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Abstract

Diese Bachelorarbeit untersucht das Style-Ranking-System (SRS) in
Devil May Cry 5 (DMC5) als spielmechanisches Bewertungs-,
Belohnungs- und Feedbacksystem. Im Mittelpunkt steht die Frage,
wie das SRS Spielerhandlungen bewertet, bestimmte Spielweisen
fordert und dadurch zur ludischen Charakterisierung der spielbaren
Figuren beitragt. Das SRS bewertet Kampfhandlungen vor allem
nach ihrer Ausfuhrung: Variation, Kombofluss, Treffervermeidung
und spektakulare Mandver werden positiv verstarkt, monotone oder
passive Spielweisen dagegen abgewertet.

Die Arbeit folgt einem qualitativ-spielanalytischen Ansatz.
Theoretisch stitzt sie sich auf das MDA-Framework, Ansatze zur
Analyse von Rewards und Bewertungssystemen, ludonarrativer
Kohérenz, Character-Driven Game Design sowie Seraphines
Unterscheidung von Actums, Factums und Ludophrasen. Auf dieser
Grundlage wird das SRS zunachst als eigenstandiges Regel- und
Feedbacksystem beschrieben. Anschlieend wird analysiert, wie
dieselbe Ubergreifende Bewertungslogik durch die unterschiedlichen
Handlungsmoglichkeiten von Dante, Nero, V und Vergil jeweils
andere Formen von Charakterinszenierung hervorbringt. Die Analyse
zeigt, dass das SRS in DMC5 als vermittelnde Instanz zwischen
Spielmechanik, audiovisueller RuUckmeldung und narrativer
Figurenzeichnung funktioniert. Dante wird durch performative Vielfalt,
Nero durch druckvolle Eskalation, V durch delegierte Kontrolle und
Vergil durch Prazision und Disziplin charakterisiert. Ludonarrative
Kohérenz entsteht durch die Verbindung einer gemeinsamen SRS-
Logik mit figurenspezifischen Actums.

Keywords: SRS, DMC5, Spielerlenkung, Rewards, Character-Driven
Game Design, ludonarrative Kohérenz
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Abstract (English)

This bachelor’s thesis examines the Style-Ranking System (SRS) in
Devil May Cry 5 (DMC5) as a game-mechanical system of
evaluation, reward, and feedback. The central question is how the
SRS evaluates player actions, encourages specific playstyles, and
thereby contributes to the ludic characterization of the playable
characters. The SRS primarily evaluates combat actions according to
their execution: variation, combo flow, damage avoidance, and
spectacular maneuvers are positively reinforced, whereas repetitive
or passive playstyles are devalued. Methodologically, the thesis
follows a qualitative game-analytical approach. Its theoretical
framework draws on the MDA framework, approaches to rewards
and ranking systems, ludonarrative coherence, Character-Driven
Game Design, and Seraphine’s distinction between actums, factums,
and ludophrases. Based on this framework, the SRS is first
described as an independent rule and feedback system. The analysis
then examines how the same general evaluative logic produces
different forms of character representation through the distinct action
possibilities of Dante, Nero, V, and Vergil. The analysis shows that
the SRS in DMCS5 functions as a mediating instance between game
mechanics, audiovisual feedback, and narrative characterization.
Dante is characterized through performative variety, Nero through
aggressive escalation, V through delegated control, and Vergil
through precision and discipline. Ludonarrative coherence emerges
from the interaction between one shared SRS logic and character-
specific actums.

Keywords: Style Ranking System, DMCS5, player guidance, rewards,

Character-Driven Game Design, ludonarrative coherence

ii



F N o 1] £ = L] PO ii

F Y o 1Y = o A (= o 5] ) O iii
ADbDIldUNGSVEIZEICANIS. ... .o Vi
TabellENVEIrZEICHNIS. ... .o IX
ADKUIZUNGSVEIZEICNNIS. ... e e e e e et aeaeeaaans X
I 11 1T (] T PSPPSR 1
1.1 ProblemsStellUNg........ooiiii e 1
1.2 Zielsetzung und FOrschungsfragen............uoiiiiiiiii i 2
1.3 MethodiSCher UDEIDICK. ..........c.viieiee ettt 4
1.4 AUTDAU eI ATDEIL.... .t e e e e e e e 5

2 TheoretisCher RANMEN.........oooiiiiii e 7
2.1 Bewertungssysteme, Rewards und Spielerlenkung..............oooeiiiiiiiiiiiiiiieeee, 7
2.2 Das MDA-Framework: Mechanics, Dynamics, AeSthetiCS..........ccccovvvvveiiiiieveiiiinnn. 9
2.3 Ludonarrative Koharenz als analytischer Gegenbegriff............ccccvviiiiiiin. 10
2.4 Character-Driven Game DESIGN. ........uu i 12
2.5 Actums, Factums und Ludophrasen als Analysemodell...............ccoc. 13

0 T =1 o o || 15
3.1 Qualitative SpielanalySe...........cooiiiiiiii s 15
3.2 FallDEISPIEI: DIMCB...... ittt s sttt s e e eneeenees 17
3.3 Untersuchungskorpus und Materialauswahl...............ccccooooiiiiiiiiiii e, 18
I N g = 1YY= = 1 = SRR 21

1. Actums: Spielmechanische Handlungsmaglichkeiten............ccccevviieeeieiiveiiiiinnnn. 21

2. Factum: Reaktion des SRS........cooiiii e 22

3. Audiovisuelle und Ul-basierte RUckmeldungen...........c.ccoovviiiiiiiieiiiiiiiie e, 23

4. Bezug zur narrativen CharakterinSzenierung............oouuuuueiiiieeeeeeeeeiiceie e e eeeeeeennns 23

3.5 V0rgehen der ANAIYSE.........ooviiiiiiii it e e 24

4 Gameplay- und Systemgrundlagen von DMCS...........coooiiiiiiiiie e 26
4.1 Kampfsystem, KOmDb0oSs und ACIUMS..........oiiiiiiiiiie e 26
4.2 Das SRS: Rangstufen und BewertungslogiK..............coouiiiiiiiiiiiiii e, 27
4.3 Feedback, Ressourcen und audiovisuelle RUckmeldung...........ccccooevviiiiiiiiiciininnnnn. 30
4.4 Figurenspezifische Actums im VergleiCh...........cooooviiiiicii e, 31
4.5 Funktion dieses Kapitels flr die ANalySe..........oooiiiiiiiiiiiiiii e 34

5 Hauptanalyse: Das SRS als Vermittler in DMCDS...........ooouiiiiiiiiiie e 35
5.1 Dante: Performative Vielfall............oooooiiiii e 35
5.1.1 Relevante CharakteriSIEIrUNG.........ccoeeiiiiiiiiiiiaiiii e 35
5.1.2 SRS-Wirkung: Variation und performative Kontrolle..............ccooiiiiiiiiinnnn. 36
5.1.3 Beispielszene Bloody Palace.............coovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 37
5.1.4 Beispielszene: Vergil als Kontrastfigur zu Dante..............ccccovvvviiiiiiiiiiiie e, 42

iv



5.2 Nero: Druck, Timing und ESKalation.............ccoovieriiiiiiiiiiee e e e 45

5.2.1 Relevante CharaKteriSIEIUNG.........cieeiiieeeee e e e e e e e e 45
5.2.2 SRS-Wirkung: Timing, Druck und Eskalation...............ccccccceevvviiiiiiiiiiiiieee e, 45
5.2.3 Beispielszene: Bloody Palace............ccoooviiiiiiiiiii e 46
5.2.4 Beispielszene: Goliath............cccooiiiiiiiiiiii e 49

5.3 V: Delegierte KONIIOI.........ccoeeiiieeeee e e e e e 53
5.3.1 Relevante CharaKteriSIEIUNG.........ciieeiiie e e 53
5.3.2 SRS-Wirkung: Delegation und Koordination.................cccovvviiiiiiiieeeeceiiicee e 53
5.3.3 Beispielszene: Bloody Palace.............ccoovviiiiiiiiiiii e 54
5.3.4 Bosskampf gegen Nidhogg: Koordination unter Druck..............ccceeeevvvnieiinnnenns 57

5.4 Vergil: Prazision und DISZIPliN.........oooiiiiiiiiii e 62
5.4.1 Relevante CharaKteriSIErUNG........ccuuuuiiiiiiiiiiiii e 62
5.4.2 SRS-Wirkung: Prézision und Konzentration..............cccooeveviviiieiiiiiieeiiin e 62
5.4.3 Beispielszene: Bloody Palace...........cooooiiiiiiiiiii 63
5.4.4 Beispielszene: Dante als Kontrastfigur zu Vergil............cccoooiiiiiiiiiiinciiiiinn. 66

B DISKUSSION. ... et e et et ettt e e e e e e e e e e e e et e tbaann e e e e e e e eeeeeeennnnnns 71
6.1 Gemeinsame Bewertungslogik des SRS............ouiiiiiiiiiiii s 71
6.2 Figurenspezifische Actums als Vermittler.............oouviiiiiiiiiiiiii e, 72
6.3 Ludonarrative KOh&renz und GreNZEN...........oouuuuiiiiiieiiieiiiiee e 73
6.4 Grenzen der ANAIYSE........oooi ittt e e 74

A = VA | 1T N E ] o] (o U 75
LIteratUIVEIZEICNNIS. ..o e e et e e e e e e e e e e e aaetara e e e e e e eeeennenes 77
(@ 10 1T 11T 0 V=T 741 ] ] £ 79
Webseiten und PresSsemateriali@N.........cooive e iieiieeeeiiiee e e e e e e e e s 80
ANNANGSVEIZEICANIS. ... 81
Eidesstattliche ErKIArUNG........ooi i e e et e e e e e e e eeeeennnes 95



Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1: Style-Rang-Symbole des Style-Ranking-Systems von
Devil May Cry 5. Die einzelnen Symbole wurden aus eigenen
Gameplay-Aufnahmen isoliert und zur vergleichenden Darstellung
zusammengestellt; der Spielinhalt wurde nicht verandert. Eigene
Darstellung auf Grundlage eigener Screenshots aus Devil May Cry 5
(Capcom 2019), The Void, aufgenommen am 12.05.2026.

Abbildung 2: Style-Ranking-Anzeige wahrend einer Kampfsituation.
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verandert. Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019),
Bloody Palace, aufgenommen am 12.05.2026.

Abbildung 3: Konzentrations-Meter von Vergil in The Void. Zur
Hervorhebung wurde das Konzentrations-Meter vergrofRert und
umrahmt; der dbrige Spielinhalt wurde nicht verandert. Eigener
Screenshot aus Devil May Cry 5: Special Edition (Capcom 2020),
The Void, aufgenommen am 12.05.2026.

Abbildung 4: Dante in Bloody Palace Stage 47 im Kampf gegen eine
Empusa Queen und drei Hell Antenora. Sichtbar sind Style-Anzeige,
Kampfsituation und Ressourcen-Ul. Eigener Screenshot aus Devil
May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace, aufgenommen am
12.05.2026.

Abbildung 5: Dante in Bloody Palace Stage 50 im Kampf gegen drei
Empusa Queens. Die Style-Anzeige ist durch einen verheerenden
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Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody
Palace, aufgenommen am 12.05.2026.

Abbildung 6: Dante in Bloody Palace Stage 60 gegen Cavaliere
Angelo. Sichtbar ist die Einbindung des Sin Devil Trigger Uber
Quadruple S bei hohem Style-Rang. Eigener Screenshot aus Deuvil
May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace, aufgenommen am
12.05.2026.
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Abbildung 7: Dante im Bosskampf gegen Vergil. Die Szene zeigt
Vergils Angriffsdruck und Dantes begrenztes Zeitfenster fur
Gegenangriffe. Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom
2019), Bosskampf gegen Vergil, aufgenommen am 12.05.2026.

Abbildung 8: Nero in Bloody Palace Stage 10 in einer gemischten
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(Overture). Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019),
Bloody Palace, aufgenommen am 12.05.2026.
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Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody
Palace, aufgenommen am 12.05.2026.
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Screenshot aus LeedStrife (2019), Devil May Cry 5 - Nero vs Goliath
- DMD SSS No Damage, YouTube, Timecode 01:54, bezogen am
20.05.2026.

Abbildung 11: V in Bloody Palace Stage 13. R&umliche Trennung
zwischen V und seinen Beschwdrungen sowie die Style-Anzeige als
Bewertung der verteilten Kampfperformance. Eigener Screenshot
aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace, aufgenommen
am 12.05.2026.

Abbildung 12: V aktiviert Nightmare im Bloody Palace. Nightmare
erscheint als Eskalationsressource innerhalb von Vs delegierter
Kampfstruktur. Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom
2019), Bloody Palace, aufgenommen am 12.05.2026.
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Verteilung von V, seinen Beschwoérungen und Nidhoggs Tentakeln.
Screenshot aus E K (2019), Devil May Cry 5 (DMCS5) - V vs Nidhogg
Boss Fight DMD No Damage, YouTube, Timecode 02:48, bezogen
am 20.05.2026.
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Abbildung 14: V fihrt im Bosskampf gegen Nidhogg einen
Checkmate-Finisher aus. Die Szene zeigt Vs punktuelle eigene
Intervention innerhalb einer Uberwiegend delegierten Kampfstruktur.
Screenshot aus E K (2019), Devil May Cry 5 (DMC5) - V vs Nidhogg
Boss Fight DMD No Damage, YouTube, Timecode 04:30-04:43,
bezogen am 20.05.2026.

Abbildung 15: Vergil in Bloody Palace Stage 33 im Kampf gegen
zwei Death Scissors und einen Nobody. Sichtbar sind Style-Anzeige,
Konzentrations-Meter und  Vergils Ressourcen-Ul.  Eigener
Screenshot aus Devil May Cry 5: Special Edition (Capcom 2020),
Bloody Palace, aufgenommen am 12.05.2026.

Abbildung 16: Vergil setzt Judgement Cut End ein. Die Szene zeigt
die audiovisuelle Inszenierung von Prazision, Geschwindigkeit und
uberwaltigender Angriffsmacht. Eigener Screenshot aus Devil May
Cry 5: Special Edition (Capcom 2020), The Void, aufgenommen am
12.05.2026.

Abbildung 17: Vergil im Bosskampf gegen Dante. Kontrast zwischen
Dantes aggressiver Offensive und Vergils prézisen
Ausweichmandvern. Screenshot aus LeedStrife (2022), Devil May
Cry 5 - Vergil vs Dante 1st fight DMD No Damage SSS Rank - 4K
60FPS Ultra HD Gameplay, YouTube, Timecode 01:28, bezogen am
20.05.2026.
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1 Einleitung

1.1 Problemstellung

Bewertungssysteme gehéren zu den grundlegenden
Gestaltungselementen digitaler Spiele. Sie machen Leistung
sichtbar, strukturieren Fortschritt und motivieren Spieler dazu,
bestimmte Handlungen zu wiederholen oder zu verbessern. In
vielen Spielen erflllen solche Systeme vor allem eine
funktionale Rolle: Sie messen Erfolg, vergeben Punkte oder
ermoglichen Vergleichbarkeit. Das SRS von DMC5 asthetisiert
diese Leistung. Es bewertet Kampfhandlungen nach ihrer
Ausfohrung und stilistischen Qualitat. Eine effektive, aber
monotone Handlung kann spielmechanisch erfolgreich sein,
wird vom SRS jedoch weniger stark anerkannt als eine
abwechslungsreiche und riskante Kombination verschiedener

Aktionen.

Dadurch entsteht ein analytisch relevantes Spannungsfeld. Das
SRS ist einerseits ein mechanisches System, das auf Regeln,
Punkten und Rangstufen basiert. Andererseits wirkt es an der
Charakterisierung der spielbaren Figuren mit. Dante, Nero, V
und Vergil verfugen Uber unterschiedliche
Handlungsmadglichkeiten, die jeweils andere Formen von Stil
erzeugen. Dante kann durch Waffen- und Style-Wechsel
performative Vielfalt entfalten, Nero erzeugt Druck durch
Exceed, Devil Breaker und aggressive Nahkampffuhrung, V
delegiert Kampfhandlungen an seine Beschwodrungen, und

Vergil koppelt seine Spielweise an Prazision und Disziplin.
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Das SRS bewertet diese unterschiedlichen Handlungen nach
einer gemeinsamen Grundlogik, macht sie aber durch die
jeweiligen Handlungsmaglichkeiten der Figuren unterschiedlich

erfahrbar.

Die zentrale Problemstellung dieser Arbeit liegt daher in der
Frage, wie ein Bewertungssystem spielerische Bedeutung
produziert. Wenn das SRS bestimmte Handlungen belohnt und
andere abwertet, lenkt es den Spieler zu einer bestimmten
Form des Spielens. Diese Form des Spielens kann mit der
narrativen Darstellung der Figur Ubereinstimmen oder ihr
widersprechen. Im Fall von DMCS5 lasst sich beobachten, dass
die vom SRS geforderten Spielweisen hé&ufig mit der
inszenierten Personlichkeit der Figuren korrespondieren.
Genau diese Vermittlungsleistung bildet den Ausgangspunkt

der vorliegenden Untersuchung.

1.2 Zielsetzung und Forschungsfragen

Ziel dieser Bachelorarbeit ist es, das SRS in DMC5 als
spielmechanisches Bewertungs-, Belohnungs- und
Feedbacksystem zu analysieren. Im Mittelpunkt steht die
Frage, wie die Handlungsmaoglichkeiten der vier spielbaren
Figuren durch das SRS bewertet und dadurch
charakterbezogen aufgeladen werden. Die Arbeit untersucht,
wie Spielmechanik, audiovisuelle Rickmeldung und narrative

Figurenzeichnung ineinandergreifen.

Die leitende Forschungsfrage lautet:

Wie wirkt das SRS in DMC5 als spielmechanischer Vermittler

zwischen Spielerhandlung und Charakterinszenierung?
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Diese Hauptfrage wird durch drei Unterfragen konkretisiert:

1. Wie bewertet und belohnt das SRS bestimmte
Spielerhandlungen, und welche Spielweisen werden dadurch
gefordert?

Diese Frage richtet sich auf die interne Logik des Systems.
Untersucht wird, welche Rolle Variation, Kombofluss,
Treffervermeidung, Diminishing Returns und besondere
Mechaniken wie Quadruple S oder das Konzentrations-Meter

spielen.

2. Wie unterscheiden sich die Handlungsmoglichkeiten der
spielbaren Figuren, und wie erzeugen sie unterschiedliche

Formen von Stil?

Hier steht die Schnittstelle zwischen Figur und System im
Mittelpunkt. Dante, Nero, V und Vergil werden Uuber ihre
konkreten spielmechanischen Handlungsmadglichkeiten

analysiert.

3. Inwiefern tragt das SRS zur ludonarrativen Koharenz bei,

und wo zeigen sich Grenzen dieser Kohéarenz?

Diese Frage untersucht, ob die vom SRS belohnten
Spielweisen mit der narrativen Charakterisierung der Figuren
Ubereinstimmen. Zugleich werden Spannungen beriicksichtigt,
etwa bei V, dessen Kampfhandlungen stark vermittelt sind,
oder bei Mechaniken, die spielmechanisch sinnvoll sind, aber
nur begrenzt zur unmittelbaren Charakterwirkung beitragen.

Die Arbeit versteht sich damit als qualitative Fallanalyse.
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Sie entwickelt keine allgemeine Theorie aller
Bewertungssysteme in Actionspielen, sondern untersucht an
einem konkreten Beispiel, wie ein solches System ludische und

narrative Bedeutungsproduktion miteinander verbinden kann.

1.3 Methodischer Uberblick

Methodisch folgt die Arbeit einem qualitativ-spielanalytischen
Ansatz. DMC5 wird als Fallstudie untersucht, weil das Spiel ein
besonders ausgepragtes SRS mit  vier deutlich
unterscheidbaren spielbaren Figuren verbindet. Die Analyse
stitzt sich auf eigene Spielerfahrung, wiederholte Beobachtung
ausgewahlter  Spielsituationen sowie Screenshots und
Videoaufzeichnungen als Belegmaterial.

Der Untersuchungskorpus besteht aus zwei Ebenen. Erstens
werden generische Kampfsituationen herangezogen,
insbesondere aus dem Bloody-Palace-Modus. Dieser Modus
eignet sich, weil er Kampfhandlungen weitgehend ohne
narrative Unterbrechungen sichtbar macht und dadurch die
Funktionsweise des SRS isoliert beobachtbar wird. Zweitens
werden ausgewahlte Bosskampfe analysiert, da sie bestimmte
Spielweisen unter erhohtem Druck verdichten und
charakteristische Mechaniken besonders deutlich hervortreten
lassen.

