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EINLEITUNG

VON MARKUS RAUTZENBERG UND ANDREAS
WOLFSTEINER

Fiir die Medientheorie erweisen sich Phanomene der Storung spatestens dann als
besonders bedeutsam, wenn sie nicht mehr nur als Un- oder Zufille ansonsten
>reibungslos« verlaufender medientechnischer Prozesse gedeutet, sondern als in-
tegraler Bestandteil von Medidlitdt selbst begriffen werden kénnen. Von Martin
Heideggers »Zeug«-Analysen bis zu Michel Serres‘ »Parasitologie« ist Storung mit
und gegen das kommunikationstheoretische Paradigma als jenes Element be-
schrieben worden, anhand dessen sich die materielle Eigensinnigkeit der Medien
selbst beobachten lasst und das damit den Blick auf Dynamiken von Medialitét
jenseits der Funktionsweise technischer Artefakte lenkt. Dies ist einer der zentra-
len Ansatzpunkte aktueller Medientheorie, die hoffen kann, aufgrund des Explika-
tionspotenzials des Storungsphanomens den Begriff des Medialen scharfer kontu-
rieren zu kénnen.

Storung als konstitutiven Bestandteil medialer Vollziige zu begreifen, heif3t
dann aber auch im Einzelnen bestimmte Schlagworte medialer Teilhabe wie »Im-
mersion« oder »Flow« — insbesondere angesichts digitaler Medien — zu refor-
mulieren und zu prazisieren. Denn wahrend etwa »Immersion« von den Interface-
theorien der friihen achtziger Jahre bis zu heutigen Designphilosophien im Com-
puterspielbereich vor allem ein »Eintauchen« in virtuelle Welten bedeutet, als
dessen implizites Telos unschwer die »perfekte Wahrnehmungstauschung« aus-
zumachen ist, zeigt sich gerade am Beispiel des Computerspiels, dass dieser ein-
seitige Blick auf Immersion im Sinne der »Matrix«-Metapher oder der Lem‘schen
»Phantomatik« dem Phanomen nicht gerecht wird. Das vielbeschworene Eintau-
chen ist dabei nur zu haben, indem das Medium wahrnehmungsseitig unauffallig
bleibt oder wahrend des medialen Vollzugs wird. In den Bugs, Widerstandigkeiten,
Inszenierungen von Irritationen und Wahrnehmungstauschungen sowie im Met-
agaming und Cheating zeigen sich Stérungen auf jeweils sehr verschiedenen Ebe-
nen nicht als vermeidbare Ausnahmen, sondern als Agens der Medialitit des
Computerspiels selbst.

Stérungen als Konstitutivum medialer Vollziige zu begreifen ist dabei jedoch
nicht neu, im Gegenteil. Nachdem in der frilhen Informationstheorie Claude E.
Shannons Storung noch als »feindliche Interzeption« stigmatisiert und in dieser
Gestalt noch bis zu Friedrich Kittler wirkungsmachtig geblieben ist, hat bereits
Norbert Wieners Kommunikationsmodell diesen urspriinglich dichotom organi-
sierten Binarismus einer Revision unterzogen, indem Stérungen in Gestalt des
Rauschens ein fester Platz in einem zyklischen Kommunikationsmodell zugewie-
sen wurde. Zwar blieb hier die antagonistische Position der Stérung nach wie vor
maBgeblich, jedoch zeigte Wiener, dass die Idee einer »storungsfreien Kommuni-



kation« schon aus physikalischen Griinden theoretisch nicht haltbar ist. Die kon-
zeptuelle Verschiebung, die hier stattfindet, ist subtil — aber entscheidend: Das
Verhiltnis von Signal und Rauschen wird immer noch antagonistisch, jedoch nicht
mehr dichotom konzipiert.

