, wo ,,Avatar: Das Spiel“ entwickelt wurde.
»Wir wollten von ihm etwas iiber die Welt von ,Avatar* erfahren,
wissen, wie der Film aussieht, welche Atmosphire er hat.*
Dazu mussten sie den Planeten Pandora verstehen, auf dem der
Film zu groflen Teilen spielt, zum Beispiel den Konflikt zwischen
Menschen und Na'vi: die Siedler, die den fiir sie lebensfeindlichen
Planeten kolonisieren wollen, auf der einen Seite, und die blau-
en, grofd gewachsenen Eingeborenen, die ihre Welt verteidigen,
auf der anderen. ,,Wir wollten herausfinden, was fiir eine Art
Spiel wir machen kénnen. Und dafiir ist der Hintergrund wich-
tig, die Welt, in der sich das Spiel bewegen soll, die physikalischen
Gegebenheiten. Nicht zwangsldufig die Geschichte des Films,
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Filmfigur aus ,Avatar — Aufbruch nach Pandora“: Eine neue Welt erleben

denn die wollen wir nicht nacherzihlen.“ Die Romanze, ohne die
kein Hollywood-Werk auskommt, die fehlt im Spiel.

Und so ist das Spiel zeitlich vor dem Film angesiedelt. Es erzahlt
von einem der ersten Konflikte zwischen Menschen und Na’vi,
fithrt in die Welt von Pandora ein und gibt die Mglichkeit, bei-
de Seiten kennenzulernen. Spieler miissen sich entscheiden, auf
welcher Seite sie stehen, und entweder mit Hightech-Waffen ge-
gen Na'vi antreten oder mit Unterstiitzung der Natur von Pan-
dora die Siedler bekimpfen. Trotz des umfangreichen Waffen-
arsenals glauben Entwickler und Filmleute, dass das Spiel in die
Welt von Pandora einfiihrt, die Psychologie beider Seiten erklirt
und eine Grundlage fiir den Film legt. Deshalb erscheint das
Spiel auch zwei Wochen vor dem ,,Avatar“-Kinostart.

Das kreative Potential des Mediums Videospiel ist Landau auf-
gefallen, als ihm seine Kinder nicht mehr davon berichteten, was
sie bei einem Spiel machen, sondern wie der Protagonist agiert.
Wie er denkt, warum er wie handelt. ,,In Spielen haben wir in-
zwischen Charaktere, die etwas von der Welt erzihlen, in der sie
sich bewegen. Spieler konnen eine Welt viel intensiver wahrneh-
men und erforschen als im Film.*

Jemand, der das Spiel kennt, wird den Film ganz anders sehen. Und
irgendwann werden die Menschen nicht mehr fragen: ,,Hast du das
Spiel gespielt? oder ,Hast du den Film gesehen?“ Die Frage wird
sein: ,Hast du ,Avatar® erlebt? Jedenfalls ist das Landaus Vision.
Doch er spricht nicht von heute, zu viele Zuschauer spielen keine
Spiele. Aber gerade bei den Generationen, die jetzt heranwachsen,
vermischt sich die Mediennutzung. Spiel und Film sind fiir sie Teil
eines Ganzen — und das ist eine grofle Chance fiir beide Medien.
Wenn Yannis Mallat von seiner Zusammenarbeit mit Cameron
und Landau erzihlt, redet er von gegenseitigem Respekt, von dem
Willen, voneinander zu lernen. Mallat sitzt in seinem Biiro im Ubi-
soft Studio Montreal. In einer ehemaligen Textilfabrik der fran-
kokanadischen Grof3stadt arbeiten rund 2000 Menschen daran,
Spiele zu entwickeln, ,,Assassin’s Creed*, ,,Prince of Persia“ oder
»Splinter Cell“ heiflen die Millionenseller des Studios. Mallat lei-
tet das Studio seit drei Jahren. Er kommt aus der Spieleentwick-
lung, weif3, was ein Spiel gut macht. Und er denkt weiter, will iiber
den nichsten Hit hinaus das Medium weiterentwickeln.
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»Avatar® ist wichtig, weil wir hier zeigen
konnen, wie die Medien zusammenwach-
sen. Konvergenz nennen wir das.“ Gemein-
sambkeiten finden und benutzen. ,Natiirlich
ist das wirtschaftlich interessant®, sagt er
und stimmt dabei mit Landau tiberein. Ge-
nauso wie der Hollywood-Mann glaubt er,
dass beide Welten enger zusammenwachsen
miissen. Denn neben dem Marketing eroff-
nen sich auch kreative Moglichkeiten. ,, Wir
koénnen Spielkulissen im Film verwenden
und umgekehrt, wir kdnnen uns gegensei-
tig Ideen geben.“ Bei ,,Avatar® ist das ge-
schehen. Einige Fahrzeuge und Kreaturen
im Film sind Erfindungen von Spieleent-
wicklern. , Fiir das Spiel mussten wir Din-
ge erfinden, die es im Film nicht gab“, sagt
Mallat, ,,Cameron hat sie gesehen und
tibernommen.