Die Analyse folgt einem einheitlichen Raster. Zunachst werden
die verfugbaren Handlungsmdéglichkeiten der Figuren als
Actums  beschrieben.  Anschlieend  wird relevante
Charakterisierung betrachtet. Danach wird untersucht, wie das
SRS als systemisches Factum auf diese Actums reagiert.
Darauf folgt die Betrachtung audiovisueller und Ul-basierter
Ruckmeldungen, etwa  Style-Anzeige, Musiksteigerung,
Trefferfeedback und sichtbare Effekte. AbschlieRend wird
gepruft, wie diese Elemente zur Charakterinszenierung
beitragen und ob sie ludonarrative Koharenz erzeugen.
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1.4 Aufbau der Arbeit

Kapitel 2 entwickelt den theoretischen Rahmen der Arbeit.
Zunachst werden Bewertungssysteme, Rewards und
Spielerlenkung als relevante  Grundlagen eingeflhrt.
Anschlielend wird das MDA-Framework erlautert, um die
Verbindung von Mechanics, Dynamics und Aesthetics
beschreiben zu kénnen.

Darauf aufbauend werden ludonarrative Dissonanz und
ludonarrative Kohéarenz als analytische Begriffe geklart.
Erganzend werden Ansétze des Character-Driven Game
Design sowie Seraphines Unterscheidung von Actums,

Factums und Ludophrasen herangezogen.

Kapitel 3 beschreibt die methodische Vorgehensweise. Es
begriindet die qualitative Spielanalyse, erlautert die
Fallauswahl von DMCS5, definiert den Untersuchungskorpus

und stellt das Analyseraster vor.

Kapitel 4 bildet das mechanische Fundament der Arbeit. Dort
werden die Gameplay- und Systemgrundlagen von DMC5
deskriptiv erlautert. Behandelt werden die Grundstruktur des
Kampfsystems, Kombos, das SRS, allgemeine

Ressourcenmechaniken sowie die figurenspezifischen Actums.

Kapitel 5 bildet die Hauptanalyse. Die vier spielbaren Figuren
werden als unterschiedliche Formen charakterbezogener SRS-
Nutzung untersucht: Dante steht flr performative Vielfalt, Nero
fur Druck, Timing und Eskalation, V fur delegierte Kontrolle und

Vergil fur Prazision und Disziplin.



N,

lachschule Neu-Ulm
niversity of Applied Soiences

Kapitel 6 diskutiert die Ergebnisse vergleichend. Im Mittelpunkt
stehen die gemeinsame Bewertungslogik des SRS, die
Unterschiede der figurenspezifischen Actums, die Funktion des
Systems als Vermittler zwischen Mechanik und Charakter

sowie die Grenzen ludonarrativer Koharenz.

Kapitel 7 fasst die zentralen Ergebnisse zusammen und
formuliert einen Ausblick auf mdgliche weiterfihrende

Untersuchungen.
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2 Theoretischer Rahmen

Das folgende Kapitel entwickelt die theoretischen Grundlagen
der Arbeitt Da das SRS in DMC5 als Regelstruktur,
Feedbacksystem und Mittel der Charakterinszenierung wirkt,
werden mehrere Perspektiven miteinander verbunden.
Zunéchst werden Bewertungssysteme und Rewards als
Formen der Spielerlenkung betrachtet. Anschliel3end wird das
MDA-Framework erlautert, um den Zusammenhang von
Regeln, Spielverhalten und &sthetischer Erfahrung zu
beschreiben. Darauf aufbauend werden Iludonarrative
Dissonanz und ludonarrative Koharenz als zentrale Begriffe
geklart. Ergdnzend wird das Character-Driven Game Design
herangezogen, weil es erklart, wie Figuren durch ihre
Handlungsmoglichkeiten charakterisiert werden. Abschlie3end
wird mit Seraphines Unterscheidung von Actums, Factums und
Ludophrasen ein Analysemodell entwickelt, das die spatere
Untersuchung des SRS strukturiert.

2.1 Bewertungssysteme, Rewards und Spielerlenkung

Bewertungssysteme gehoéren zu den zentralen Mechanismen
digitaler Spiele. Sie machen Spielerhandlungen sichtbar,
ordnen sie in Wertungskategorien ein und geben Rickmeldung
dariiber, welche Formen des Spielens erwinscht sind. Diese
Ruckmeldung kann numerisch erfolgen, etwa durch Punkte,
Erfahrungspunkte oder Highscores. Sie kann aber auch
qualitativ gestaltet sein, etwa durch Rangstufen, Medaillen oder
textuelle Bewertungen. In allen Fallen erfullen
Bewertungssysteme eine lenkende Funktion: Sie zeigen dem
Spieler, welches Verhalten vom Spielsystem anerkannt wird.

Im Kontext von DMCS5 ist diese Funktion besonders wichtig,
weil das SRS die Ausfihrung von Erfolg bewertet. Ein Gegner
kann auch durch einfache, wiederholte Angriffe besiegt
werden. Das SRS bewertet jedoch die Qualitat der
Kampfhandlung.



1
I

INLD.

lochschule Neu-Ulm

nive:

rsity of Applied Soiences

Es unterscheidet zwischen blo3er Effektivitdt und stilistischer
Ausfuhrung. Dadurch wird das SRS zu einem System, das

Spieler zu einer bestimmten Art des Gewinnens motiviert.

Phillips, Johnson und Wyeth beschreiben Rewards in digitalen
Spielen als Ruckmeldungen, die spielerisches Verhalten
verstarken und innerhalb des Spiels messbar oder erfahrbar
machen (vgl. Phillips/Johnson/Wyeth 2013). Auf dieser
Grundlage lasst sich das SRS als Reward-System verstehen:
Ein steigender Style-Rang belohnt den Spieler fir Variation,
Kombofluss, Treffervermeidung und spektakuldare Mandver.
Das SRS bewertet die asthetische Qualitat einer Handlung und
macht stilvolle Ausfihrung zu einer eigenen Form von

Leistung. Genau darin liegt seine Relevanz fir diese Arbeit.

Auch Ranking-Systeme kdnnen als Mittel der
Leistungsordnung verstanden werden. Rotou, Qian und von
Davier zeigen, dass Ranking-Systeme in spielnahen und
kompetitiven Kontexten dazu dienen kénnen, Leistungen
vergleichbar zu machen und Fahigkeiten einzuordnen (vgl.
Rotou/Qian/von Davier 2015). Diese Perspektive ist fir DMC5
jedoch nur begrenzt Ubertragbar. Das SRS funktioniert nicht
primar als kompetitives Ranking zwischen verschiedenen
Spielern, sondern als unmittelbares Feedbacksystem innerhalb
einer Kampfsituation. Es vergleicht den Spieler nicht zuerst mit
anderen, sondern bewertet fortlaufend seine aktuelle

Performance.

Damit unterscheidet sich das SRS von klassischen Highscore-
oder Skill-Ranking-Systemen. Es ist kein rein externes Malf3 fur

Leistung, sondern ein internes Steuerungsinstrument des



1
I

INLD.

lochschule Neu-Ulm

nive:

rsity of Applied Soiences

Kampfes. Es lenkt Spielerhandlungen, indem es bestimmte
Muster verstérkt und andere abwertet.

Diese Steuerung bildet die Grundlage fir die spatere Analyse:
Wenn das SRS bestimmte Handlungsmoglichkeiten positiv
bewertet, erzeugt es spielmechanische Vorteile und formt
zugleich die Art und Weise, wie eine Figur gespielt und

erfahren wird.

2.2 Das MDA-Framework: Mechanics, Dynamics, Aesthetics

Um diese Verbindung von Regelstruktur, Spielverhalten und
Erfahrung zu beschreiben, eignet sich das MDA-Framework
von Hunicke, LeBlanc und Zubek (vgl. Hunicke/LeBlanc/Zubek
2004). Das Modell unterscheidet drei Ebenen: Mechanics,
Dynamics und Aesthetics. Mechanics bezeichnen die formalen
Regeln und Systeme eines Spiels. Dynamics beschreiben das
Verhalten, das aus diesen Regeln im Spielvollzug entsteht.
Aesthetics bezeichnen die emotionalen und &asthetischen
Erfahrungen, die beim Spieler hervorgerufen werden.

Fur die Analyse des SRS ist diese Dreiteilung besonders
hilfreich. Die Mechanics des SRS umfassen die
Bewertungsregeln: Welche Aktionen erhohen den Style-Rang,
welche lassen ihn stagnieren, welche fuhren zu einem Abfall?
Die Dynamics entstehen daraus im Kampf: Spieler wechseln
haufiger Angriffe, vermeiden Wiederholungen, gehen Risiken
ein und versuchen, den Kombofluss aufrechtzuerhalten. Die
Aesthetics bestehen in der daraus entstehenden Erfahrung von
Challenge, Expression und Sensation. Der Spieler erlebt den

Kampf als Herausforderung und als performativen Ausdruck.
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Gerade diese Verbindung ist fur DMC5 zentral. Das SRS
erzeugt keine abstrakte Bewertung, sondern verandert das
konkrete Spielverhalten.

Wer hohe Style-Range erreichen will, muss anders spielen als
jemand, der Gegner lediglich besiegen méchte. Die Mechanik
des SRS erzeugt eine Dynamik der Variation. Diese Dynamik
fuhrt wiederum zu einer asthetischen Erfahrung von Stil,

Geschwindigkeit und Kontrolle.

Fur die spatere Analyse bedeutet dies: Die Analyse richtet sich
auf die Dynamiken, die aus dem Zusammenspiel von Moveset
und SRS entstehen. Dantes Vielzahl an Styles und Waffen
erzeugt andere Dynamiken als Neros Exceed-System, Vs
Beschworungen oder Vergils Konzentrations-Meter. Das MDA-
Framework erlaubt es, diese Unterschiede als unterschiedliche

asthetische Erfahrungen zu beschreiben.

2.3 Ludonarrative Koharenz als analytischer Gegenbegriff

Der Begriff der ludonarrativen Dissonanz beschreibt einen
Widerspruch zwischen spielmechanischen Anreizen und
narrativer Bedeutung. Bekannt wurde der Begriff durch Clint
Hockings Analyse von BioShock (vgl. Hocking 2007). Hocking
argumentierte, dass das Spiel den Spieler mechanisch zu
selbstinteressiertem  Verhalten motiviere, wahrend die
Erzahlung zugleich eine andere moralische Haltung nahelege.
Ludonarrative Dissonanz bezeichnet somit eine Spannung
zwischen dem, was das Spielsystem belohnt, und dem, was

die Erzahlung behauptet.

In der weiteren Forschung wurde dieser Begriff differenziert.
Ludonarrative Dissonanz muss kein Fehler sein. Sie kann

bewusst eingesetzt werden, um Irritation, Reflexion oder
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Ambivalenz zu erzeugen. Fur die vorliegende Arbeit ist jedoch

vor allem der Gegenbegriff relevant: ludonarrative Koharenz.

Ludonarrative  Koharenz wird hier als beobachtbare
Ubereinstimmung zwischen spielmechanischer Bewertung und
narrativer Charakterdarstellung verstanden. Koharenz liegt vor,
wenn ein Spielsystem Handlungen belohnt, die zu den narrativ
etablierten Eigenschaften einer Figur passen. Entscheidend ist
die aktive Kopplung von Spielhandlung, Bewertung und

Charakterinszenierung.

Diese Perspektive schlie3t an Konzepte wie ludonarrative
harmony an, wie sie etwa Mochocka und Walczak zur
Beschreibung eines synergetischen Zusammenspiels von
Spielmechanik, Welt, Handlung und &sthetischer Gestaltung
verwenden (vgl. Mochocka/Walczak 2023). Fur DMC5 bedeutet
dies: Das SRS erzeugt ludonarrative Kohérenz, wenn die vom
System belohnten Spielweisen mit der inszenierten

Personlichkeit der Figur Ubereinstimmen.

Fur die Analyse werden drei Kriterien verwendet:

Die mechanische Belohnung: Welche Handlungen werden
durch das SRS positiv verstarkt?

Das audiovisuelle  Feedback: Wie machen Musik,
Soundeffekte, Trefferfeedback und visuelle Effekte die
Bewertung sinnlich erfahrbar?

Die Ul-Integration: Wie wird die Bewertung durch Style-
Anzeige, Rangbezeichnungen und zusatzliche Anzeigen wie

Vergils Konzentrations-Meter sichtbar gemacht?

11
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Diese Kriterien erlauben es, Koharenz am Material zu prufen.
Zugleich wird Koharenz nicht als absoluter Zustand
verstanden. Ein System kann in bestimmten Aspekten stark
koharent sein und in anderen Spannungen erzeugen.

Gerade bei V wird spater sichtbar, dass ein Spielverhalten
objektiv zur Figur passen kann, sich aber subjektiv weniger
unmittelbar anfihlt, weil die Handlung Uber Beschworungen

vermittelt wird.

2.4 Character-Driven Game Design

Fur die Frage, wie Figuren durch Gameplay charakterisiert
werden, ist der Ansatz des Character-Driven Game Design
zentral. Lankoski und Bjork argumentieren, dass Character-
Driven Game Design gameplaybezogene Gestaltung
einbeziehen muss, damit Figuren durch ihre
Handlungsmadglichkeiten erfahrbar werden (vgl. Lankoski/Bjork
2007b). Eine Figur wird gespielt; ihre Charakterisierung
entsteht wesentlich Uber Handlungsmdglichkeiten und
Systemreaktionen.

Lankoski und Bjork unterscheiden dabei unter anderem
Recognition, Alignment und Allegiance. Recognition bezeichnet
das Wiedererkennen einer Figur anhand ihrer Merkmale,
Verhaltensweisen und Fahigkeiten. Alignment beschreibt den
Zugang des Spielers zu den Handlungen und Perspektiven der
Figur. Allegiance bezeichnet die moralische oder asthetische
Bewertung der Figur durch den Spieler.

Fir DMCS5 ist vor allem Alignment relevant. Der Spieler
ubernimmt mit Dante, Nero, V oder Vergil jeweils eine
spezifische Form des Handelns. Dante wird durch flexible und
performative Vielfalt erfahrbar, Nero durch druckvolle und
impulsive Eskalation, V durch distanzierte Koordination und
Vergil durch kontrollierte Prazision. Diese Formen der
Handlung sind durch die jeweiligen Movesets und das SRS
strukturiert. Das SRS verstarkt diesen Prozess. Es bewertet die
Handlungen des Spielers und macht dadurch sichtbar, wann
eine Figur charakterkonform gespielt wird. Damit wird
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Character-Driven Game Design uber verfugbare Féahigkeiten
und dber ein Bewertungssystem realisiert, das bestimmte
Nutzungen dieser Féahigkeiten belohnt. Die Figur entsteht an
der Schnittstelle von Moveset, Spielerhandlung und
Systemfeedback.

Diese Perspektive ist fur die Arbeit entscheidend, weil sie den
Fokus von der narrativen Biografie auf die spielmechanische
Charakterisierung verschiebt. Die spateren Figurenanalysen
missen daher nicht die vollstandige Geschichte von Dante,
Nero, V und Vergil nacherzédhlen. Relevant sind diejenigen
Charakterziige, die durch Actums, SRS-Reaktionen und
Feedbackstrukturen spielbar gemacht werden.

2.5 Actums, Factums und Ludophrasen als Analysemodell

Um die vermittelnde Funktion des SRS zwischen
Spielerhandlung und Charakterdarstellung prézise beschreiben
zu konnen, wird in dieser Arbeit ein semiotisch orientiertes
Analysemodell verwendet, das auf dem von Seraphine
vorgeschlagenen Ludic Framework aufbaut (vgl. Seraphine
2016a).

Seraphine (2016a) unterscheidet in seinem Modell drei Typen
von Interaktionszeichen: Actums, Factums und Tactums.
Actums sind Zeichen, die durch direkte Spielereingabe
entstehen, etwa das Dricken einer Taste, um einen
Schwertstreich auszufuhren. Factums sind Zeichen, die vom
Spielsystem kontrolliert werden, etwa das Verhalten von NPCs
oder Systemreaktionen. Tactums entstehen aus der Interaktion
zweier Spielobjekte, etwa durch die Kollision eines Projektils
mit einem Gegner. Komplexe Kombinationen dieser Zeichen

bezeichnet Seraphine als Ludophrasen.

In der Ubertragung auf DMC5 lasst sich das SRS als zentrales

Factum modellieren: Es interpretiert die Actums des Spielers

13
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und Ubersetzt sie in eine Bewertung. Charakterkonformes
Spielen, also ein Verhalten, das mit der narrativ inszenierten
Personlichkeit der Figur harmoniert, erzeugt eine Ludophrase,
die vom SRS positiv bewertet wird.

Diese positive Bewertung manifestiert sich in der
mechanischen Belohnung, im audiovisuellen Feedback und in
der Ul-Integration. Monotone oder defensive Actums werden
durch Rangabfall oder ausbleibendes positives Feedback

abgewertet.

Dieses semiotische Modell beschreibt ludonarrative Koharenz
als Ergebnis einer konkreten, regelgeleiteten Interaktion
zwischen Spieler und System. Es operationalisiert die drei
Analysekriterien mechanische Belohnung, audiovisuelles
Feedback und Ul-Integration und verknipft sie mit den
Konzepten des Character-Driven Game Design. Die durch das
SRS bewerteten Ludophrasen tragen zur Recognition der Figur

bei, ermdglichen Alignment und férdern Allegiance.

Das SRS  wird damit  zu einer performativen
Handlungsanweisung. Es sagt dem Spieler nicht explizit,
welche Tasten er dricken soll, aber es belohnt bestimmte
Muster der Actums und wertet andere ab. Auf diese Weise wird
die narrative Personlichkeit der Figur in eine spielerische

Anforderung Ubersetzt.
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3 Methodik

Das folgende Kapitel erlautert  die methodische
Vorgehensweise der Arbeit. Da das SRS in DMC5 als
Zusammenspiel von Spielmechanik, Spielerhandlung, UI,
audiovisuellem Feedback  und Charakterinszenierung
untersucht wird, eignet sich ein qualitativer spielanalytischer
Ansatz. Die Analyse zielt darauf, die Bedeutung ausgewahlter
Spielsituationen im Kontext des SRS zu interpretieren.

3.1 Qualitative Spielanalyse

Die Arbeit folgt einem qualitativ-spielanalytischen Vorgehen.
Dabei wird DMC5 als spielbares, audiovisuelles und
regelbasiertes Artefakt untersucht. Im Mittelpunkt stehen
konkrete Kampfsituationen, in denen Spielerhandlungen,
Systemreaktionen und visuelle sowie akustische

Ruckmeldungen zusammenwirken.

Die gqualitative Spielanalyse eignet sich fir diese Arbeit, weil
die Forschungsfrage durch rein quantitative Daten nur begrenzt
beantwortet werden kann. Zwar lieen sich Style-Punkte,
Trefferzahlen oder Rangverlaufe messen, doch wirden solche
Daten nur eingeschrankt erklaren, welche charakterbezogene
Bedeutung eine Handlung erhalt. Fir die Fragestellung ist
entscheidend, wie bestimmte Actums durch das SRS bewertet
werden, wie diese Bewertung durch Ul und audiovisuelle
Effekte vermittelt wird und wie daraus eine spezifische

Charakterinszenierung entstenht.

15
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Die Analyse stitzt sich auf eigene Spielerfahrung, wiederholte
Beobachtung ausgewahlter Kampfsituationen sowie
Screenshots und Videoaufzeichnungen. Diese Materialien
dienen als Belege der Analyse und dokumentieren sichtbare
Style-Range, Ul-Elemente, Trefferfeedback,
Bewegungsablaufe, Charakterpositionierung und den Einsatz
bestimmter Mechaniken. Dadurch wird die Interpretation an
konkretes Spielmaterial rickgebunden und intersubjektiv

nachvollziehbarer gemacht.

Da das SRS als visuelles, auditives und regelbasiertes
Feedbacksystem  untersucht wird, werden zentrale
Beobachtungen durch ausgewahlte Screenshots
veranschaulicht. Die Abbildungen zeigen jene Momente, an
denen die analysierten Zusammenhdnge sichtbar werden:
Rangsteigerungen, Ressourcenanzeigen, Trefferfeedback,
Positionsverhaltnisse oder die Einbindung bestimmter Actums
in den Kampffluss. Die Screenshots besitzen damit eine
belegende Funktion. Sie illustrieren das Spielmaterial und
machen die analysierten  Elemente am Material

nachvollziehbar.