Dieser Schritt ist offenkundig bedeutsam, wenn man Storung als Bedingung
der Moglichkeit medialer Vollziige beschreiben will. Der eigentliche Reiz des Sto-
rungsparadigmas besteht dabei in der Moglichkeit, unfruchtbare Binarismen auf-
brechen zu koénnen, ohne dabei antagonistische Spannungsverhiltnisse einebnen
zu miussen, kurz: Ein Nachdenken Uber Stérung begiinstigt die Emergenz von
Denkfiguren, die Weltbezug vor dem Hintergrund von Heterogenitdt, Kontin-
genz, Paradoxie und Alteritdt in den Blick nehmen.

Es ist auffdllig, dass ein solcher Ansatz innerhalb postmetaphysischer Diskurs-
landschaften enorme Zugkraft entwickelt, und so verwundert es nicht, dass Sto-
rung sowohl als Phanomen als auch als theoretische Kategorie nach wir vor unge-
brochen zur Diskussion steht. Man muss nicht erst zu Luhmans Systemtheorie
greifen um Perturbationen als Movens autopoietischer Systeme eine kategorische
Rolle zuzuschreiben. Bereits die Romantik sah in diversen »Rauschzustanden« —
vom Waldesrauschem bis zum Drogenrausch — die Apotheose ihrer Poetik und
Asthetik. Hier liegt dann allerdings auch genau die Gefahr einer Hypostasierung
begriindet, die vermieden werden muss, wenn man den Stérungsbegriff nicht sei-
ner theoretischen Valenz berauben will. Denn es ist entscheidend, dass es nicht
damit getan ist, Stérung gegen »gelingende Kommunikation« o.4. auszuspielen,
sondern das schon von Shannon erkannte antagonistische Prinzip stets mitzuden-
ken: Diese Denkfigur verleiht der Storung erst ihre begriffliche Scharfe als astheti-
sche Kategorie im Rahmen geisteswissenschaftlicher Reflexionen. In Phanomenen
der Storung zeigt sich eine Interdependenz in der Differenz — die Widerstandigkeit
von Umwelt — die sich in der Medialisierung fortwahrend zeigt; diese wird von ihr
allerdings nicht schlicht durchkreuzt, sondern in dieser Durchkreuzung gleichsam
»féormlich« zum Erscheinen gebracht. Interdependenz in der Differenz ist jene Pra-
misse, von der jede Theorie der Stérung ausgehen muss. Fillt dieser Gesichts-
punkt aus, wird nicht nur das Spezifikum des Storungsbegriffs getilgt, sondern ge-
radezu in sein Gegenteil verkehrt.

Eine Typologie der Storung, die im vorliegenden Band anvisiert wird, kann in
nuce so charakterisiert werden, dass Formen von turbatio untersucht werden, die
in, an, im Umgang mit sowie in der Wahrnehmung von Medien auftreten. Auf diesen
Ebenen widmen sich die zusammengetragenen Aufsdtze dem Thema aus der Per-
spektive unterschiedlicher Disziplinen. In diesem Zusammenhang riicken nicht
nur Formen von Storungen ins Blickfeld, die sich im Computerspiel als Oberfla-
cheneffekte zeigen — sei es durch fehlerhaftes Rendering, Mapping oder generell
durch Bildartefakte —, sondern gerade auch jene Widerstandigkeiten im Umgang
mit Medien, die auf der Seite der Nutzer liegen. Die bestindige wechselseitige
Durchbrechung und Verkopplung oder aber gegenseitige Ausblendung und Aus-
|6schung der Ebenen von aisthesis und semiosis erfordert in der Folge eine



Phanographie von Storungen, Fehlern und Defekten des Computerspiels. Auf Sei-
ten der Spieler stehen diese ,Unstimmigkeiten‘ regelrechten Szenarien des Irr-
tums, der Unterbrechung und des Lapsus gegeniiber, die sich letztendlich in Ges-
ten des Stockens vor der medialen Apparatur artikulieren. Dort, wo im medialen
Vollzug Handlungsplane durchkreuzt und Wahrnehmungsgewohnheiten auf die
Probe gestellt werden, sind Formen des Wissens iiber Storungen notwendig, die
kulturell fest verankert sind. Gerade diese epistemische Dimension soll lber die
medieanalytische Darstellung von Stérungen des Computerspiels hinaus rekon-
struiert und in den Fokus der Aufmerksamkeit geriickt werden.