Um zu sehen, wie so ein Austausch funktioniert, muss man nach
Piedmont fahren, ein kleines Dorf in den Bergen, eine Auto-
stunde nordlich von Montreal. Hier versteckt sich das an ein
Skihotel erinnernde Holzhaus von Hybride Technologies, ein Vi-
sual-Effects-Studio, das an Filmen wie ,,Sin City* oder ,,300¢
gearbeitet hat. Seit mehr als einem Jahr gehort die Firma Ubi-
soft. Hier entstehen neben einigen Spezialeffekten fiir ,,Avatar®
im Moment auch drei Kurzfilme zu ,,Assassin’s Creed 2%, dem ne-
ben ,,Avatar“ zweiten wichtigen Spiel fiir Ubisoft Montreal in
diesem Weihnachtsgeschift. Bei ,Assassin’s Creed 2 wird der
Spiefl umgedreht. Die Kurzfilme erzihlen hier die Vorgeschich-
te des Spiels.

»Genau wie bei ,Avatar* tauschen wir Objekte zwischen beiden Me-
dien aus‘ sagt Pierre Raymond, Mitbegriinder von Hybride. Nur
sind es nicht nur Fahrzeuge oder Monster, sondern komplette
Stidte. ,,Die Kurzfilme sind ein Versuch®, sagt Raymond, wihrend
am Bildschirm hinter ihm aus kiinstlichen Welten und echten
Schauspielern ein Film komponiert wird. Fiir einen Versuch sind
die Filme sehr professionell gemacht, meilenweit entfernt von den
iiblichen Trailern, die Spiele begleiten. Sie lassen ahnen, dass die
vielbeschworene Konvergenz in einigen Jahren den Umweg tiber
Hollywood nicht mehr nétig hitte. Anders gesagt: dass Spiele-
studios Kinofilme produzieren werden. Mallat bleibt bescheiden:
»Natiirlich denken wir in die Zukunft, deshalb haben wir Hybri-
de gekauft. Doch zurzeit sind es Experimente, die wir hier veran-
stalten. Experimente, mit denen wir sehr zufrieden sind.*
Genauso entspannt bleibt Landau in Hollywood. ,,Es sind grof3ar-
tige kreative Moglichkeiten, die ich in Videospielen sehe, aber zur
Not konnen wir auch ohne sie iiberleben, sagt er, ,,Filme sind so
oft totgesagt worden, dass ich weiter an ihre Zukunft glaube.*
Und in einem werden sie immer iiberlegen bleiben: ,,Sie sind das
beste Medium, um eine gute Geschichte zu erzihlen. Das werden
Videospiele nie konnen.

Aber sie werden es versuchen.

+Avatar: Das Spiel“ (Ubisoft), ab 3.12., ab ca. 50 Euro; Kinostart
wAvatar — Aufbruch nach Pandora“ am 17.12.
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