Bei Videoaufnahmen werden relevante Sequenzen zusatzlich
durch Timecodes ausgewiesen. Dies betrifft eigene Gameplay-
Aufnahmen und offentlich zugangliche YouTube-Videos, die fir
ausgewahlte Bosskampfe herangezogen werden. Die Analyse
bezieht sich dadurch auf klar abgegrenzte Ausschnitte, in
denen bestimmte Actums, SRS-Reaktionen oder audiovisuelle

Ruckmeldungen beobachtbar sind.
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Die Analyse folgt einem einheitlichen Raster. Zunéchst werden
die verfugbaren Handlungsmdéglichkeiten der Figuren als
Actums  beschrieben.  Anschlielend  wird  relevante
Charakterisierung betrachtet. Danach wird untersucht, wie das
SRS als systemisches Factum auf diese Actums reagiert.
Darauf folgt die Betrachtung audiovisueller und Ul-basierter
Ruckmeldungen, etwa Style-Anzeige, Musiksteigerung,
Trefferfeedback und sichtbare Effekte. Abschlie3end wird
geprift, wie diese Elemente =zur Charakterinszenierung

beitragen und ob sie ludonarrative Koharenz erzeugen.

3.2 Fallbeispiel: DMC5

DMC5 wurde als Fallbeispiel gewahlt, weil das Spiel ein
besonders ausgepréagtes und sichtbares SRS besitzt. Das SRS
ist wahrend der Kampfe permanent prasent und bewertet
nahezu jede relevante Kampfhandlung. Dadurch eignet es sich
besonders gut, um zu untersuchen, wie Bewertungssysteme
Leistung sichtbar machen, Spielverhalten lenken und
asthetisch aufladen.

Ein weiterer Grund fur die Fallauswahl liegt in der
Figurenstruktur des Spiels. In der analysierten Fassung werden
Dante, Nero, V und Vergil als spielbare Figuren bertcksichtigt.
Dante, Nero und V sind Teil der urspringlichen Fassung von
DMCS5; Vergil wird auf Grundlage von DMC5: Special Edition
beziehungsweise des Vergil-DLC einbezogen. Dadurch
umfasst der Untersuchungskorpus vier Figuren, die sich
deutlich in ihren Handlungsmaoglichkeiten unterscheiden.

Diese Unterschiede ermoglichen einen Vergleich innerhalb
desselben Spiels. Da alle Figuren grundsatzlich derselben
Ubergreifenden SRS-Logik unterliegen, lassen sich ihre
Unterschiede nicht auf vollig verschiedene Spielsysteme
zuruckfuhren. Stattdessen kann untersucht werden, wie
dieselbe Bewertungslogik durch unterschiedliche Actums

17
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jeweils andere Formen von Stil und Charakterinszenierung
hervorbringt.

DMCS ist auRerdem Teil einer langeren Reihenentwicklung, in
der das SRS seit dem ersten Devil May Cry schrittweise
ausgebaut wurde. Fruhere Titel der Reihe werden in dieser
Arbeit jedoch nur zur kurzen Kontextualisierung herangezogen.
Die eigentliche Analyse konzentriert sich auf DMC5, weil hier
die Kopplung von SRS, unterschiedlichen Movesets,
audiovisueller Rickmeldung und Charakterinszenierung
besonders ausgepragt ist.

Die Arbeit ist somit als qualitative Einzelfallstudie angelegt. Sie
erhebt keinen Anspruch auf statistische Reprasentativitat fir
alle Actionspiele. Ihr Ziel besteht darin, am Beispiel von DMC5
detailliert zu zeigen, wie ein Bewertungssystem als Vermittler
zwischen  Spielerhandlung und  Charakterinszenierung
funktionieren kann.

3.3 Untersuchungskorpus und Materialauswahl

Der Untersuchungskorpus besteht aus ausgewahlten
Kampfsituationen in DMC5. Dabei werden zwei Materialtypen

kombiniert: generische Kampfsituationen und ausgewahlte

Bosskampfe.

Charakter Generische Spezifische Bosskampfe
Grundlage

Dante Bloody Palace Vergil

Nero Bloody Palace Goliath

\% Bloody Palace Nidhogg

Vergil Bloody Palace Dante

Tabelle 1: Untersuchungskorpus der Analyse

Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Spielanalyse von Devil May
Cry 5 (Capcom 2019/2020).
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Generische Kampfsituationen werden vor allem herangezogen,
um die grundlegende Funktionsweise des SRS zu
untersuchen. Besonders geeignet ist daftir der Bloody-Palace-
Modus, da er Kampfhandlungen in verdichteter Form
prasentiert und weitgehend auf narrative Unterbrechungen,
Erkundung oder Ratsel verzichtet.

Dadurch wird sichtbar, wie das SRS auf wiederholte, variierte
oder riskante Handlungen reagiert. Der Bloody Palace eignet
sich daher zur Beobachtung der grundlegenden Actum-
Factum-Interaktion.

Bosskampfe werden ergadnzend analysiert, weil sie bestimmte
Spielweisen unter erhohtem Druck verdichten. Sie zeigen, ob
die im generischen Kampf beobachtete SRS-Logik auch in
starker inszenierten Situationen tragt. Dabei werden pro Figur
ausgewahlte Kampfe berucksichtigt, die fur die jeweilige
Spielweise besonders aussagekratftig sind.

Die Auswahl der konkreten Analysebeispiele folgt dem Prinzip
der analytischen Verdichtung. Die ausgewahlten Szenen sollen
nicht den gesamten Spielverlauf vollstandig abbilden, sondern
jene Situationen erfassen, in denen die fur die Forschungsfrage
relevanten Zusammenhéange zwischen Actums, SRS-
Bewertung, audiovisueller Ruckmeldung und
Charakterinszenierung besonders deutlich sichtbar werden.

Innerhalb des Bloody Palace wurden fir die Figuren solche
Stages ausgewahlt, in denen zentrale Mechaniken der
jeweiligen Figur unter unterschiedlichen Bedingungen sichtbar
werden. Bei Dante betrifft dies den Unterschied zwischen
regularem SDT-Einsatz, instabiler Variation unter hohem
Gegnerdruck und Quadruple S als Kopplung von SSS-Rang
und erweitertem Handlungsspielraum. Bei Vergil steht der
Aufbau des Konzentrations-Meters sowie dessen Verbindung
zu SDT, Judgement Cut und Judgement Cut End im
Mittelpunkt. Fur Nero dienen die Bloody-Palace-Szenen dazu,
Druck, Timing, Exceed, Devil Breaker und Bringer Knuckle als
zentrale Elemente seiner Spielweise herauszuarbeiten. Fur V
stehen Griffon, Shadow, Nightmare, Checkmate sowie die
Koordination verteilter Kampfhandlungen im Mittelpunkt.
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Die Bosskdmpfe werden als zweite Materialebene verwendet,
weil sie die jeweilige Spielweise unter starker verdichteten
Bedingungen prifen. Anders als generische Kampfsituationen
sind Bosskampfe starker auf Dbestimmte Gegnerlogiken,
Angriffsfenster und rdumliche Bedingungen zugeschnitten. Der
Kampf Dante gegen Vergil dient als Kontrastszene, in der
Dantes performative Vielfalt durch Vergils blockende, schnelle
und unnachgiebige Kampfweise begrenzt wird.

Nero gegen Goliath verdichtet Neros Stil auf koérperlichen
Druck, Timing und Eskalation gegen einen massiven Gegner. V
gegen Nidhogg macht die Koordination mehrerer
Beschworungen und raumlicher Bedrohungen sichtbar. Vergil
gegen Dante zeigt umgekehrt, wie Vergils Pré&zision und
Konzentration gegen Dantes variantenreiche Beweglichkeit
gepruft werden.

Die Auswahl ist damit nicht repréasentativ im statistischen Sinn,
sondern theoriegeleitet. Es werden Situationen ausgewabhlt, in
denen zentrale Mechaniken der Figuren besonders deutlich
hervortreten. Jede Szene wurde danach ausgewahlt, ob sie
einen bestimmten Aspekt der Forschungsfrage sichtbar macht:
die SRS-Bewertung von Variation, Timing, Delegation oder
Préazision, die Rolle figurenspezifischer Actums, die Kopplung
von Ressourcen und Style-Rang sowie die Frage, inwiefern
diese Mechaniken zur ludonarrativen Koharenz der jeweiligen
Figur beitragen.

Neben eigenen Gameplay-Aufnahmen wurden fir ausgewahlte
Bosskampfszenen o6ffentlich zugéngliche Gameplay-Videos
von YouTube verwendet. Dies betrifft die Analysen zu Nero
gegen Goliath, V gegen Nidhogg und Vergil gegen Dante. Die
Auswahl dieser Videos erfolgte danach, ob die jeweiligen
Kampfsituationen die im Analyseraster definierten Aspekte
sichtbar machen, insbesondere Style-Rang, zentrale Actums,
Ressourcenverwendung, Trefferfeedback und audiovisuelle
Ruckmeldung. Die externen Videos werden als dokumentiertes
Analysemedium einzelner Spielsituationen verwendet.

Fur die externen Bosskampfaufnahmen werden im
Analysekapitel konkrete Timecodes angegeben.
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Dadurch wird nachvollziehbar, auf welche Sequenzen sich die
Beobachtungen beziehen. Die Timecodes markieren
insbesondere Momente, in denen Style-Range steigen oder
fallen, zentrale Actums eingesetzt werden, Ressourcen
sichtbar werden oder audiovisuelle Feedbacksignale die
Bewertung verstarken. Die verwendeten YouTube-Videos
werden im Webseitenverzeichnis vollstandig nachgewiesen.

Die im Haupttext eingefligten Screenshots wurden so
ausgewahlt, dass sie zentrale Beobachtungen der Analyse
belegen. Bei eigenen Screenshots wird angegeben, aus
welchem Modus oder welcher Szene sie stammen und wann
sie aufgenommen wurden. Bei Screenshots aus externen
YouTube-Aufnahmen wird zusatzlich der jeweilige Timecode
angegeben. Bildbearbeitungen wie Abdunklung, Vergréf3erung
oder Umrahmung dienen ausschliel3lich der Hervorhebung
analyserelevanter Elemente; der dargestellte Spielinhalt wurde
nicht verandert.

3.4 Analyseraster

Die Analyse folgt einem vierteiligen Raster, das auf alle
untersuchten Figuren und Szenen angewendet wird. Dadurch
werden die einzelnen Fallanalysen vergleichbar strukturiert.
Das Raster verbindet die in Kapitel 2 entwickelten
theoretischen Begriffe mit der konkreten Beobachtung des
Spielmaterials. Untersucht werden erstens die
spielmechanischen Handlungsmdoglichkeiten der Figuren,
zweitens die Reaktion des SRS als systemisches Factum,
drittens die audiovisuellen und Ul-basierten Rickmeldungen
und viertens der Bezug zur Charakterinszenierung.

1. Actums: Spielmechanische Handlungsmdglichkeiten
Zunachst werden die zentralen Handlungsmoglichkeiten der
jeweiligen Figur beschrieben. Dazu gehéren Angriffe,

Bewegungsoptionen,  Spezialfahigkeiten, = Waffenwechsel,
defensive Mechaniken und charaktereigene Ressourcen.
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Diese Handlungsmoglichkeiten werden als Actums verstanden,

da sie aus direkten Eingaben des Spielers hervorgehen.

Gefragt wird:

Welche zentralen Actums stehen der Figur zur Verfliigung?

Welche dieser Actums sind fur ihre Spielweise besonders

charakteristisch?

Welche Einschrankungen oder Bedingungen pragen diese

Actums?

Bei Dante betrifft dies etwa Style- und Waffenwechsel, bei Nero
Exceed und Devil Breaker, bei V die Steuerung von
Beschwoérungen und bei Vergil das Konzentrations-Meter sowie

prazise Timing-Aktionen.

2. Factum: Reaktion des SRS

Im zweiten Schritt wird untersucht, wie das SRS auf diese
Actums reagiert. Das SRS wird dabei als Factum verstanden,
weil es eine systemische Reaktion auf Spielerhandlungen
darstellt. Es bewertet Handlungen, stabilisiert oder erhoht
Style-Range und wertet monotone oder passive Spielweisen
ab.

Gefragt wird:

Welche Handlungen erhdhen oder stabilisieren den Style-
Rang?

Welche Handlungen verlieren bei Wiederholung an Wert?

Wie fordert das SRS Variation, Kombofluss und
Risikobereitschaft?
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Welche figurenspezifischen Mechaniken werden besonders
stark durch das SRS unterstutzt?

Dieser Schritt ist zentral, weil hier sichtbar wird, wie das SRS
Spielerlenkung betreibt.

3. Audiovisuelle und Ul-basierte Riickmeldungen

Im dritten Schritt werden die sichtbaren und horbaren
Riuckmeldungen analysiert. Dazu z&hlen die Style-Anzeige,
Rangbezeichnungen, Musiksteigerung, Soundeffekte,
Trefferfeedback, Partikeleffekte und zuséatzliche Ul-Elemente

wie Vergils Konzentrations-Meter.

Gefragt wird:

Wie wird die Bewertung des SRS visuell angezeigt?

Welche Rolle spielen Sound, Musik und Trefferfeedback?

Unterstitzt die audiovisuelle Gestaltung die jeweilige
Charakterwirkung?

Gibt es zusatzliche Ul-Elemente, die eine besondere

Bewertungslogik sichtbar machen?

Dieser Schritt ist wichtig, weil das SRS seine Wirkung durch
Regeln, Ul, Sound und visuelle Effekte entfaltet. Die Bewertung

wird dadurch als stilistische Anerkennung erfahrbar.

4. Bezug zur narrativen Charakterinszenierung

Im vierten Schritt wird untersucht, welche Bedeutung aus dem
Zusammenspiel von Actums, SRS-Reaktion und Feedback

entsteht. Einzelne Handlungen werden als Teile grol3erer
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Handlungsketten betrachtet. Diese Handlungsketten werden

als Ludophrasen verstanden.

Gefragt wird:

Welche Form von Stil entsteht aus der Kombination von

Actums und SRS-Bewertung?

Wie passt diese Spielweise zu den fur die Analyse relevanten

Charaktermerkmalen der Figur?

Entsteht ludonarrative Koharenz?

Wo zeigen sich Spannungen oder Grenzen?

Dieser Schritt verbindet die mechanische Analyse mit der
Forschungsfrage. Entscheidend ist, ob eine Handlung durch

das SRS als charakterkonforme Handlung lesbar wird.

3.5 Vorgehen der Analyse

Zunéchst werden in Kapitel 4 die Gameplay- und
Systemgrundlagen von DMC5 beschrieben. Dazu gehéren die
allgemeine Kampfstruktur, das SRS, zentrale
Ressourcenmechaniken sowie die figurenspezifischen Actums.
Dieses Kapitel bildet die deskriptive Grundlage fur die spatere
Analyse.

Anschliel3end werden in Kapitel 5 die vier spielbaren Figuren
analysiert. Jede Figurenanalyse folgt derselben Grundstruktur:
kurze relevante Charakterisierung, SRS-Wirkung der zentralen
Actums, eine generische Beispielszene aus dem Bloody-
Palace-Modus und ein figurenspezifischer Bosskampf. Die
narrativen Grundierungen werden bewusst knapp gehalten. Sie
dienen der Einordnung jener Charakterziige, die fir die
Analyse der Mechaniken relevant sind.
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Dieses Vorgehen stellt sicher, dass die Arbeit auf die
Forschungsfrage fokussiert bleibt. Im Mittelpunkt steht die
Frage, wie das SRS Spielerhandlungen bewertet und dadurch
charakterbezogene Spielweisen hervorbringt.
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4 Gameplay- und Systemgrundlagen von DMC5

Dieses Kapitel beschreibt die spielmechanischen Grundlagen
von Devil May Cry 5, die fur die spatere Analyse des Style-
Ranking-Systems relevant sind. Im Mittelpunkt stehen jene
Elemente, durch die das SRS Spielerhandlungen bewertet und
charakterbezogene Spielweisen sichtbar macht. Dazu gehéren
die Verkettung einzelner Kampfhandlungen, die Ranglogik des
SRS, audiovisuelle Ruckmeldungen sowie die
figurenspezifischen Handlungsmoglichkeiten von Dante, Nero,
V und Vergil.

Die Darstellung bleibt bewusst deskriptiv. Sie erklart, welche
mechanischen Bedingungen die spatere Analyse voraussetzt.
Die eigentliche Untersuchung der Vermittlungsfunktion des
SRS erfolgt in Kapitel 5.

4.1 Kampfsystem, Kombos und Actums

Das Gameplay von DMC5 basiert auf einem actionorientierten
Echtzeit-Kampfsystem. Der Spieler steuert eine Figur aus der
Third-Person-Perspektive  durch lineare Missionen und
arenaartige Kampfsituationen. Wahrend der Kampfe bewegt
sich die Spielfigur frei im Raum, visiert Gegner an, fuhrt
Nahkampf- und Fernkampfangriffe aus, weicht Angriffen aus
und nutzt figurenspezifische Spezialmechaniken.

Fur die Analyse st entscheidend, dass einzelne
Kampfhandlungen zu langeren Sequenzen verbunden werden.
Ein Angriff kann einen Gegner 6ffnen, ein Launcher kann ihn in
die Luft befordern, Luftangriffe kdnnen die Kombo verlangern,
Schusse koénnen Distanz Uberbriicken, Spezialfahigkeiten
konnen Rhythmus oder Schadenswirkung verandern. Der
praktische Kern des Kampfsystems liegt daher in der
Verkettung unterschiedlicher Aktionen.

Diese  einzelnen, durch  Spielereingabe ausgeldsten
Handlungen werden in dieser Arbeit als Actums verstanden.
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Dazu zahlen etwa Nahkampfangriffe, Fernkampfangriffe,
Springe, Ausweichbewegungen, Waffenwechsel, Style-
Wechsel, Exceed-Eingaben, Beschworungsbefehle oder
Judgement Cuts. Eine langere Kampfsequenz besteht aus
mehreren solchen Actums. Fur das SRS ist relevant, wie ein
Actum mit anderen Actums verbunden wird.

Damit unterscheidet sich DMC5 von Kampfsystemen, in denen
reine Effizienz ausreicht. Gegner kdnnen zwar auch durch
wiederholte einfache Angriffe besiegt werden, das SRS belohnt
jedoch vor allem abwechslungsreiche, kontinuierliche und
kontrollierte Handlungsketten. Kombos sind daher Mittel zur
Schadensverursachung und  zugleich  Grundlage der
Bewertung.

4.2 Das SRS: Rangstufen und Bewertungslogik

Das Style-Ranking-System ist die zentrale Echtzeitbewertung
der Kampfperformance. Es erscheint wahrend des Kampfes
am rechten Bildschirmrand und veréndert sich abhéngig von
den ausgefuhrten Handlungen. Die angezeigten Range reichen
von D — Dismal bis SSS — Smokin’ Sexy Style!!!. Je héher der
Rang, desto starker signalisiert das Spiel, dass die aktuelle
Kampfweise als stilvoll, variantenreich und kontrolliert

anerkannt wird.
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Abbildung 1: Style-Rang-Symbole des Style-Ranking-Systems von Devil
May Cry 5. Die einzelnen Symbole wurden aus eigenen Gameplay-
Aufnahmen isoliert und zur vergleichenden Darstellung zusammengestellt;
der Spielinhalt wurde nicht verdndert. Eigene Darstellung auf Grundlage
eigener Screenshots aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), The Void,
aufgenommen am 12.05.2026.

Da Capcom keine oOffentlich zugéngliche technische
Dokumentation zur exakten Berechnungslogik des SRS
bereitstellt, rekonstruiert diese Arbeit keine numerische Formel.
Stattdessen wird die Bewertungslogik auf Grundlage
wiederholter Beobachtung ausgewahlter Spielsituationen
beschrieben. Dabei zeigt sich eine stabile Grundstruktur: Das
SRS belohnt erfolgreichen Schaden, Variation, kontinuierlichen
Kampffluss, Treffervermeidung sowie riskante oder préazise
Mandver. Umgekehrt fiuhren Schaden am Spieler, Passivitat,
Wiederholung und Kontrollverlust zu stagnierenden oder
fallenden Style-Rangen.

Besonders wichtig ist die Anti-Wiederholungslogik des
Systems. Wird dieselbe Aktion mehrfach hintereinander
eingesetzt, verliert sie zunehmend an Bewertungswert. Diese

Logik kann als Diminishing Returns beschrieben werden.
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Sie verhindert, dass eine einzelne effektive Handlung dauerhaft
optimal bleibt. Spieler werden dadurch dazu angeleitet,
verschiedene Actums miteinander zu verbinden: Nahkampf,
Fernkampf, Mobilitat, Spezialmechaniken, Ressourcen und
defensive Reaktionen.

Das SRS bewertet die Art und Weise, wie der Spieler gewinnt.
Eine Handlungskette wird dann als stilvoll anerkannt, wenn sie
Schaden, Variation, Kampffluss und Kontrolle verbindet. Damit
bildet das SRS die mechanische Grundlage fur die spatere
Frage, wie unterschiedliche Figuren durch unterschiedliche

Actums dieselbe Bewertungslogik jeweils anders erfullen.

Faktor Bedeutung fiir die Analyse

Treffer Angriffe  mussen Gegner erfolgreich
erreichen

Variation unterschiedliche Actums werden stéarker
anerkannt als Wiederholung

Kampffluss kontinuierliche Aktionen stabilisieren den
Style-Rang

Treffervermeidung Schaden am Spieler unterbricht oder
senkt die Bewertung

Risiko und riskante oder zeitlich genaue Mandver

Prazision kdnnen den Rang stérken

Passivitat langere  Kampfpausen  fihren  zu
Rangverlust oder Stagnation

Kontrollverlust unterbrochene Kombos und
Fehlpositionierung schwachen die
Bewertung

Tabelle 2: Zentrale Bewertungsfaktoren des SRS Quelle: Eigene
Darstellung auf Grundlage der Spielanalyse von Devil May Cry 5 (Capcom
2019/2020).

Eine Kombo oder langere Kampfsequenz besteht aus
mehreren Actums. Die spatere Analyse untersucht, wie das

SRS auf solche Actum-Ketten reagiert.
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Abbildung 2: Style-Ranking-Anzeige wéhrend einer Kampfsituation. Zur
Hervorhebung wurde der (brige Bildbereich abgedunkelt und die Style-
Ranking-Anzeige markiert; der Spielinhalt wurde nicht verdndert. Eigener
Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace,
aufgenommen am 12.05.2026.

4.3 Feedback, Ressourcen und audiovisuelle Rickmeldung

Das SRS wirkt als sichtbare und hérbare Rickmeldung. Seine
Bewertung wird durch Ul, Sound, Musik und visuelle Effekte
erfahrbar gemacht. Die Style-Anzeige macht den aktuellen
Rang sichtbar, Rangbezeichnungen benennen die Qualitat der
Performance, Trefferfeedback und Effekte verstarken
erfolgreiche Aktionen. Besonders bei hoheren Style-Rangen
nimmt die audiovisuelle Intensitat zu. Musik, Soundeffekte und
visuelle Ruckmeldungen machen die Bewertung sinnlich

erfahrbar.

Fur die spatere Analyse ist dies zentral, weil das SRS eine
mechanische und &sthetische Funktion erfillt. Ein hoher Rang
wird durch Klang, Bild, Bewegung und Effektfille erlebt.
Dadurch wird die Bewertung als Anerkennung einer

bestimmten Spielweise inszeniert.
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Neben dem SRS spielen Ressourcenmechaniken eine wichtige
Rolle. Der Devil Trigger verstarkt Figuren temporar und kann je
nach Figur zusatzliche Handlungen, Regeneration oder
Beschworungen ermoglichen. Der Sin Devil Trigger ist eine
gesteigerte Form, die besonders bei Dante und Vergil relevant
ist. Hinzu kommen figurenspezifische Ressourcen wie Neros
Exceed und Devil Breaker, Vs Devil-Trigger-Nutzung fir
Nightmare oder Vergils Konzentrations-Meter. Diese
Ressourcen strukturieren, welche Formen von Style mdglich
werden. Bei Dante kann Quadruple S den SSS-Rang direkt mit
zusatzlicher Handlungsmacht verbinden. Bei Nero erzeugen
Exceed und Devil Breaker Druck, Timing und Risiko. Bei V wird
der Devil Trigger zur Aktivierung von Nightmare genutzt und
damit Teil delegierter Kontrolle. Bei Vergil verscharft das
Konzentrations-Meter die Anforderungen an Prézision und

Fehlervermeidung.

4.4 Figurenspezifische Actums im Vergleich

Die spielbaren Figuren unterliegen grundsétzlich derselben
SRS-Logik, verfligen aber Uber unterschiedliche
Handlungsmdglichkeiten. Genau daraus entsteht der
analytische Vergleich dieser Arbeit. Dante, Nero, V und Vergil
erfillen dieselben Bewertungskriterien durch unterschiedliche
Actums.
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Figur  Zentrale Actums  SRS-Funktion Charakterbezug
Dante Styles Variation, Risiko, = kontrollierte
Waffenwechsel = performativer Vielfalt
Royal Guard Kampffluss
SDT
Quadruple S
Nero Red Queen Druck, Timing, korperliche
Exceed Eskalation Selbstbehauptu
Devil Breaker ng
Bringer Knuckle
DT
Vv Griffon Delegation, distanzierte
Shadow, Koordination, Kontrolle
Nightmare verteilte Handlung
Positionierung
Checkmate
Vergil Yamato Prazision Disziplin und
Trick Fehlervermeidung Perfektion
Konzentration konditionierte
Judgement Cut  Eskalation
SDT
Doppelgénger
Tabelle 3: Figurenspezifische Actums und SRS-Funktion

Quelle: Eigene Darstellung auf Grundlage der Spielanalyse von Devil May
Cry 5 (Capcom 2019/2020).

Diese Ubersicht ersetzt nicht die detaillierte Analyse der
Figuren. Sie zeigt, welche mechanischen Voraussetzungen
Kapitel 5 aufgreift. Dort wird untersucht, wie diese Actums in
konkreten Spielsituationen durch das SRS bewertet werden
und welche Form von Charakterinszenierung daraus entsteht.

Dante besitzt das breiteste Arsenal. Seine Spielweise beruht
auf Waffenwechseln, Style-Wechseln, Royal Guard, Devil
Trigger, Sin Devil Trigger und Quadruple S. Dadurch kann er
Variation besonders stark Uber performative Breite erzeugen.
Fur das SRS ist bei Dante entscheidend, dass diese Optionen
kontrolliert in eine flissige Kampfsequenz eingebunden
werden.
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Nero verfugt Gber ein kompakteres, direkteres Moveset. Red
Queen, Blue Rose, Exceed, Devil Breaker, Bringer Knuckle
und Devil Trigger erzeugen eine Spielweise, die starker auf
Nahe, Druck, Timing und Eskalation ausgelegt ist. Seine
Variation entsteht weniger durch den Wechsel vieler Waffen als
durch rhythmische Verstarkung, Ressourceneinsatz und
kontinuierliches Nachsetzen.

V bildet einen Sonderfall, weil seine Kampfhandlungen
Uberwiegend Uber Beschworungen vermittelt sind. Griffon,
Shadow und Nightmare Gbernehmen die offensive Handlung,
wahrend V selbst Positionierung, Lesen und Checkmate-
Finisher ausfuhrt. Seine Actums sind daher verteilt: Der Spieler
steuert V, gibt Befehle an Beschwdrungen und muss zugleich
raumliche Sicherheit sowie finale Eingriffe koordinieren.

Vergil ist auf Prazision, Konzentration und kontrollierte
Eskalation ausgerichtet. Yamato, Mirage Edge, Beowulf,
Mirage Blades, Trick-Mobilitat, Judgement Cut, Sin Deuvil
Trigger, Doppelganger und das Konzentrations-Meter erzeugen
eine Spielweise, in der Fehler besonders stark ins Gewicht
fallen. Wahrend Dante bei hoher Style-Beherrschung freier
wird, wird Vergil durch perfekte Ausfuhrung konzentrierter und
absoluter.

TOTAL DAFAEE

153

Abbildung 3: Konzentrations-Meter von Vergil in The Void. Zur
Hervorhebung wurde das Konzentrations-Meter vergroBert und umrahmt;
der Ubrige Spielinhalt wurde nicht veréndert. Eigener Screenshot aus Devil
May Cry 5: Special Edition (Capcom 2020), The Void, aufgenommen am
12.05.2026.
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4.5 Funktion dieses Kapitels fur die Analyse

Die vorangegangenen Abschnitte haben die zentralen
Systemgrundlagen beschrieben. Fur die folgende Analyse sind
drei Punkte entscheidend.

Erstens basiert das Kampfsystem auf der Verkettung einzelner
Actums zu langeren Kampfsequenzen. Zweitens bewertet das
SRS diese Sequenzen nach Variation, Kampffluss,
Treffervermeidung und Risikostruktur. Drittens unterscheiden
sich Dante, Nero, V und Vergil durch die Actums und
Ressourcen, mit denen sie diese gemeinsame Bewertungslogik
erfullen.

Kapitel 5 baut auf dieser Grundlage auf. Es untersucht, wie die
beschriebenen Mechaniken in konkreten Spielsituationen
bewertet werden. Entscheidend ist dabei, wie aus Actums,
SRS-Reaktion und audiovisuellem Feedback
charakterbezogene Ludophrasen entstehen. Das SRS wird
dadurch als Vermittler zwischen Spielerhandlung und
Charakterinszenierung analysierbar.
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5 Hauptanalyse: Das SRS als Vermittler in DMC5

Die folgenden Figurenanalysen gehen nicht davon aus, dass
das SRS fur Dante, Nero, V und Vergil jeweils unterschiedliche
Bewertungssysteme verwendet. Vielmehr folgt das SRS nach
der hier vorgenommenen Beobachtung einer gemeinsamen
Grundlogik: Es belohnt Schaden, Variation, Kampffluss,
Treffervermeidung sowie riskante oder prazise Manover. Die
Unterschiede zwischen den Figuren entstehen dadurch, dass
ihre Movesets und Actums unterschiedlich auf diese Logik
zugeschnitten sind. Die Analyse untersucht daher, wie dieselbe
SRS-Logik durch verschiedene Handlungsmdglichkeiten
jeweils  andere  Formen von  Charakterinszenierung
hervorbringt.

Die Analyse arbeitet mit ausgewahlten Screenshots, um
zentrale Ul-Elemente, Ressourcenanzeigen, Style-Range und
Actums sichtbar zu machen. Die Abbildungen werden jeweils
dort eingefugt, wo sie eine konkrete Beobachtung stiitzen. Bei
externen YouTube-Aufnahmen werden zusatzlich Timecodes
angegeben, damit die analysierten Sequenzen nachvollziehbar
bleiben.

5.1 Dante: Performative Vielfalt

5.1.1 Relevante Charakterisierung

Dante wird in DMC5 als erfahrener, souveraner und
performativer Kampfer inszeniert. Fur die Analyse ist weniger
seine vollstdndige Biografie relevant als seine Rolle als
Showman: Dante verwandelt Kampf in eine Buhne. Er
demonstriert Uberlegenheit durch Lassigkeit, Variation und
kontrollierte Ubertreibung. Daraus ergibt sich die Erwartung,
dass Dantes Actums besonders geeignet sind, die
gemeinsame SRS-Logik Uber Vielfalt, Risiko und Inszenierung
zu erfullen.
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5.1.2 SRS-Wirkung: Variation und performative Kontrolle

Aufbauend auf den in Kapitel 4.4 zusammengefassten Actums
entsteht Dantes Spielweise vor allem aus der schnellen
Kombination verschiedener Handlungsebenen. Wahrend
andere Figuren starker auf einzelne Kernmechaniken fokussiert
sind, verfugt Dante Uber ein besonders breites Repertoire aus
Styles, Waffenwechseln, Royal Guard, DT, SDT und Quadruple
S. Fir die Analyse ist dabei die Kombinierbarkeit dieser
Optionen im laufenden Kampf entscheidend.

Innerhalb der gemeinsamen Bewertungslogik wird bei Dante
besonders sichtbar, wie Variation und Kampffluss durch die
aktive Nutzung seines breiten Arsenals entstehen. Einzelne
Angriffe oder Waffen kdnnen zwar Schaden verursachen,
erzeugen aber nur begrenzt Style-Punkte, wenn sie wiederholt
oder isoliert eingesetzt werden. Hohe Style-Rénge entstehen
vielmehr durch den Wechsel zwischen unterschiedlichen
Actums: Nahkampfangriffe, Waffenwechsel, Style-Wechsel,
Luftaktionen, Fernkampfeinschube, Ausweichbewegungen und
prazise defensive Handlungen wie Royal Guard. Dantes Style
entsteht aus kontrollierter Variation.

Besonders deutlich wird diese Logik an der Verbindung von
Style-Rang und Quadruple S. Wahrend der Style-Rang
normalerweise als Bewertung der laufenden
Kampfperformance erscheint, wird er bei Dante zuséatzlich zur
Voraussetzung fur eine erweiterte Handlungsmaoglichkeit. Ein
hoher Style-Rang ermdglicht die kurze Einbindung des SDT in
den Kampffluss. Das SRS verbindet dadurch Feedback mit
zusatzlicher Handlungsmacht. Stilvolle  Ausfihrung wird
unmittelbar in neue spielmechanische Mdglichkeiten Ubersetzt.

Diese Struktur macht Dante zu einem besonders deutlichen
Beispiel fur die vermittelnde Funktion des SRS. Das System
bewertet die abwechslungsreiche und kontrollierte Nutzung von
Dantes Arsenal. Eine hohe Bewertung entsteht dann, wenn der
Spieler Dantes breite = Actums geordnet in eine
zusammenhangende Kampfsequenz Uberfihrt. Aus einzelnen
Actums entsteht eine Ludophrase, die vom SRS als stilvoll
anerkannt wird.
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Dadurch wird Dantes performative Spielweise mechanisch
gestutzt. Der Spieler wird nicht ausdricklich angewiesen,
Dante spektakular oder variantenreich zu spielen. Das SRS
erzeugt diese Anforderung indirekt, indem es monotone
Spielweisen abwertet und abwechslungsreiche, riskante sowie
technisch kontrollierte Handlungsketten positiv verstéarkt. Dante
wird durch die Bewertungslogik des Kampfsystems als
performativer Kampfer erfahrbar.

5.1.3 Beispielszene Bloody Palace

Die erste analysierte Bloody-Palace-Aufnahme zeigt Dante auf
Stage 47 im Kampf gegen eine Empusa Queen und drei Hell
Antenora. Die Szene zeigt die Grundlogik von Dantes SRS-
Wirkung: Der Style-Rang entsteht durch die Verkettung
unterschiedlicher Actums. Nahkampf, Fernkampf, Style-
Wechsel, Mobilitst und defensive Préazisionshandlungen
werden in eine zusammenhangende Kampfsequenz uberfihrt.
Diese Abfolge erflllt die beobachtbare Bewertungslogik des
SRS, weil sie Variation, Kampffluss, Treffervermeidung und
erfolgreiche Schadensverursachung verbindet. Dante wird
dadurch als Figur spielbar, deren Starke in der kontrollierten
Organisation vieler Optionen liegt.

281303

Abbildung 4: Dante in Bloody Palace Stage 47 im Kampf gegen eine
Empusa Queen und drei Hell Antenora. Sichtbar sind Style-Anzeige,
Kampfsituation und Ressourcen-Ul. Eigener Screenshot aus Devil May Cry
5 (Capcom 2019), Bloody Palace, aufgenommen am 12.05.2026.
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Besonders relevant ist in dieser Aufnahme der Einsatz des Sin
Devil Trigger ohne Quadruple S. Nach dem Auslaufen des
Devil Trigger wird der SDT in einer schwierigen Kampfsituation
aktiviert. Da Quadruple S in diesem Ausschnitt nicht zum
Einsatz kommt, erscheint der SDT hier als regulare
Eskalationsressource. Mechanisch funktioniert er in dieser
Situation wie ein Notfall- oder Uberlegenheitsinstrument: Dante
kann in kurzer Zeit massiven Schaden austeilen, sich aus einer
unginstigen Lage befreien oder die Verwundbarkeit der
Gegner maximal ausnutzen.

Gerade dieser Unterschied ist fur die spatere Analyse wichtig.
Der SDT besitzt auch ohne Quadruple S hohes Schadens- und
Inszenierungspotenzial, bleibt dann aber starker von der
laufenden SRS-Performance getrennt. Er wird aktiviert, um
eine Situation zu wenden oder auszunutzen. Quadruple S
wurde diese Logik verdndern, weil der Zugriff auf den SDT
dann unmittelbar an einen sehr hohen Style-Rang gebunden
ware. In Stage 47 zeigt sich daher zunéchst die Grundfunktion
des SDT als Ressourceneinsatz.

Nach dem Auslaufen des SDT werden die verbleibenden
Gegner durch Schussangriffe beendet. Der Kampf endet mit
einer SSS-Wertung. Diese Endwertung ist analytisch
bedeutsam, weil sie zeigt, dass Dantes hohe Style-Range aus
einer stabilen Kombination von Variation,
Ressourcenmanagement und Treffervermeidung entstehen.
Die Aufnahme belegt damit, dass das SRS Dantes breite
Handlungsmadglichkeiten positiv  bewertet, sofern sie im
Kampffluss kontrolliert verbunden werden.

Als zweite Bloody-Palace-Aufnahme wird Stage 50
herangezogen. Diese Szene zeigt Dante im Kampf gegen drei
Empusa Queens und bildet einen deutlichen Kontrast zu Stage
47. Auch hier verfugt Dante Uber sein vollstandiges Arsenal. Zu
Beginn sind Devil Sword Dante und Dr. Faust ausgerustet, der
Kampf startet im Swordmaster Style. Im Verlauf der Sequenz
wechselt Dante durch mehrere Waffen und nutzt nacheinander
Trickster, Gunslinger, Swordmaster und Royal Guard.
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Die grundsatzliche Voraussetzung fur eine hohe SRS-
Bewertung ist also auch hier gegeben: Der Spieler nutzt viele
unterschiedliche Actums und versucht, Dantes Arsenal breit
auszuspielen.

Der Style-Rang beginnt bei null und steigt im Verlauf der
Sequenz kurzzeitig bis in hohe Bewertungsbereiche.
Zwischenzeitlich werden S- und SS-Range erreicht, wodurch
sichtbar wird, dass das SRS Dantes Waffen- und Style-
Wechsel grundsatzlich positiv bewertet. Gleichzeitig bleibt
diese Anerkennung instabil. Durch mehrere gegnerische
Treffer, unterbrochene Kombos und fehlgeschlagene riskante
Mandver fallt der Rang schnell ab und endet schlie3lich bei B.
Die Aufnahme zeigt, wie Style aufgebaut wird und wie schnell
das System Kontrollverlust abwertet.

313301

Stage 50 .

Abbildung 5: Dante in Bloody Palace Stage 50 im Kampf gegen drei
Empusa Queens. Die Style-Anzeige ist durch einen verheerenden Treffer
und den unterbrochenen Kampffluss nicht mehr sichtbar. Eigener
Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace,
aufgenommen am 12.05.2026.

Besonders die drei Empusa Queens erzeugen durch ihre
GroRRe, Reichweite und Angriffsfrequenz eine Kampfsituation,
in der unkontrollierte Variation schnell bestraft wird. Obwohl
Dante im Ausschnitt zahlreiche Actums nutzt, reicht die bloRRe
Vielfalt nicht aus, um einen hohen Rang dauerhaft zu halten.
Die Szene zeigt, dass die gemeinsame SRS-Logik durch
erfolgreiche, treffende und maoglichst schadensarme Verkettung
erfullt wird.
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Sobald Dante getroffen wird, Angriffe unterbrochen werden
oder defensive Timing-Handlungen misslingen, verliert die
Kampfsequenz an stilistischer Wertigkeit.

Die fehlgeschlagenen Paraden und Royal-Guard-Versuche
sind dabei besonders aussagekraftig. Royal Guard besitzt
grundsatzlich ein hohes SRS-Potenzial, weil der Style Risiko,
Timing und Kontrolle verbindet. Scheitert das Timing jedoch,
entsteht keine stilvolle Gegenaktion, sondern ein Bruch im
Kampffluss. Das SRS bestatigt dadurch den gelungenen
Vollzug einer riskanten Handlung. Risiko muss kontrolliert
werden, damit es stilistisch wirksam wird.

Im Vergleich der beiden Bloody-Palace-Szenen wird Dantes
SRS-Logik besonders klar. Stage 47 zeigt eine gelungene
Eskalation, bei der Style-Wechsel, DT, SDT und
Waffenvariation in eine SSS-Wertung munden. Stage 50 zeigt
dagegen, dass dieselben strukturellen Voraussetzungen nicht
automatisch zu dauerhaft hohem Style fihren. Dantes Arsenal
eroffnet eine grolR3e Zahl moglicher Actums, aber erst ihre
kontrollierte Ausfiihrung erzeugt eine stabile Ludophrase. Das
SRS fungiert damit als vermittelnde Instanz: Es macht sichtbar,
ob sein breites Arsenal in eine variantenreiche, treffende,
riskante und schadensarme Handlungskette tberfuhrt wird.

Der Unterschied zwischen Stage 47 und Stage 50 zeigt sich
auch auf der musikalischen Ebene. Mit dem Erreichen des S-
Rangs  setzen in Dantes Kampfmusik  verstarkt
Gesangselemente ein; bei hoheren Style-Rédngen wird die
Musik zunehmend vollstdndiger ausgespielt. In Stage 47
stabilisiert die SSS-Wertung diese musikalische Eskalation,
wahrend in Stage 50 die kurzzeitigen S- und SS-Réange zwar
eine Steigerung auslésen, diese Wirkung durch Treffer und
Rangabfall jedoch nicht dauerhaft gehalten wird. Dadurch wird
die SRS-Bewertung uber die Ul und auditiv erfahrbar.

Die dritte Bloody-Palace-Aufnahme zeigt Dante auf Stage 60
im Kampf gegen Cavaliere Angelo. Im Mittelpunkt steht hier die
Einbindung des Sin Devil Trigger tber Quadruple S.
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Die Funktionsweise dieser Mechanik wurde bereits in Kapitel
4.4 beschrieben; analytisch relevant ist an dieser Stelle vor
allem, wie sie die Beziehung zwischen SRS-Bewertung und
Dantes Handlungsspielraum verandert.

Sobald der SSS-Rang erreicht ist, wird das SRS als
rickmeldende Bewertungsinstanz und als Ressource sichtbar.
Der erreichte Rang eroffnet Dante eine zusatzliche Option,
indem SDT-Manéver kurzfristig in bestehende Kombos
integriert werden konnen. Damit wirkt die Bewertung der
bisherigen Performance unmittelbar auf die folgenden
Handlungsmadglichkeiten zurtick.

99999999
i

Stage 60

Abbildung 6: Dante in Bloody Palace Stage 60 gegen Cavaliere Angelo.
Sichtbar ist die Einbindung des Sin Devil Trigger Uber Quadruple S bei
hohem Style-Rang. Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom
2019), Bloody Palace, aufgenommen am 12.05.2026.

Im Kampf gegen Cavaliere Angelo ist diese Kopplung
besonders deutlich, weil der Gegner prazises Timing,
Positionskontrolle und sichere Reaktionen verlangt. Quadruple
S kann hier sinnvoll genutzt werden, wenn der Spieler den
SSS-Rang durch stabilen Kampffluss und Treffervermeidung
aufrechterhalt. Die Mechanik belohnt kontrollierte
Beherrschung von Dantes Arsenal. Im Vergleich zur Stage-47-
Aufnahme verschiebt sich dadurch die Rolle des SDT. Dort
erscheint der SDT ohne Quadruple S als regulare
Eskalationsressource, mit der Dante eine schwierige Situation
wenden oder eine gegnerische Verwundbarkeit maximal
ausnutzen kann. In Stage 60 wird der SDT dagegen Teil der
laufenden Ludophrase. Er erweitert den Kampffluss.
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Diese Szene bildet deshalb den starksten Bloody-Palace-Beleg
fur Dantes performative Vielfalt. Das SRS erkennt kontrollierte
Variation an und Ubersetzt sie in zusétzliche Handlungsmacht.
Dante kann sein volles Arsenal erst dann nahtlos entfalten,
wenn der Spieler seinen Kampfstii auf hohem Niveau
stabilisiert.

Quadruple S macht damit die Synchronisation zwischen
Spielerbeherrschung, SRS-Bewertung und Dantes
spielmechanischem Potenzial sichtbar.

5.1.4 Beispielszene: Vergil als Kontrastfigur zu Dante

Im Bosskampf gegen Vergil kommen nahezu alle zentralen
Actums Dantes zum Einsatz. Wahrend die Bloody-Palace-
Szenen Dantes allgemeine Vielfalt im Kampf gegen mehrere
Gegner zeigen, verdichtet der Kampf gegen Vergil diese
Vielfalt auf ein Duell gegen eine Figur, die Dantes
Handlungsspielraum permanent begrenzt. Vergil agiert schnell,
aggressiv _und mit hoher Angriffsdichte. Seine Offensiven
lassen nur kurze Angriffsfenster offen, wodurch Dante
gezwungen wird, sein Arsenal prazise und situationsabhangig
einzusetzen.

Im Kampf kommen Dantes Waffen, Styles, SDT und Quadruple
S als miteinander verbundene Handlungsmoglichkeiten zum
Einsatz. Waffenwechsel sind notwendig, um Kombos und
Style-Rang aufrechtzuerhalten. Swordmaster und Gunslinger
erweitern Dantes offensive Optionen, wahrend Trickster fir
Mobilitat und Positionskorrektur genutzt wird. Royal Guard
erhalt in diesem Kampf eine besondere Bedeutung, weil Vergils
unnachgiebige Angriffe durch prazise Guards oder Konter
unterbrochen werden koénnen. Gleichzeitig ist diese Option
riskant, da misslungenes Timing unmittelbar zu Schaden und
Komboabbruch fihrt.
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Abbildung 7: Dante im Bosskampf gegen Vergil. Vergils Angriffsdruck.

Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bosskampf gegen
Vergil, aufgenommen am 12.05.2026.

g F

Vergil selbst funktioniert in dieser Szene als mechanische
Kontrastfigur zu Dante. Wahrend Dante auf Variation,
Improvisation und performative Breite angelegt ist, unterbindet
Vergil unkontrollierte Offensive. Zwischen seinen eigenen
Angriffswellen blockt er Dantes Angriffe weitgehend und wird
erst dann zuverlassig angreifbar, wenn seine Offensive
abgeschlossen ist oder wenn Dante ihn durch riskante
defensive Mandver unterbricht. Dadurch verhindert der Kampf,
dass Dantes Vielfalt beliebig ausgespielt werden kann. Jede
Option muss im richtigen Moment eingesetzt werden.

Besonders wichtig ist die Rolle von SDT und Quadruple S. Da
Vergil nur kurze Verwundbarkeitsfenster zulasst, muss Dante
diese Phasen maximal ausnutzen. Quadruple S ermdglicht es,
SDT-Mandver in den laufenden Kampffluss einzubinden, ohne
die Dynamik des Duells vollstandig zu unterbrechen. Der SSS-
Rang wird dadurch zur Anzeige einer gelungenen Performance
und zur  Voraussetzung dafr, Dantes starkste
Handlungsmdglichkeiten in den richtigen Moment
einzuschieben. Gerade im Kampf gegen Vergil zeigt sich
daher, dass Dantes hochste Spielweise in der prazisen
Organisation seiner Vielfalt unter extremem Druck besteht.

Auffallig ist zudem, dass Vergils Bosskampf-Moveset eng mit
seinem spielbaren Moveset verbunden ist.
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Viele seiner Angriffe entsprechen den Fahigkeiten, die der
Spieler spater selbst nutzen kann. Dadurch erscheint Vergil als
spielmechanisches Gegenmodell zu Dante. Lediglich einzelne
Mandver, etwa sein extrem schneller Luftangriff, bei dem er wie
ein Geschoss durch den Raum schiel3t, erscheinen in der
Bossvariante starker oder grol3er ausgepragt als in der
spielbaren Form. Diese N&he zwischen Boss- und
Spielermoveset verstarkt die Funktion des Kampfes als
Vergleich zweier Kampfphilosophien.

Das SRS bewertet in diesem Kampf weiterhin nach derselben
Grundlogik wie zuvor: erfolgreicher Schaden, Variation,
Kombofluss, Treffervermeidung und prazise oder riskante
Ausfuihrung stabilisieren oder erhéhen den Style-Rang. Vergil
verscharft diese Bedingungen, weil er Dante kaum sichere
Zeitfenster gewahrt. Hohe Style-Range entstehen daher nur,
wenn der Spieler Dantes Waffen, Styles, Royal Guard und
Quadruple S beherrscht und in direkter Reaktion auf Vergils
Angriffsmuster einsetzt.

Analytisch ist diese Szene zentral, weil sie Dante als vielseitige
Figur zeigt und diese Vielseitigkeit pruft. Vergil zwingt Dante,
alle verfugbaren Actums in eine stabile Ludophrase zu
uberfihren. Jede unprazise Aktion kann geblockt, bestraft oder
durch Vergils néchste Offensive unterbrochen werden.
Dadurch wird der Kampf zur Probe, ob Spieler und Figur im
Sinne des SRS synchronisiert sind. Erst wenn der Spieler
Dantes performative Vielfalt kontrolliert, prazise und
reaktionsschnell nutzt, kann Dante gegen Vergil sein volles
Potenzial entfalten.
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5.2 Nero: Druck, Timing und Eskalation

5.2.1 Relevante Charakterisierung

Nero wird in DMC5 als impulsiver, korperlich direkter und
anerkennungsbedurftiger Kampfer inszeniert. Fur die Analyse
ist vor allem relevant, dass seine Starke zun&chst instabil und
teilweise provisorisch wirkt. Nach dem Verlust seines Devil
Bringer kampft Nero mit mechanischen Ersatzarmen, den Deuvil
Breakern. Seine Spielweise ist kompakter als Dantes, dafur
unmittelbarer, aggressiver und starker auf Timing sowie
Eskalation ausgerichtet. Daraus ergibt sich die Erwartung, dass
Nero die gemeinsame SRS-Logik Uber druckvolle
Selbstbehauptung, Timing und Eskalation erfllt.

5.2.2 SRS-Wirkung: Timing, Druck und Eskalation

Aufbauend auf den in Kapitel 4.4 zusammengefassten Actums
entsteht Neros SRS-Wirkung aus Timing, Angriffsdruck und
gezielter Eskalation. Wahrend Dante zwischen vielen Waffen
und Styles wechseln kann, ist Neros Handlungsspielraum
kompakter organisiert. Dieselbe SRS-Logik wird bei Nero auf
andere Weise erfahrbar: Variation und Kampffluss entstehen
durch die Verdichtung weniger zentraler Mechaniken zu einem
kontinuierlichen Offensivfluss. Das Exceed-System ist dabei
besonders wichtig. Exceed, Ex-Act und Max Act binden Timing
direkt an Neros Grundangriffe. Der Spieler muss die Red
Queen einsetzen und im richtigen Moment aufladen, um
starkere Folgeangriffe zu ermdglichen. Dadurch entsteht eine
rhythmische Struktur, in der jeder Angriff zugleich Vorbereitung
fur den nachsten sein kann. Prazise Exceed-Nutzung erflllt die
allgemeine Bewertungslogik des SRS besonders gut, weil sie
Kombofluss, Trefferwirkung, Variation und Timing miteinander
verbindet. Die Devil Breaker erweitern diese Logik um eine
Risikokomponente. Sie stellen starke Spezialaktionen bereit,
sind aber verbrauchbar und konnen bei Fehlern verloren
gehen. Dadurch erzeugt Nero Style durch Ausfuhrung und
Entscheidung: Wann wird ein Devil Breaker eingesetzt, wann
wird Break Age riskiert, und wann ist es sinnvoll, einen Arm fur
maximale Wirkung zu opfern? Solche Eskalationen erfullen die
SRS-Logik vor allem dann, wenn sie in den Kampffluss
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eingebunden werden und Schaden erzeugen. Auch Bringer
Knuckle und Devil Bringer unterstiitzen Neros druckvolle SRS-
Wirkung. Sie verldngern Angriffsketten, halten Gegner in
Reichweite und verhindern Leerlauf. Im Unterschied zu Dantes
performativer Breite wirkt Neros Style koérperlicher und
unmittelbarer. Der Spieler muss nah am Gegner bleiben,
Angriffe fortfihren und Timingfenster nutzen, um den Rang zu
stabilisieren oder zu steigern.

Neros SRS-Wirkung lasst sich deshalb als druckvolle
Eskalation beschreiben. Innerhalb der gemeinsamen SRS-
Logik entsteht Neros Style durch fortgesetzte Offensive. Fehler
unterbrechen den Kombofluss und kdnnen durch den Verlust
eines Devil Breakers auch den aktuellen Handlungsspielraum
reduzieren.

5.2.3 Beispielszene: Bloody Palace

Die analysierte Bloody-Palace-Aufnahme zeigt Nero auf Stage
10 in einer gemischten Gegnersituation mit mehreren kleineren
Gegnern und groReren Nahkampfgegnern. Zu Beginn verfugt
Nero Uber volle Lebens- und Ressourcenanzeigen sowie eine
Reihe von Devil Breakern. Sichtbar sind unter anderem
Rawhide und Overture. Die Szene zeigt Neros zentrale SRS-
Wirkung als Verdichtung von Angriffsdruck, Exceed-Nutzung,
Devil-Breaker-Einsatz und kontinuierlichem Nachsetzen.

s
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Abbildung 8: Nero in Bloody Palace Stage 10 in einer gemischten
Kampfsituation. Sichtbar sind Style-Anzeige, Gegnerdruck und der Einsatz
zentraler Actums wie DT und Devil Breaker (Overture). Eigener Screenshot



1
I

INLD.

lochschule Neu-Ulm

nive:

rsity of Applied Soiences

aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace, aufgenommen am
12.05.2026.

Zu Beginn steht Nero mehreren Gegnern gleichzeitig
gegenuber. Dadurch entsteht eine Situation, in der blol3es
Abwarten oder isolierte Einzelangriffe schnell zu Kontrollverlust
fuhren wirden. Nero muss die Gegner aktiv binden, einzelne
Ziele heranziehen, Angriffe fortsetzen und die Distanz immer
wieder schlieBen. Seine Spielweise ist daher stark auf
Vorwartsdruck ausgerichtet. Das SRS reagiert auf diese
Struktur, indem der Style-Rang steigt, sobald Nero
Trefferfolgen, Bewegung und Devil-Breaker-Aktionen in einen
kontinuierlichen Kampffluss tberfuhrt.

Besonders deutlich wird dies in der mittleren Phase der
Aufnahme. Der Style-Rang steigt zunachst in den A-Bereich
und erreicht spater SSS. Diese Steigerung entsteht durch die
intensive Nutzung weniger zentraler Actums. Red-Queen-
Angriffe, sichtbare Exceed-Effekte, Luftbewegungen, Devil-
Breaker-Aktionen und schnelles Nachsetzen erzeugen eine
dichte Angriffskette. Innerhalb der gemeinsamen SRS-Logik
erfillt Nero damit vor allem die Kriterien Schaden, Kampffluss,
Variation und Treffervermeidung.

Die Devil Breaker Gbernehmen dabei eine wichtige Funktion.
Rawhide und Overture erweitern Neros Handlungsspielraum,
ohne seine Spielweise so breit zu 6ffnen wie Dantes Arsenal.
Sie erzeugen punktuelle Eskalationen innerhalb eines direkten
Kampfstils. Overture unterstitzt Neros Offensive durch
zusatzliche Treffer- und Effektwirkung, wahrend Rawhide eine
weitere  Handlungsebene in den Nahkampf einfugt.
Entscheidend ist die Einbindung in den laufenden Kampffluss.
Passend eingesetzt verlangern Devil Breaker Angriffsketten
und helfen dabei, den Style-Rang zu stabilisieren oder zu
erhéhen.
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Abbildung 9: Nero setzt einen Devil Breaker innerhalb einer laufenden
Angriffskette ein, um den Style-Rang zu stabilisieren. Eigener Screenshot
aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace, aufgenommen am
12.05.2026.

Auch Exceed unterstlitzt diese Struktur. Die verstarkten Red-
Queen-Angriffe verandern Rhythmus und Trefferwirkung von
Neros Kombos. Dadurch entsteht eine Form von Timing, die
direkt in den Angriffsvollzug eingebaut ist. Der Spieler muss
angreifen, Angriffe rhythmisch verstarken und im passenden
Moment fortfhren. Neros Style entsteht damit aus einer
korperlich-direkten Form von Prazision: Er bleibt nah am
Gegner, setzt nach und nutzt kurze Zeitfenster, um den Druck
aufrechtzuerhalten.

Der spatere Rangabfall am Ende der Aufnahme ist ebenfalls
analytisch relevant. Nachdem der Kampffluss nachlasst und
nur noch einzelne Gegner ubrig bleiben, féllt die Style-Anzeige
wieder deutlich ab. Die Szene zeigt dadurch, dass Neros hohe
Style-Wertung durch aktive und kontinuierliche
Handlungsketten gehalten werden muss. Sobald der Druck
abreil3t, verliert die Sequenz an SRS-Wert.

Damit konkretisiert die Bloody-Palace-Aufnahme Neros
spezifische Form von  Style. Innerhalb  derselben
ubergreifenden Bewertungslogik wird bei ihm sichtbar, dass
Variation und Kampffluss tber eine aggressive, rhythmische
und risikobereite Spielweise entstehen. Neros Ludophrasen
bestehen aus verdichteten Angriffsketten, Exceed-Impulsen,
Devil-Breaker-Einsatz, Luftbewegungen und kdrperlichem
Nachsetzen.
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Das SRS macht dadurch Neros Charakterisierung als direkter,
impulsiver und auf Selbstbehauptung ausgerichteter Kampfer
spielmechanisch erfahrbar.

5.2.4 Beispielszene: Goliath

Die Analyse des Bosskampfs Nero gegen Goliath stitzt sich
auf eine offentlich zugangliche YouTube-Aufnahme. Im Text
werden die relevanten Sequenzen mit Timecodes
ausgewiesen, damit die beobachteten Actums und SRS-
Reaktionen nachvollziehbar bleiben.

Der Bosskampf gegen Goliath verdichtet Neros SRS-Wirkung
auf eine korperlich direkte Konfrontation. Im Kampf gegen
Goliath zeigt sich besonders deutlich, dass Neros Style aus
Druck, Timing und Eskalation hervorgeht. Goliath ist grof3,
widerstandsfahig und besitzt Angriffe mit hoher Reichweite.
Dadurch zwingt der Kampf Nero dazu, nahe am Gegner zu
bleiben, Angriffslicken konsequent auszunutzen und nach
Treffern schnell wieder in den Kampffluss zurtickzukehren.

In der analysierten Aufnahme wird Neros Spielweise besonders
in der Sequenz 00:20-00:34 sichtbar. Nero halt die Distanz
zum Boss gering, setzt Nahkampfangriffe fort und nutzt seine
Mobilitat, um Goliaths grof3flachigen Angriffen auszuweichen.
Der Style-Rang stabilisiert sich in dieser Phase, weil Nero
Schaden, Kampffluss und Treffervermeidung miteinander
verbindet.
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Abbildung 10: Nero im Bosskampf gegen Goliath. Die Szene zeigt Neros
direkten Angriffsdruck gegen einen massiven Gegner. Screenshot aus
LeedStrife (2019), Devil May Cry 5 - Nero vs Goliath - DMD SSS No
Damage, YouTube, Timecode 1:54, bezogen am 20.05.2026.

In der Aufnahme werden mehrere zentrale Actums Neros
sichtbar., Red Queen  bildet die Grundlage der
Nahkampfangriffe, wahrend Blue Rose und Devil Breaker die
Sequenzen erganzen. Besonders die Devil Breaker sind fur die
Struktur des Kampfes wichtig. Sichtbar werden unter anderem
Punch Line und Gerbera GP01. Diese Devil Breaker erweitern
Neros Handlungsspielraum, bleiben aber zugleich begrenzte
Ressourcen. |hr Einsatz erzeugt eine andere SRS-Spannung
als Dantes Waffenwechsel: Nero muss entscheiden, wann ein
Devil Breaker zur Komboverlangerung, zur Positionskontrolle
oder zur Eskalation eingesetzt wird.

Der Einsatz von Exceed und Devil Breaker wird in der Sequenz
00:20-00:34 besonders deutlich. Nero erweitert seine
Angriffskette durch verstarkte Red-Queen-Angriffe und Devil-
Breaker-Effekte. Dadurch entsteht eine Spielweise, die Neros
Style Uber Timing, Druck und Eskalation organisiert.

In der Aufnahme steigen oder stabilisieren sich die Style-
Range besonders in Phasen, in denen Nero Goliath
kontinuierlich bedrangt und damit die gemeinsame SRS-Logik
aus Schaden, Kampffluss, Treffervermeidung und Variation
erfillt.
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Der Style-Rang steigt insbesondere dann, wenn Nero
Nahkampfangriffe, Devil-Breaker-Aktionen, Luftbewegungen
und Nachsetzen miteinander verbindet. Dadurch entsteht ein
druckvoller Kampffluss, in dem Goliath kaum vollstandig aus
der Reichweite entlassen wird. Neros Style ist direkter als bei
Dante: Er entsteht aus der fortgesetzten koérperlichen
Auseinandersetzung mit dem Gegner.

Gleichzeitig zeigt der Kampf, dass Goliath diesen Kampffluss
immer wieder bedroht. Durch seine GréRe und seine
grof3flachigen Angriffe kann er Nero aus der Nahe verdrangen
oder laufende Kombos unterbrechen. Wird Nero getroffen oder
muss er Distanz herstellen, verliert die Sequenz an Druck. Das
SRS bewertet solche Unterbrechungen entsprechend, weil die
kontinuierliche Aktionsverkettung geschwéacht wird. Der Kampf
macht damit sichtbar, dass Neros SRS-Wirkung stark an die
Fahigkeit gebunden ist, trotz gegnerischer Gegenwehr im
Angriff zu bleiben.

Besonders aussagekraftig ist der Einsatz der Devil Breaker.
Punch Line erweitert Neros Offensive, indem der Breaker als
zusatzliche Angriffsebene eingesetzt werden kann. Gerbera
GPO1 unterstitzt dagegen starker Mobilitat,
Ausweichbewegung und Positionskontrolle. Beide Mechaniken
zeigen unterschiedliche Seiten von Neros Stil: offensiven
Druck, Eskalation und die Notwendigkeit, sich gegen Goliaths
grof3flachige Angriffe neu zu positionieren. Das SRS bewertet
diese Handlungen in ihrem Beitrag zum Kampffluss. Ein Devil
Breaker ist dann besonders wertvoll, wenn er Nero erlaubt, die
Offensive fortzufiihren oder nach einer Ausweichbewegung
schnell wieder in den Angriff Gberzugehen.

Im Vergleich zu Dante wird deutlich, dass Nero eine engere,
korperlichere  und  starker auf unmittelbare  Wirkung
ausgerichtete Spielweise besitzt. Gerade diese Begrenzung
macht seine SRS-Wirkung klar erkennbar. Der Spieler muss
Neros zentrale Actums prazise verdichten: Red-Queen-
Angriffe, Exceed-Timing, Devil-Breaker-Einsatz, Devil Bringer
und Devil Trigger missen so kombiniert werden, dass kein
langerer Leerlauf entsteht. Style entsteht bei Nero durch die
Eskalation eines aggressiven Grundrhythmus.
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Der Kampf gegen Goliath unterstiitzt diese Charakterisierung.
Goliath ist kein Gegner, der Nero durch feine Duellstruktur
pruft, sondern durch Masse, Druck und Widerstand. Nero muss
sich gegen diesen Kdrper behaupten. Das SRS verstarkt diese
Inszenierung, indem es jene Momente positiv bewertet, in
denen Nero die Offensive aufrechterhalt, Trefferfolgen
verlangert und seine Ressourcen in den richtigen Momenten
einsetzt. Dadurch wird Neros Charakterisierung als impulsiver,
druckvoller und auf Selbstbehauptung ausgerichteter Kampfer
spielmechanisch erfahrbar.

Der Bosskampf zeigt somit, dass Neros ludonarrative Kohéarenz
aus kontrollierter Aggression entsteht. Das SRS belohnt eine
Spielweise, die Goliath durch Timing, Ndhe und Eskalation
unter Druck setzt. Gerade darin unterscheidet sich Nero von
Dante: Wo Dante Style als kontrollierte Performance entfaltet,
erzeugt Nero Style als unmittelbare, korperliche
Durchsetzungskratft.
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5.3 V: Delegierte Kontrolle

5.3.1 Relevante Charakterisierung

V nimmt innerhalb von DMC5 eine Sonderstellung ein. Er ist
korperlich schwach, bewegt sich langsam und kampft nicht
primér selbst. Seine Starke liegt in der Kontrolle seiner
Beschwdrungen Griffon, Shadow und Nightmare. Fur die
Analyse ist daher vor allem seine vermittelte
Handlungsfahigkeit relevant. V ist eine Figur strategischer
Kontrolle, die Kampfhandlungen delegiert und nur im
entscheidenden Moment selbst eingreift.

5.3.2 SRS-Wirkung: Delegation und Koordination

Aufbauend auf den in Kapitel 4.4 zusammengefassten Actums
unterscheidet sich Vs SRS-Wirkung deutlich von den anderen
spielbaren Figuren. Wahrend Dante, Nero und Vergil ihre
Kampfhandlungen Uberwiegend direkt Gber den Korper der
Spielfigur ausfiihren, entstehen Vs Angriffe vor allem vermittelt
durch Griffon, Shadow und Nightmare. Das SRS bewertet
dennoch die Gesamtperformance des Spielers. Dadurch wird V
zu einem Sonderfall: Seine Ludophrasen bestehen aus
Befehlen, Positionierung, Beschwodrungsangriffen und finalen
Checkmate-Handlungen.

Die zentrale SRS-Leistung bei V liegt in der Koordination.
Griffon erzeugt Fernkampfdruck, Shadow Ubernimmt schnelle
Nahkampfangriffe, Nightmare dient als temporare
Eskalationsressource, und V selbst muss sicher positioniert
werden. Hohe Style-Rénge entstehen daher durch das
gleichzeitige Verwalten mehrerer Handlungsebenen. Der
Spieler muss Gegner kontrollieren, Beschwodrungen aktiv
halten, V aus Gefahrenzonen bewegen und geschwachte
Gegner im passenden Moment mit Checkmate beenden.

Die delegierte Spielweise erflllt die gemeinsame SRS-Logik,
solange der Kampffluss erhalten bleibt, Trefferfolgen entstehen
und V selbst Schaden vermeidet. Werden Griffon und Shadow
kontinuierlich eingesetzt, entstehen vielfaltige Trefferfolgen,
obwohl V selbst kdrperlich zuricktritt.
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Nightmare kann diese Struktur verstarken, indem kurzfristig
zusatzliche Angriffsmacht aufgebaut wird. Gleichzeitig bleibt V
verwundbar:

Gerat er falsch in den Raum, wird getroffen oder erreicht
geschwachte Gegner nicht rechtzeitig fur Checkmate, bricht die
Sequenz ab oder verliert an Effektivitat.

Besonders wichtig ist der Checkmate-Finisher. Er zeigt, dass V
seine Kampfhandlungen zwar delegiert, aber nicht vollstandig
aus dem Kampf verschwindet. Die Beschwoérungen bereiten
Gegner vor, doch der finale Abschluss verlangt Vs eigene
Positionierung und Handlung. Fur das SRS bedeutet dies, dass
Vs Style aus einem Wechsel zwischen Distanz, Kontrolle und
punktueller Intervention entsteht.

Vs SRS-Wirkung ist dadurch ambivalenter als bei den anderen
Figuren. Mechanisch kann das System hohe Style-Rénge flr
koordinierte Beschworungsangriffe  vergeben. Audiovisuell
erscheinen viele dieser Angriffe jedoch als Aktionen seiner
Begleiter. Gerade diese Distanz ist fir seine Analyse
entscheidend: Das SRS macht bei V eine vermittelte Form von
Kontrolle sichtbar. V wird als Figur spielbar, deren Style aus
Delegation, Uberblick und prazisem Eingreifen im richtigen
Moment entsteht.

5.3.3 Beispielszene: Bloody Palace

Die analysierten Bloody-Palace-Aufnahmen zeigen V auf Stage
10 und Stage 13. Beide Szenen verdeutlichen, dass Vs SRS-
Wirkung aus der Koordination von Griffon, Shadow, Nightmare,
Positionierung und Checkmate entsteht. Wahrend Dante, Nero
und Vergil ihre Actums Uberwiegend unmittelbar tber den
Korper der Spielfigur ausfuhren, verteilt sich Vs
Kampfhandlung auf mehrere Handlungstrager. Der Spieler
steuert V selbst, gibt zugleich Angriffsbefehle an Griffon und
Shadow, verwaltet den Devil Trigger fur Nightmare und muss
geschwachte Gegner im richtigen Moment mit Checkmate
finalisieren.

Die Analyse von V bendtigt Bildmaterial besonders stark, well
seine Kampfhandlungen rdumlich verteilt sind.
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Der Screenshot zeigt, dass V selbst nicht im Zentrum der
Offensive steht, wahrend Griffon, Shadow oder Nightmare die
eigentlichen Treffer erzeugen. Dadurch wird Vs delegierte
Kontrolle visuell nachvollziehbar.

Abb/ldung 11: V in Bloody Palace Stage 13. Raumllche Trennung zw:schen
V und seinen Beschwdérungen sowie die Style-Anzeige als Bewertung der
verteilten Kampfperformance. Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5
(Capcom 2019), Bloody Palace, aufgenommen am 12.05.2026.

In Stage 10 steht V mehreren Gegnern gleichzeitig gegentber.
Die Szene zeigt besonders deutlich, dass V nicht dauerhaft im
Zentrum der Kampfhandlung stehen kann. Wahrend Griffon
aus der Distanz Druck erzeugt und Shadow Gegner im
Nahbereich bindet, muss V selbst in Bewegung bleiben,
Abstand halten und gunstige Positionen fur Checkmate
suchen. Die Style-Anzeige steigt in der Aufnahme bis in hohe
Bereiche und erreicht zeitweise SSS. Diese Steigerung
entsteht durch die kontinuierliche Verbindung mehrerer
Handlungsebenen: Beschworungsangriffe, Positionskontrolle,
Treffervermeidung und finale Eingriffe durch V.

Nightmare verstarkt diese Struktur als Eskalationsressource.
Wird Nightmare aktiviert, erhdht sich die offensive Prasenz auf
dem Bildschirm deutlich. Die Szene zeigt dadurch, dass Vs
Macht zwar ausgelagert ist, aber aktiv organisiert werden
muss. Der Spieler muss Nightmare sinnvoll in den laufenden
Kampffluss einfigen, wahrend Griffon und Shadow weiterhin
Druck erzeugen und V selbst geschitzt bleibt.
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Innerhalb der gemeinsamen SRS-Logik werden so Schaden,
Variation, Kampffluss und Treffervermeidung tber koordinierte
Delegation erfullt.

g DU RS
+00:03.00

Abbildung 12: V aktiviert Nightmare im Bloody Palace. Nightmare als
Eskalationsressource innerhalb von Vs delegierter Kampfstruktur. Eigener
Screenshot aus Devil May Cry 5 (Capcom 2019), Bloody Palace,
aufgenommen am 12.05.2026.

Stage 13 zeigt diese Logik unter starker verdichteten
Bedingungen. In der Aufnahme wird V zunachst aus einer
ruhigeren Ausgangslage heraus in eine neue Kampfsituation
gefuhrt. Der Style-Rang steigt im Verlauf Uber niedrigere
Range bis in hohe Bereiche. Besonders sichtbar wird hier, dass
V auch dann aktiv bleiben muss, wenn seine Beschwoérungen
die eigentlichen Treffer ausfiihren. Der Spieler darf sich nicht
auf die bloRe Existenz von Griffon und Shadow verlassen,
sondern muss ihre Angriffe fortlaufend anstof3en, V neu
positionieren und geschwachte Gegner im richtigen Moment
abschlie3en. Sobald diese Koordination gelingt, entsteht trotz
Vs korperlicher Distanz ein stabiler Kampffluss. Gerade die
raumliche Verteilung der Handlung ist fuar Vs Analyse
entscheidend. Bei Dante, Nero und Vergil ist die bewertete
Performance meist unmittelbar am Korper der Spielfigur
ablesbar. Bei V entsteht Style dagegen aus einem
Zusammenspiel mehrerer Aktionszentren: Griffon, Shadow,
Nightmare, V selbst und die Position der Gegner. Das SRS
fasst diese verteilten Handlungen dennoch zu einer
Gesamtperformance zusammen. Dadurch wird sichtbar, dass
Actums als Befehle, Positionierung, Beschwdrungsangriffe und
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Checkmate-Finisher eine bewertbare Ludophrase bilden
kdnnen.

Gleichzeitig zeigen die Aufnahmen eine Grenze dieser SRS-
Wirkung. Weil viele Treffer nicht direkt von V selbst ausgefihrt
werden, wirkt ein hoher Style-Rang bei ihm weniger unmittelbar
korperlich als bei Dante, Nero oder Vergil. Die Bewertung
gehort zwar zur Spielerleistung, erscheint aber visuell auf
mehrere Einheiten verteilt. Diese Distanz schwécht die direkte
Wahrnehmung von Style teilweise ab, passt jedoch zu Vs
Charakterisierung. V wird als Figur inszeniert, deren Starke aus
Kontrolle, Uberblick und gezielter Intervention entsteht.

Die Bloody-Palace-Aufnahmen konkretisieren damit Vs
spezifische Form ludonarrativer Koharenz. Dieselbe SRS-Logik
wird bei V durch koordinierte Delegation erftllt. Hohe Style-
Ré&nge entstehen dann, wenn der Spieler V sicher positioniert,
Griffon und Shadow kontinuierlich einsetzt, Nightmare als
Eskalationsressource aktiviert und Checkmate im passenden
Moment ausfuhrt. Vs Ludophrasen bestehen daher aus
vermittelter Handlung: Befehlen, r&umlicher Kontrolle,
Beschwdrungsangriffen und punktueller eigener Intervention.

5.3.4 Bosskampf gegen Nidhogg: Koordination unter Druck

Die Analyse des Bosskampfs V gegen Nidhogg stutzt sich auf
eine  oOffentlich  zugangliche  YouTube-Aufnahme. Die
herangezogenen Sequenzen werden mit Timecodes
ausgewiesen, um die Beobachtung von
Beschwoérungsangriffen, Positionierung, Checkmate und SRS-
Reaktion nachvollziehbar zu machen. Im Bosskampf gegen
Nidhogg wird Vs SRS-Wirkung uber indirekte Kontrolle,
raumliche  Ubersicht und die Koordination mehrerer
Beschwoérungen organisiert. Nidhogg besteht aus einem
zentralen Gegnerkorper sowie mehreren angreifenden
Tentakeln und rdumlich verteilten Bedrohungen. Dadurch

unterscheidet sich der Kampf deutlich von direkten
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Duellsituationen wie Dante gegen Vergil oder Vergil gegen
Dante.

V muss den Kampf durch die Koordination seiner
Beschworungen, die Kontrolle des Raums und den richtigen

Zeitpunkt fur eigene Eingriffe fuhren.

In der Sequenz 01:10-1:50 wird die rdumliche Struktur des
Kampfes deutlich. Nidhoggs Tentakel erzeugen mehrere
Bedrohungszonen, wahrend V seine BeschwoOrungen
koordinieren und selbst Abstand halten muss. Der Style-Rang
entsteht hier aus der gleichzeitigen Organisation von

Angriffsdruck, Positionskontrolle und Treffervermeidung.

T v s 1 220213

Abbildung 13: V im Bosskampf gegen Nidhogg. Rdumliche Verteilung von
V, seinen Beschwoérungen und Nidhoggs Tentakeln. Screenshot aus E K
(2019), Devil May Cry 5 (DMC5) - V vs Nidhogg Boss Fight DMD No
Damage, YouTube, Timecode 02:48, bezogen am 20.05.2026.

In der Aufnahme wird sichtbar, dass Griffon und Shadow die
Hauptlast der Offensive (dbernehmen. Griffon erzeugt
Distanzdruck und kann auch dann aktiv bleiben, wenn V selbst
Abstand héalt. Shadow greift im Nahbereich an und bindet
Nidhogg sowie dessen Tentakel direkt. V selbst bleibt meist
aulBerhalb der unmittelbaren Gefahrenzone, bewegt sich

zwischen Angriffsraumen und muss zugleich darauf achten, fir
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Checkmate-Finisher oder Positionswechsel rechtzeitig nahe
genug an geschwachte Gegner heranzukommen.
Dadurch entsteht eine SRS-Struktur, die auf verteilter

Handlung beruht.

Der Style-Rang steigt in der Aufnahme zeitweise bis in hohe
Bereiche. Besonders in Phasen, in denen Griffon, Shadow und
Nightmare gleichzeitig oder in schneller Folge Druck erzeugen,
wird die SRS-Logik von V deutlich. Das System bewertet die
Kontinuitat der gesamten Befehlskette. V selbst steht dabei oft
nicht im Zentrum der sichtbaren Aktion, dennoch werden seine
indirekten Actums als Teil einer zusammenhangenden
Kampfperformance gewertet. Aus Befehlen, Positionierung,
Beschworungsangriffen  und  Finishern  entsteht  eine

Ludophrase, die vom SRS positiv bewertet werden kann.

Nightmare erhélt in diesem Kampf eine besondere Funktion.
Durch seine Aktivierung wird Vs ausgelagerte Angriffsmacht
deutlich gesteigert. In der Aufnahme erzeugt Nightmare starke
visuelle Prasenz und zusétzlichen Druck auf Nidhogg. Dadurch
wird Vs korperliche Schwache kompensiert: Die Figur bleibt
selbst vorsichtig und distanziert, wahrend ihre Macht tber die
Beschworung auf dem Bildschirm sichtbar wird. Das ist fiur Vs
Charakterinszenierung zentral, weil seine Starke aus Kontrolle

Uber andere Einheiten entsteht.

Der Checkmate-Finisher in der Sequenz 04:30-04:43 zeigt Vs
punktuelle eigene Intervention. Nachdem Griffon und Shadow
den Gegner geschwacht haben, muss V selbst eingreifen, um
den Abschluss auszufuihren. Dadurch wird die delegierte
Kampfstruktur durch einen gezielten korperlichen Eingriff

abgeschlossen.
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Abbildung 14: V fihrt im Bosskampf gegen Nidhogg einen Checkmate-

Finisher aus. Die Szene zeigt Vs punktuelle eigene Intervention innerhalb
einer lberwiegend delegierten Kampfstruktur. Screenshot aus E K (2019),
Devil May Cry 5 (DMC5) - V vs Nidhogg Boss Fight DMD No Damage,
YouTube, Timecode 04:30-04:43, bezogen am 20.05.2026.

Gleichzeitig zeigt der Kampf die Grenzen dieser Spielweise.
Wenn V falsch positioniert ist, die Beschwdrungen ungunstig
stehen oder Nidhoggs Tentakel den Raum kontrollieren, kann
der Kampffluss schnell abbrechen. In solchen Momenten sinkt
der Style-Rang oder verliert an Stabilitat. Der Kampf zeigt
damit, dass Vs SRS-Wirkung durch aktive Koordination
entsteht. Griffon, Shadow und Nightmare missen kontinuierlich
eingesetzt, geschitzt und mit Vs eigener Positionierung
verbunden werden. Die indirekte Spielweise verlangt eine
andere Form von Kontrolle als die direkten Kampfstile der

anderen Figuren.

Besonders auffallig ist, dass die SRS-Bewertung bei V starker
Uber das gesamte Kampfgeschehen verteilt erscheint. Bei
Dante, Nero oder Vergil ist die bewertete Handlung meist

unmittelbar am Korper der Spielfigur ablesbar.
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Bei V dagegen entsteht Style aus mehreren gleichzeitig
sichtbaren Aktionszentren: Griffon, Shadow, Nightmare, V
selbst und Nidhoggs Tentakel.

Das SRS fasst diese verteilten Handlungen zu einer
Performance zusammen. Dadurch wird Vs Charakterisierung

als distanzierter Stratege spielmechanisch erfahrbar.

Der Bosskampf gegen Nidhogg zeigt somit eine spezifische
Form ludonarrativer Koharenz. Vs im Spiel etablierte
korperliche Schwache wird in eine andere Kampfstruktur
Ubersetzt. Die gemeinsame SRS-Logik wird hier durch
koordinierte Delegation erfullt. Hohe Style-Range entstehen
dann, wenn der Spieler mehrere Handlungsebenen gleichzeitig
organisiert: Beschwérungen einsetzen, V schitzen, Nightmare
aktivieren, Gegner schwachen und im passenden Moment final
eingreifen. Gerade dadurch wird V durch seine indirekte
Spielweise charakterisiert.

61



62

1
I

INLD.

lochschule Neu-Ulm

nive:

rsity of Applied Soiences

5.4 Vergil: Prazision und Disziplin

5.4.1 Relevante Charakterisierung

Vergil wird in DMC5 als kontrollierter, distanzierter und
perfektionistischer Kampfer inszeniert. Fur die Analyse ist vor
allem seine Verbindung von Macht und Selbstbeherrschung
relevant. Wahrend Dante Stil als performative Freiheit und
Nero Stil als Eskalation verkdrpert, steht Vergil fir Reduktion,
Prézision und Fehlervermeidung. Charakterkonformes Spiel

bedeutet bei ihm disziplinierte Kontrolle.

5.4.2 SRS-Wirkung: Prazision und Konzentration

Aufbauend auf den in Kapitel 4.4 zusammengefassten Actums
entsteht Vergils SRS-Wirkung aus dem Zusammenspiel von
Préazision, Konzentration und kontrollierter Eskalation. Vergil
verfliigt Uber mehrere Waffen und Spezialmechaniken, sein
Spielstil ist jedoch starker auf effiziente, genaue und fehlerarme
Ausfuhrung ausgerichtet als auf expressive Breite. Das SRS
folgt auch bei Vergil derselben tbergreifenden Bewertungslogik
aus Schaden, Variation, Kampffluss und Treffervermeidung.
Diese Logik wird durch das Konzentrations-Meter zusatzlich
zugespitzt, weil Fehler, Leerlauf und unprazise Aktionen
unmittelbar Vergils zentrale Ressource beeintrachtigen.

Das Konzentrations-Meter ist flr Vergils SRS-Wirkung zentral.
Es steigt durch kontrolliertes Spiel, erfolgreiche Angriffe,
prazise Bewegung und Treffervermeidung. Gleichzeitig sinkt es
bei Leerlauf, unkontrollierten Aktionen, Angriffen ins Leere oder
erlittenem Schaden. Dadurch wird Fehlervermeidung bei Vergil
besonders stark mechanisiert. Wahrend bei anderen Figuren
ein Treffer vor allem den Style-Rang und den Kampffluss
beeintrachtigt, beschadigt er bei Vergil zusatzlich die zentrale
Ressource, die seinen Zugriff auf starkere Aktionen strukturiert.

Diese doppelte Bewertungslogik unterscheidet Vergil deutlich
von Dante. Dante wird durch das SRS dazu gebracht, viele
Optionen variantenreich und kontrolliert zu verbinden.
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Vergil dagegen wird starker auf Reduktion, Timing und
Konsequenz ausgerichtet. Seine Actums wie Yamato-Angriffe,
Trick-Mobilitat, Mirage Blades, Judgement Cut und Just
Judgement Cut entfalten ihre Wirkung besonders dann, wenn
sie prazise und ohne unnétige Bewegungen eingesetzt werden.
Style entsteht hier aus komprimierter Kontrolle.

Judgement Cut und Judgement Cut End zeigen diese Logik
besonders deutlich. Beide Mechaniken setzen prazise
Ausfuhrung und Ressourcenbedingungen voraus. Judgement
Cut belohnt Timing und raumliche Kontrolle, wahrend
Judgement Cut End als konditionierte Eskalation an volle
Konzentration gebunden ist. Das SRS bewertet hier auch die
Vorbereitung, die diese Angriffe erméglicht: Treffervermeidung,
kontrollierte  Positionierung, erfolgreiche  Angriffe  und
konsequentes Ressourcenmanagement.

Vergils SRS-Wirkung lasst sich daher als Prazision unter
Disziplin beschreiben. Innerhalb der gemeinsamen SRS-Logik
reicht bei Vergil blo3e offensive Aktivitat nicht aus; durch das
Konzentrations-Meter wird jeder Fehler zuséatzlich sichtbar und
mechanisch  wirksam. Hohe Style-Range und starke
Ressourcenoptionen entstehen, wenn der Spieler Vergils
Handlungen ruhig, zielgerichtet und fehlerarm ausfuhrt.
Dadurch wird Vergils Charakterisierung als kontrollierter
Perfektionist durch die Bewertungsstruktur des Spiels
spielmechanisch erfahrbar gemacht.

5.4.3 Beispielszene: Bloody Palace

Die analysierte Bloody-Palace-Aufnahme zeigt Vergil auf Stage
33 im Kampf gegen zwei Death Scissors und einen Nobody. Im
Mittelpunkt stehen Yamato, Mirage Edge, Beowulf, Mirage
Blades, Sin Devil Trigger, Judgement Cut und Judgement Cut
End. Anders als bei Dante entsteht der HOhepunkt der
Kampfsequenz durch den Aufbau und die Absicherung
bestimmter Bedingungen.
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Zentral ist dabei das Konzentrations-Meter. In der Aufnahme
steigt die Konzentration durch erfolgreiche Angriffe, prazise
Trick-Mandver, Treffervermeidung und Verspottung.
Gleichzeitig zeigt die Szene auch die Strenge dieser
Ressource: Ein erlittener Treffer setzt das Konzentrations-
Meter vollstandig zurtick, ausbleibende Aktionen lassen es
rasch sinken, und Angriffe, die ins Leere gehen, reduzieren die
Leiste schrittweise. Das Konzentrations-Meter funktioniert
dadurch als zusatzliche Bewertungsinstanz neben dem SRS.
Es misst, ob Vergils Aktionen kontrolliert, prazise und fehlerarm

721544

Stage 33

Abbildung 15: Vergil in Bloody Palace Stage 33 im Kampf gegen zwei Death
Scissors und einen Nobody. Sichtbar sind Style-Anzeige, Konzentrations-
Meter und Vergils Ressourcen-Ul. Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5:
Special Edition (Capcom 2020), Bloody Palace, aufgenommen am
12.05.2026.

Der erste Teil der Sequenz besteht daher aus dem gezielten
Aufbau der notwendigen Ressourcen. Der Spieler versucht,
das Konzentrations-Meter zu maximieren und gleichzeitig die
SDT-Anzeige zu fullen. Erst wenn beide Bedingungen erfillt
sind, wird der Sin Devil Trigger aktiviert. Diese Struktur
unterscheidet Vergils Eskalation deutlich von einer bloRRen
Schadensressource. Der SDT st hier an vorbereitende
Préazision gebunden. Vergils starkste Optionen werden
verfugbar, wenn der Spieler zuvor kontrolliert gespielt und
Fehler vermieden hat.
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Besonders deutlich wird dies am Einsatz von Judgement Cut
End. Der Angriff setzt volle Konzentration voraus und steht
damit am Ende einer erfolgreichen Handlungskette.
Mechanisch handelt es sich um eine konditionierte Eskalation.
Die Sequenz zeigt, dass die gemeinsame SRS-Logik bei Vergil
Uber sichere Positionierung, erfolgreiche Angriffe, Vermeidung
von Leerlauf, prazise Trick-Mandver und den Aufbau der
Konzentration erflllt wird. Aus diesen Actums entsteht eine
Ludophrase, die schlie3lich in Judgement Cut End kulminiert.

Abbildung 16: Vergil setzt Judgement Cut End ein. Die Szene zeigt die
audiovisuelle  Inszenierung von  Prézision, Geschwindigkeit und
liberwéltigender Angriffsmacht. Eigener Screenshot aus Devil May Cry 5:
Special Edition (Capcom 2020), The Void, aufgenommen am 12.05.2026.

Audiovisuell wird diese Eskalation besonders stark
hervorgehoben. Beim Judgement Cut End verzerrt sich das
Bild, die Gegner wirken fur den Moment handlungsunfahig, und
Vergils Angriff erscheint als extrem schnelle, flachige
Schnittbewegung. Die Inszenierung macht sichtbar, dass Vergil
durch Ubernatirliche Prazision dominiert. Der Angriff wirkt, als
wiurde Vergil den Raum selbst schneiden, wahrend die Gegner
keine Moglichkeit zur Gegenwehr haben. Dadurch Ubersetzen
Bild, Effektfeedback und Kampftempo die mechanische
Bedingung der vollen Konzentration in eine sichtbare Form von
Kontrolle.
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Im Vergleich zu Dante zeigt sich hier ein entscheidender
Unterschied. Dantes starkste SRS-Kopplung liegt in Quadruple
S: Ist der SSS-Rang erreicht, kann der Spieler den SDT
kurzfristig in laufende Kombos einbauen und dadurch Dantes
Handlungsspielraum erweitern. Vergils starkster Zustand
entsteht durch unnachgiebige Perfektion.

Volle Konzentration, geflllte SDT-Ressource und fehlerfreie
Ausfuhrung bilden die Voraussetzung dafir, Judgement Cut
End einzusetzen. Wo Dante bei hoher SRS-Beherrschung
freier wird, wird Vergil bei perfekter Beherrschung absoluter.

Die Bloody-Palace-Aufnahme zeigt damit Vergils Form
ludonarrativer Kohéarenz besonders deutlich. Das
Konzentrations-Meter, der SDT und Judgement Cut End
koppeln Macht an Disziplin. Fehler, Leerlauf und unprézise
Angriffe werden durch Schaden, Rangverlust und Eingriffe in
Vergils zentrale Ressource bestraft. Dadurch wird seine
Spielweise auf Kontrolle verdichtet: Der Spieler muss ruhig,
prazise und konsequent handeln, um Vergils machtigste
Angriffe  verfugbar zu machen. Das SRS und das
Konzentrations-Meter Ubernehmen unterschiedliche, aber
aufeinander bezogene Funktionen: Das SRS bewertet Vergils
Kampffluss nach der gemeinsamen Grundlogik, wéahrend das
Konzentrations-Meter  dieselbe  Logik  zusétzlich  auf
Fehlervermeidung, Prézision und Disziplin zuspitzt.

5.4.4 Beispielszene: Dante als Kontrastfigur zu Vergil

Die Analyse des Bosskampfs Vergil gegen Dante stitzt sich
auf eine offentlich zugéngliche YouTube-Aufnahme. Die
relevanten Sequenzen werden im Text mit Timecodes
ausgewiesen. Dadurch wird nachvollziehbar, an welchen
Stellen Dante Vergils Prazision herausfordert und wie Vergil

seine Actums unter hohem Gegnerdruck organisiert.

Im Bosskampf gegen Dante trifft Vergil auf eine Figur, deren
Kampfstil wesentlich starker durch Variation, Bewegung und

performative Breite gepragt ist.
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Waéhrend Vergil in den Bloody-Palace-Szenen vor allem durch
Konzentrationsaufbau, prazise Angriffe und kontrollierte
Eskalation charakterisiert wird, fungiert Dante hier als
spielmechanisches Gegenmodell. Der Kampf setzt Vergils
Préazision in direkten Kontrast zu Dantes Beweglichkeit und
variantenreicher Offensive.

In der Sequenz 01:25-1:31 wird Dante als mechanisches
Gegenmodell zu Vergil sichtbar. Dante bewegt sich schnell,
weicht aus, blockiert einfache Angriffsroutinen und zwingt
Vergil dazu, prazise Zeitfenster zu nutzen. Vergils Style
entstent hier aus kontrollierter Bewegung, sicherer

Positionierung und genauer Ausfiihrung seiner Actums.

= 4 A }4

Abbildung 17: Vergil im Bosskampf gegen Dante. Kontrast zwischen Dantes

aggressiver Offensive und Vergils prdzisen Ausweichmandvern. Screenshot
aus LeedStrife (2022), Devil May Cry 5 - Vergil vs Dante 1st fight DMD No
Damage SSS Rank - 4K 60FPS Ultra HD Gameplay, YouTube, Timecode
01:28, bezogen am 20.05.2026.

In der Aufnahme wird sichtbar, dass Vergil auf Distanzkontrolle,

schnelle Positionswechsel und prazise Angriffsmomente

angewiesen ist.
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Yamato, Mirage Edge, Beowulf, Mirage Blades, Trick-Mandver,
Sin Devil Trigger und Doppelganger bilden dabei die zentralen
Actums. Vergils Style entsteht durch die kontrollierte Reduktion
auf wirksame, prazise gesetzte Aktionen. Jeder Angriff muss
sitzen, weil Dante als Gegner mobil bleibt, Angriffe blocken
oder ausweichen kann und selbst schnelle Gegenoffensiven

einleitet.

Dante zwingt Vergil dadurch zu einer anderen Form von SRS-
Leistung als die Gegner im Bloody Palace. Gegen normale
Gegner kann Vergil seine Konzentration Uber erfolgreiche
Treffer, Positionierung und kontrollierte Offensive relativ
systematisch aufbauen. Gegen Dante ist dieser Aufbau starker
gefahrdet. Dante erzeugt Druck durch schnelle Bewegungen,
wechselnde Angriffsmuster und hohe Prasenz im Raum.
Dadurch wird Vergils Konzentrations-Meter zu einem
besonders wichtigen Prifstein: Treffervermeidung, kontrollierte
Bewegung und prazise Angriffe sind notwendig, um die
Ressource zu erhalten und zugleich den Style-Rang zu

stabilisieren.

Der Kampf zeigt besonders deutlich, dass Vergils Macht an
Disziplin gekoppelt bleibt. Wahrend Dante im eigenen
Bosskampf durch sein breites Arsenal zur maximalen Variation
gezwungen wird, muss Vergil gegen Dante vor allem Ordnung
herstellen. Seine  Trick-Mobilitat dient der préazisen
Raumkontrolle. Mirage Blades und Yamato-Angriffe eroffnen
kurze Angriffsfenster, wéhrend Beowulf und Mirage Edge
situativ starkere direkte Treffer ermoglichen. Der Spieler muss
Dantes Bewegungen lesen und Vergils Actums so einsetzen,

dass keine unnétigen Leerlaufe entstehen.
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Sin Devil Trigger und Doppelgéanger verscharfen diese Logik.
Beide Mechaniken erweitern Vergils Handlungsmacht,
funktionieren aber nur dann Uberzeugend, wenn sie kontrolliert
in den Kampf eingebunden werden. Der Doppelganger erganzt
Vergils Angriffe und erhoht die Dichte seiner Offensive.
Gleichzeitig verlangt diese zusétzliche Angriffsebene Ubersicht,
weil Dante weiterhin mobil bleibt und Gegenangriffe einleiten
kann. Der SDT markiert daher eine kontrollierte Eskalation

innerhalb eines préazise gefihrten Duells.

Das SRS bewertet diesen Kampf weiterhin nach derselben
Grundlogik aus Schaden, Variation, Kombofluss,
Treffervermeidung und aktiver Kampffihrung. Bei Vergil wird
diese Bewertung durch das Konzentrations-Meter zugespitzt.
Dante als Gegner macht jeden Fehler unmittelbar spurbar: Ein
Treffer oder eine schlecht gesetzte Aktion unterbricht den
Kampffluss und gefahrdet Vergils zentrale Ressource. Dadurch
entsteht eine enge Kopplung zwischen Style-Rang,
Konzentration und Charakterinszenierung. Vergil kann sein
volles Potenzial entfalten, wenn der Spieler diszipliniert und

nahezu fehlerfrei agiert.

Audiovisuell unterstutzt der Kampf diese Gegenuberstellung.
Dantes Beweglichkeit und Angriffsdichte erzeugen den
Eindruck eines unruhigen, variantenreichen Gegners, wahrend
Vergils Angriffe durch klare Schnitte, kurze
Teleportbewegungen und kontrollierte Effektspitzen inszeniert
werden. Besonders in Phasen mit SDT, Doppelganger oder
Judgement-Cut-Techniken wird Vergils Uberlegenheit als

prazise, kurze und wirkungsvolle Machtausiibung dargestellit.
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Damit zeigt der Bosskampf gegen Dante Vergils ludonarrative
Koharenz besonders deutlich. Dante fordert Vergil durch
Beweglichkeit, Variation und Unberechenbarkeit heraus.
Vergils Antwort darauf ist die Zuspitzung seines eigenen
Prinzips: Kontrolle, Prazision und Disziplin. Das SRS und das
Konzentrations-Meter machen diese Struktur spielmechanisch
erfahrbar, indem sie jene Spielweise stabil belohnen, die
Vergils Charakterisierung als perfektionistischer Kampfer

entspricht.

Im Vergleich zum Dante-Bosskampf gegen Vergil entsteht
dadurch eine spiegelbildliche Struktur. Dante muss gegen
Vergil sein gesamtes Arsenal ausschopfen, um kurze
Angriffsfenster zu nutzen. Vergil hingegen muss gegen Dante
seine Handlungen verdichten, Fehler vermeiden und seine
starksten Optionen aus kontrollierter Vorbereitung heraus
einsetzen. Beide Kampfe zeigen dieselbe Vermittlungsfunktion
des SRS aus entgegengesetzten Perspektiven: Das System
folgt derselben Bewertungslogik, doch Dante und Vergil
erfillen diese Logik Uuber unterschiedliche Actums. Die
Movesets bestimmen, welche Spielweisen diese Kiriterien

charakterbezogen erfillen.
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6 Diskussion

Die Analyse hat gezeigt, dass das SRS in DMC5 einer
gemeinsamen Bewertungslogik folgt. Diese Logik beruht auf
erfolgreichem Schaden, Variation, Kombofluss,
Treffervermeidung sowie riskanten oder prazisen Mandvern.
Die Unterschiede zwischen Dante, Nero, V und Vergil
entstehen durch die figurenspezifischen Actums, mit denen
diese gemeinsame SRS-Logik erfullt wird.

6.1 Gemeinsame Bewertungslogik des SRS

Das SRS bewertet in allen untersuchten Szenen die
Ausfuhrung einer Kampfhandlung. Ein Gegner kann auch
durch einfache oder wiederholte Angriffe besiegt werden; eine
hohe Style-Wertung entsteht jedoch erst, wenn erfolgreiche
Treffer, Variation, kontinuierlicher Kampffluss und
Treffervermeidung zusammenkommen. Damit unterscheidet
sich das SRS von einem reinen Erfolgs- oder Schadenssystem.
Es bewertet die Qualitat der Performance.

Diese gemeinsame Logik wurde besonders deutlich im
Vergleich der Bloody-Palace-Szenen. Bei Dante zeigte sich,
dass sein grol3es Arsenal allein nicht automatisch zu hohen
Style-Réngen fiihrt. Stage 50 verdeutlichte, dass Waffen- und
Style-Wechsel zwar kurzfristig hohe Range ermoglichen
konnen, Treffer und misslungene riskante Mandver den Rang
jedoch schnell wieder senken. Stage 47 und Stage 60 zeigten
dagegen, dass stabile Style-Range entstehen, wenn Variation,
Ressourcenmanagement und Treffervermeidung erfolgreich
verbunden werden.

Bei Vergil wurde dieselbe Bewertungslogik durch das
Konzentrations-Meter zugespitzt. Auch hier sind erfolgreicher
Schaden, Treffervermeidung und Kampffluss zentral. Die Figur
besitzt jedoch mit dem Konzentrations-Meter eine zusatzliche
Ressource, die Fehler besonders stark sichtbar macht.
Dadurch wird dieselbe SRS-Logik verscharft. Vergils starkste
Handlungsmdglichkeiten  entstehen  durch  kontrollierte
Vorbereitung und fehlerarme Ausfiihrung.
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Nero und V bestatigen ebenfalls, dass das SRS nach einer
gemeinsamen Logik funktioniert. Bei Nero entsteht Style vor
allem durch Druck, Timing und Eskalation. Exceed, Devil
Breaker und Bringer Knuckle erflllen die Kriterien von
Kampffluss, Trefferwirkung und Variation innerhalb eines
kompakteren Movesets. Bei V wird dieselbe Logik Uber
delegierte Kontrolle erflllt: Griffon, Shadow, Nightmare,
Positionierung und Checkmate erzeugen gemeinsam Schaden,
Variation und Kampffluss, auch wenn viele dieser Handlungen
nicht direkt am Korper der Spielfigur sichtbar werden.

6.2 Figurenspezifische Actums als Vermittler

Die zentrale Vermittlungsleistung entsteht durch die
Verbindung der gemeinsamen SRS-Logik mit den
unterschiedlichen Actums der Figuren. Jede Figur besitzt
andere Mittel, um die Bewertungskriterien zu erfullen. Dadurch
werden die Movesets zu Vermittlern zwischen Systemlogik und
Charakterinszenierung.

Dante erfullt die SRS-Logik vor allem durch performative
Vielfalt. Seine Styles, Waffenwechsel, Royal Guard, DT, SDT
und Quadruple S er6ffnen ein grof3es Spektrum moglicher
Handlungsketten. Charakteristisch ist dabei, dass das SRS den
Spieler dazu anleitet, diese Optionen kontrolliert zu
organisieren. Dante wird dadurch als Figur erfahrbar, deren Stil
aus variantenreicher Performance entsteht.

Nero erflllt dieselbe Logik Uber eine deutlich kompaktere,
korperlichere Spielweise. Seine Actums sind weniger breit
aufgefachert, dafur starker auf Nahe, Timing und Eskalation
ausgerichtet. Exceed bindet Prazision direkt an den
Angriffsrhythmus, wéahrend Devil Breaker und Break Age eine
risikobehaftete = Ressourcennutzung erzeugen. Dadurch
entstent eine andere Form von Style: druckvolle
Selbstbehauptung.

V stellt den deutlichsten Sonderfall dar. Seine
Kampfhandlungen werden tber Beschwdrungen vermittelt. Das
SRS bewertet dennoch die Gesamtperformance des Spielers.
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Dadurch zeigt V, dass Actums nicht immer unmittelbar als
korperliche Avatarhandlungen erscheinen massen.

Auch Befehle, Positionierung, Beschwoérungsangriffe und
Checkmate-Finisher kdnnen zu einer Ludophrase verbunden
werden. Vs Style entsteht daher aus delegierter Kontrolle.

Vergil erfullt die gemeinsame SRS-Logik durch Préazision und
Disziplin. Seine Actums sind auf kontrollierte Bewegungen,
genaue Treffer, Konzentrationsaufbau und konditionierte
Eskalation zugeschnitten. Das Konzentrations-Meter macht
Fehler, Leerlauf und wunprazise Handlungen besonders
sichtbar.  Vergils  Style entsteht aus  reduzierter,
perfektionistischer Kontrolle.

6.3 Ludonarrative Kohérenz und Grenzen

Die Analyse zeigt, dass das SRS wesentlich zur ludonarrativen
Kohéarenz von DMC5 beitragt. Die Figuren werden durch die
Weise charakterisiert, wie ihre Actums vom Spielsystem
bewertet und rickgemeldet werden. Dante wird als
performativer Kampfer spielbar, Nero als impulsiver
Nahkampfer, V als distanzierter Koordinator und Vergil als
disziplinierter Perfektionist.

Diese Kohéarenz entsteht durch eine wiederholte Kopplung von
Handlungsmoglichkeit, Bewertung und Feedback. Das SRS
macht bestimmte Spielweisen attraktiver, indem es sie durch
Rangaufstieg, Ul-Prasenz, Musiksteigerung und visuelle
Effekte hervorhebt. Charakterkonformes Spiel wird dadurch
systemisch nahegelegt.

Gleichzeitig zeigen sich Grenzen dieser Kohérenz. Besonders
bei V wird sichtbar, dass eine Spielweise zwar mechanisch zur
Figur passen kann, sich aber weniger unmittelbar anfihlt als
bei Dante, Nero oder Vergil. Da viele Angriffe durch Griffon,
Shadow und Nightmare ausgefiihrt werden, verteilt sich die
sichtbare Handlung auf mehrere Einheiten. Die SRS-
Bewertung gehort zwar zur Spielerleistung, erscheint aber
audiovisuell weniger direkt an Vs Korper gebunden. Diese
Distanz passt zu Vs Charakterisierung, kann aber die
unmittelbare Wahrnehmung von Style abschwéachen.
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Auch bei Dante zeigt sich eine Grenze: Sein Arsenal ermdglicht
performative Vielfalt, garantiert sie aber nicht. Die Stage-50-
Analyse zeigt, dass blo3e Variation ohne Kontrolle nicht
genugt. Das SRS erzeugt Kohéarenz nur dann, wenn der
Spieler die Figur entsprechend ihrer spielmechanischen Anlage
beherrscht. Ahnliches gilt fur Vergil: Seine Charakterisierung
als disziplinierter Perfektionist wird besonders stark unterstitzt,
kann aber bei Fehlern sofort zusammenbrechen, weil
Konzentration und Kampffluss empfindlich reagieren.

6.4 Grenzen der Analyse

Die vorliegende Analyse beruht auf qualitativer Beobachtung
ausgewahlter Gameplay-Situationen. Da keine offizielle
technische Dokumentation der internen SRS-Berechnung
vorliegt, kann die Arbeit keine exakten numerischen Formeln
des  Systems rekonstruieren. Die  Aussagen  zur
Bewertungslogik beruhen daher auf wiederholter Beobachtung
des Spielmaterials und auf der Analyse sichtbarer
Rangverlaufe, Actums, Treffer, Unterbrechungen, Ul-Elemente
und audiovisueller Riickmeldungen.

Zudem wurden nicht alle Missionen, Gegnerkonstellationen
oder moglichen Spielstile vollstdandig untersucht. Der
Untersuchungskorpus ist bewusst theoriegeleitet ausgewahlt.
Er zielt auf analytische Verdichtung. Die Ergebnisse zeigen
daher nicht, wie jeder mogliche Spieler mit jeder Figur spielt,
sondern wie das SRS in ausgewahlten Szenen als Vermittler
zwischen  Spielerhandlung und  Charakterinszenierung
funktioniert.

Trotz dieser Einschrankungen erlaubt die Analyse eine klare
Schlussfolgerung: Das SRS in DMCS5 ist ein Feedback- und
Vermittlungssystem, das die gemeinsame Bewertungslogik des
Spiels mit figurenspezifischen Actums verbindet. Dadurch
entstehen unterschiedliche Formen von Style, ohne dass das
SRS selbst seine Grundkriterien &ndern muss.
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7 Fazit und Ausblick

Diese Bachelorarbeit untersuchte das SRS in DMC5 als
Vermittler zwischen Spielerhandlung und
Charakterinszenierung. Ausgangspunkt war die Frage, wie das
SRS Spielerhandlungen bewertet, bestimmte Spielweisen
fordert und dadurch zur ludischen Charakterisierung von
Dante, Nero, V und Vergil beitragt.

Die Analyse hat gezeigt, dass das SRS als vermittelndes
Bewertungs- und Feedbacksystem zu verstehen ist.
Erfolgreicher Schaden, Variation, Kombofluss,
Treffervermeidung sowie riskante oder prazise Mandver bilden
die beobachtbare Grundlogik des Systems. Diese
Bewertungslogik gilt grundsatzlich fir alle untersuchten
Figuren. Die Unterschiede entstehen dadurch, dass die Figuren
unterschiedliche Actums besitzen, durch die dieselben Kriterien
erfullt werden.

Dante zeigt diese Vermittlungsleistung durch performative
Vielfalt. Seine Styles, Waffenwechsel, Royal Guard, DT, SDT
und Quadruple S ermdglichen eine Spielweise, in der Style als
kontrollierte Performance entsteht. Nero verkorpert Druck,
Timing und Eskalation. Exceed, Devil Breaker und Bringer
Knuckle verdichten seine Spielweise auf unmittelbaren
Angriffsdruck und risikoreiche Ressourcennutzung. V bildet
einen Sonderfall, weil seine Kampfhandlungen Uber
Beschwoérungen vermittelt werden. Sein Style entsteht aus
Delegation, Positionierung und punktuellem Eingreifen. Vergil
schlie3lich zeigt Prazision und Disziplin: Konzentrations-Meter,
Judgement Cut, SDT und Doppelgénger koppeln Macht an
Fehlervermeidung und kontrollierte Ausfuhrung.

Damit beantwortet die Arbeit die Forschungsfrage wie folgt:
Das SRS wirkt in DMC5 als spielmechanischer Vermittler,
indem es eine gemeinsame Bewertungslogik  auf
unterschiedliche figurenspezifische Handlungsmdglichkeiten
anwendet. Diese Actums Ubersetzen die abstrakten Kriterien
des SRS in konkrete Spielweisen. Dadurch werden die Figuren
spielmechanisch erfahrbar gemacht.
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Die Arbeit zeigt aul3erdem, dass ludonarrative Koharenz in
DMC5 aus der wiederholten Abstimmung von Moveset,
Bewertung, Feedback und Charakterwirkung entsteht.

Das SRS belohnt Spielweisen, die zu den jeweiligen Figuren
passen, ohne diese explizit vorzuschreiben. Gerade darin liegt
seine Starke: Es lenkt den Spieler durch Bewertung, Feedback
und asthetische Verstarkung.

Fur weiterfihrende Untersuchungen ergeben sich mehrere
Anschlussmdglichkeiten. Erstens konnte das SRS mit
Bewertungssystemen anderer Actionspiele verglichen werden,
etwa mit Bayonetta, Metal Gear Rising: Revengeance oder
friheren Teilen der Devil May Cry-Reihe. Zweitens ware eine
starker quantitative Analyse denkbar, die Rangverlaufe,
Trefferzahlen, Aktionswiederholungen und Schadenswerte
systematisch erfasst. Drittens kdnnte untersucht werden, wie
unterschiedliche Spielerfahrungen die Wahrnehmung des SRS
verandern: Fur erfahrene Spieler kann es als Ausdruckssystem
funktionieren, wahrend es fur weniger erfahrene Spieler starker
als Druck- oder Fehlermarkierung erscheint.

Zusammenfassend lasst sich festhalten: Das SRS in Devil May
Cry 5 macht Stil spielbar. Es verbindet Regelstruktur, Feedback
und Charakterinszenierung zu einem System, in dem die
Figuren durch ihre spielmechanischen Mdglichkeiten erfahrbar
werden. Nicht das SRS veréndert seine Kriterien fir Dante,
Nero, V und Vergil; vielmehr zeigen die unterschiedlichen
Movesets, wie dieselbe Bewertungslogik verschiedene Formen
von Charakteridentitat hervorbringen kann.
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Anhang 1: Analyseprotokolle der Gameplay-Aufnahmen

Anhang
Anhang 1.1
Feld
Figur
Szene

Sichtbarer Style-Rang

Zentrale Actums

SRS-Reaktion

Audiovisuelles
Feedback

Analytischer Punkt

82

Eintrag

Dante

Bloody Palace, Stage 47
endet mit SSS

DT, SDT, Swordmaster, Gunslinger, Trickster, Royal
Guard, Devil Sword Dante, Balrog, King Cerberus,
Cavaliere, Kalina Ann II, Dr. Faust, Coyote-A, Ebony &
Ivory, Revenge

Style steigt/stabilisiert sich durch Waffen- und
Stylewechsel, Treffervermeidung, Ressourceneinsatz und
riskante Mandver

Style-Anzeige, DT-/SDT-Effekte, Trefferfeedback; ab S-
Rang setzen Gesangselemente in Dantes Kampfmusik
ein, bei hoheren Rangen wird die Musik vollstandiger
ausgespielt

SDT funktioniert ohne Quadruple S als regulare
Eskalationsressource; hohe Style-Wertung entsteht durch
kontrollierte Variation und stabilen Kampffluss
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Figur
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Punkt

83

Eintrag
Dante
Bloody Palace, Stage 50

beginnt bei null, steigt kurzzeitig auf S/SS, endet bei B

DSD, Waffenwechsel, Style-Wechsel, Paraden/Royal-Guard-
Versuche

Variation  wird  zunachst positiv  bewertet;  Treffer,
Komboabbriche und misslungene riskante Manéver fihren zu
schnellem Rangverlust

Style-Anzeige, Rangwechsel, Trefferfeedback, Unterbrechung
des Kampfflusses; kurzzeitige Musiksteigerung bei S/SS, die
durch Rangverlust nicht dauerhaft gehalten wird

Dantes Vielfalt erzeugt nur dann dauerhaft hohe Style-
Wertung, wenn sie kontrolliert, prézise und schadensarm
verkettet wird
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Anhang 1.3
Feld

Figur

Szene

Sichtbarer Style-
Rang

Zentrale Actums

SRS-Reaktion

Audiovisuelles
Feedback

Analytischer Punkt
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Eintrag

Dante

Bloody Palace, Stage 60, Cavaliere Angelo
SSS

Quadruple S, SDT-Manotver, Waffenwechsel, Style-
Wechsel, Kombofluss

SSS-Rang ermdoglicht Quadruple S; Style-Rang wird zur
Voraussetzung zuséatzlicher Handlungsmacht

schnelle SDT-Transformation, nahtloser Ausstieg, SDT-
Effekte, Style-Anzeige, vollstdndige musikalische Eskalation
bei hohem Rang

Quadruple S koppelt SRS-Bewertung direkt an Dantes
erweiterten Handlungsraum; es zeigt die Synchronisation
von Spielerbeherrschung, Style-Rang und Dantes vollem
Potenzial
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Eintrag

Vergil

Bloody Palace, Stage 33
SSS

Yamato, Mirage Edge, Beowulf, Mirage Blades, Trick-
Mandver, Verspottung, Sin Devil Trigger, Judgement Cut,
Judgement Cut End

Das SRS und das Konzentrations-Meter wirken
zusammen, ohne identisch zu sein: Das SRS bewertet
Vergils Kampffluss, wahrend das Konzentrations-Meter
Fehlervermeidung, Prazision und Disziplin zuséatzlich
sichtbar macht.

Konzentrations-Meter, SDT-Effekte, Bildverzerrung bei
Judgement Cut End, Gegner wirken Kkurzzeitig
handlungsunféahig, starkes Treffer- und Effektfeedback

Vergils méachtigste Angriffe entstehen nicht durch freie
Eskalation, sondern durch volle Konzentration, SDT-
Ressource und fehlerfreie Ausfihrung; Macht wird an
Disziplin gekoppelt
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Eintrag

Dante

Bosskampf gegen Vergil
D,C,B, A, S, SS, SSS

alle Waffen, Waffenwechsel, Trickster, Gunslinger,
Swordmaster, Royal Guard, SDT, Quadruple S

Style wird durch Variation und erfolgreiche Verkettung
stabilisiert; Treffer, Blocks und misslungene Royal-Guard-
Mandver unterbrechen den Kampffluss

Style-Anzeige, Rangwechsel, Trefferfeedback,
SDT-/Quadruple-S-Effekte, Vergils Block- und
Konterverhalten

Vergil zwingt Dante zur maximalen Ausnutzung seines
Arsenals; der Kampf proft die Synchronisation von
Spielerbeherrschung, Dantes Actums und SRS-Bewertung
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Eintrag
Nero
Bloody Palace, Stage 10

steigt im Verlauf bis SSS; fallt gegen Ende wieder in
niedrigere Range, als der Kampffluss nachlasst

Red Queen, Exceed, Devil Breaker, Rawhide, Overture,
Luftbewegungen, Nachsetzen, Devil Trigger

Style steigt durch kontinuierlichen Angriffsdruck,
Trefferfolgen, Exceed-verstarkte Angriffe, Devil-Breaker-
Einsatz und Treffervermeidung; bei nachlassendem
Kampffluss féllt der Rang wieder ab

Style-Anzeige, Exceed-Effekte an Red Queen, Devil-
Breaker-Effekte, Trefferfeedback, Rangsteigerung bis
SSS, sichtbarer Rangabfall am Ende

Neros Style entsteht nicht durch breite Waffenvariation,
sondern  durch  Druck, Timing, Exceed und
risikobewussten Devil-Breaker-Einsatz; hohe Style-
Wertung wird nur gehalten, solange Nero den
Angriffsdruck aufrechterhalt
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Eintrag

Nero

Bosskampf gegen Goliath

steigt in hohen Bereich und stabilisiert sich bei SSS

YouTube-Gameplay-Aufnahme; vollstandige
Quellenangabe im Webseitenverzeichnis

Red Queen, Blue Rose, Exceed, Devil Breaker, Punch
Line, Gerbera GPO1, Devil Bringer/Bringer Knuckle, Devil
Trigger

Style  steigt/stabilisiert sich  bei  kontinuierlichem
Angriffsdruck, Komboverlangerung und erfolgreichem
Devil-Breaker-Einsatz; Treffer  und Distanzverlust
bedrohen den Kampffluss

Style-Anzeige, Devil-Breaker-Effekte, Trefferfeedback,
Goliaths grol3flachige Angriffe, Musiksteigerung bei hohen
Rangen

Neros Style entsteht aus Druck, Timing und Eskalation;
der Kampf gegen Goliath macht seine korperliche
Selbstbehauptung mechanisch sichtbar
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Eintrag
Vv
Bosskampf gegen Nidhogg

YouTube-Gameplay-Aufnahme;
Quellenangabe im Webseitenverzeichnis

vollstandige

steigt zeitweise in hohe Bereiche; stabilisiert sich bei SSS

Griffon, Shadow, Nightmare, Positionierung, Ausweichen,
Devil Trigger, Checkmate-Finisher

Style  steigt/stabilisiert sich  bei  kontinuierlicher
Koordination von Beschwdrungsangriffen;
Positionsfehler, Unterbrechungen oder fehlender Druck
lassen die Bewertung instabil werden

Style-Anzeige, Griffon-/Shadow-Angriffe,  Nightmare-
Effekte, Nidhoggs Tentakel, Trefferfeedback,
grol3flachige Effekte im Kampfraum

Vs Style entsteht aus delegierter Kontrolle; der Kampf
gegen Nidhogg macht sichtbar, dass das SRS eine
verteilte Kampfperformance bewertet
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Eintrag
Vergil
Bosskampf gegen Dante

YouTube-Gameplay-Aufnahme; vollstandige
Quellenangabe im Webseitenverzeichnis

bis SSS

Yamato, Mirage Edge, Beowulf, Mirage Blades, Trick-
Mobilitat, Sin Devil Trigger, Doppelgédnger, Judgement
Cut, Judgement Cut End

Style wird durch prazise Treffer, kontrollierte Bewegung,
aktive Kampffihrung, Treffervermeidung und erfolgreiche
Verkettung stabilisiert. Dante gefahrdet diesen Aufbau
durch schnelle Bewegungen, Blocks, Ausweichmandver
und Gegenangriffe. Fehler unterbrechen den Kampffluss
und bedrohen zugleich Vergils Konzentrations-Meter.

Style-Anzeige,  Konzentrations-Meter, = SDT-Effekte,
Doppelganger-Effekte, Judgement-Cut-Effekte,
Trefferfeedback, schnelle Positionswechsel sowie der
Kontrast zwischen Dantes Beweglichkeit und Vergils
préazisen Angriffseffekten.

Dante zwingt Vergil zur Verdichtung seiner Spielweise.
Vergils Starke entsteht nicht aus freier Variation, sondern
aus Disziplin, préazisem Timing und Kkontrollierter
Eskalation. Der Kampf zeigt, dass dieselbe SRS-Logik
durch Vergils Actums als perfektionistische Kontrolle
erfallt wird.
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Figur
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Eintrag
V
Bloody Palace, Stage 10 und Stage 13

steigt in beiden Aufnahmen in hohe Bereiche; in Stage 10
zeitweise bis SSS

Griffon, Shadow, Nightmare, Positionierung, Ausweichen,
Devil Trigger, Checkmate-Finisher

Style steigt durch kontinuierliche Koordination von
Beschwdrungsangriffen, Trefferfolgen, Positionskontrolle
und Checkmate-Finishern. Fehlende Koordination,
ungunstige Positionierung oder nachlassender
Angriffsdruck lassen den Rang instabil werden.

Style-Anzeige, Griffon- und Shadow-Angriffe, Nightmare-
Effekte, Trefferfeedback, Checkmate-Animationen,
groi3flachige Effekte durch Nightmare

Vs Style entsteht aus delegierter Kontrolle. Die Bloody-
Palace-Aufnahmen zeigen, dass das SRS eine verteilte
Kampfperformance bewertet, bei der V selbst distanziert
bleibt, wahrend seine Beschworungen den Kampffluss
tragen.

Anhang 2: Screenshots und Gameplay-Aufnahmen

Die verwendeten Screenshots und Gameplay-Aufnahmen

liegen der Arbeit digital bei. Eigene Screenshots wurden am

12.05.2026 aufgenommen. Externe YouTube-Aufnahmen sind

im Webseitenverzeichnis nachgewiesen.

Anhang 2.1: Screenshots der Analyse Dateipfade siehe S. 92-93

Anhang 2.2: Eigene Gameplay-Aufnahmen Dateipfade siehe S. 94
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Anhang 2.1: Screenshots der Analyse

Dateipfad: Anh&nge/Abbildung 01 — Style-Rang-Symbole.png

Dateipfad: =~ Anhange/Abbildung 02 -  Style-Ranking-
Anzeige.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 03 - Vergil Konzentrations-
Meter.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 04 - Dante Bloody Palace Stage
47.png

Dateipfad: Anhadnge/Abbildung 05 - Dante Bloody Palace Stage
50.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 06 - Dante Quadruple S Stage

60.png
Dateipfad: Anhange/Abbildung 07 - Dante vs Vergil
Angriffsdruck.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 08 - Nero Bloody Palace Stage
10.png

Dateipfad: Anhéange/Abbildung 09 - Nero Einsatz Deuvil
Breaker.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 10 - Nero vs Goliath.png
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Dateipfad: Anhange/Abbildung 11 - V Bloody Palace Stage
13.png

Dateipfad: Anh&nge/Abbildung 12 - V aktiviert Nightmare.png
Dateipfad: Anhange/Abbildung 13 - V vs Nidhogg.png
Dateipfad: Anh&nge/Abbildung 14 - V Checkmate-Finisher.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 15 - Vergil Bloody Palace Stage
33.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 16 - Vergil Judgement Cut
End.png

Dateipfad: Anhange/Abbildung 17 - Vergil vs Dante.png
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Anhang 2.2: Eigene Gameplay-Aufnahmen

Dateipfad: Anhange/Dante Bloody Palace .mp4
Dateipfad: Anhange/Dante Bloody Palace Stage 50.mp4
Dateipfad: Anhange/Nero Bloody Palace Stage 10.mp4
Dateipfad: Anhange/V Bloody Palace Stage 10.mp4
Dateipfad: Anhange/V Bloody Palace Stage 13.mp4
Dateipfad: Anhange/Vergil Bloody Palace Stage 33.mp4

Dateipfad: Anhange/Vergil Bloody Palace.mp4
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