UNZUHANDEN

VON MARKUS RAUTZENBERG

In Zelda II: The Adventures of Link, einem japanischen Action-Adventure aus dem
Jahre 1987, kann man in einer kleinen Hiitte, deren Inneres sehr viel geraumiger
erscheint, als es die Fassade vermuten lasst, eine denkwiirdige Begegnung ma-
chen: Der Spieler steuert eine Figur namens »Links, die sich in einem virtuellen
Dorf nach Hinweisen umschaut, um die Spur jener entfiihrten Prinzessin aufzu-
nehmen, die dem Spiel ihren Namen gibt. Dabei muss der Spieler einige NPCs
(non player characters, Figuren, die nicht vom Spieler sondern von der Software
gesteuert werden) per Knopfdruck »ansprechen«, die daraufhin mittels kurzer
vorgefertigter Dialoge Hinweise zum weiteren Spielverlauf geben. Diese Hinweis-
suche ist ein typischer Bestandteil dieses Genres und wesentlich fiir dessen narra-
tive Struktur verantwortlich.

In einer bestimmten Hiitte jedoch stoBt der Spieler in Zelda Il auf einen
NPC, der weder etwas fiir die Handlung Niitzliches zu sagen hat, noch interes-
sante Hintergrundinformationen liefert. Dieser NPC steht einfach nur in seinem
Haus und nennt seinen Namen (?), sobald er vom Spieler »angesprochen« wird: »|
am Error«.

Abb. I: »Zelda Il: The Adventures of Link« (1987)

Um diese relativ unscheinbare Szene richtig zu verstehen, muss daran erinnert
werden, dass Computerspiele herkémmlicherweise drangvolle Zeichenwelten
sind, in denen alles auf etwas anderes verweist und alles im Kontext des Spielver-
laufes Sinn ergeben muss. Hier herrscht absoluter Pansemiotismus im Dienste des
Spielgefiiges und der Narration. Da es sich bei Computerspielen um Erzeugnisse



idsthetischer Arbeit! handelt, stehen beim Design solcher Spiele Fragen der
Usability und Benutzerfiihrung im Mittelpunkt. Der Nutzer darf nicht verwirrt
werden, denn dann besteht die Gefahr, dass er frustriert aufgibt. Andererseits
diirfen die Losungswege aber auch nicht zu offensichtlich sein, denn sonst wird
das gewisse Quantum an Unbestimmtheit, das integraler Bestandteil jedes Spiels
ist, zerstort. So besteht ein nicht unbetrachtlicher Reiz dieser Spiele im Entwirren
der semiotischen Verflechtungen innerhalb der computerspielinternen Diegese.
Ein NPC wie der erwihnte »Error« ist dabei normalerweise entweder Questgiver
(also ein Auftraggeber fiir den Spieler), Feind, Verkaufer von Waren o.3., kurz: ein
Dienstleister innerhalb der Zeichenékonomie des jeweiligen Spiels.

BAGU I8 MY
NAME., SHOW

LINK MEETS ERROR LINK MEETS BAGU

Abb. 2: Zelda Il: The Adventures of Link (1987)

»Error« jedoch steht nur da und ist was er ist, ein »Fehler«, der etwas fehlen Iasst,
namlich die erwartete Dienlichkeit. Er verkauft nichts, er gibt keine spielrelevan-
ten Hinweise, er ziickt nicht die Waffen, um den Spieler herauszufordern, er ist
einfach nur da, oder - wie ein anderer sehr viel beriihmterer Hittenbewohner
sagen wiirde: nicht mehr zuhanden, sondern vorhanden. Es gibt einige Theorien,
wie es zu diesem Auftritt gekommen ist.2 Eine besagt, dass es sich einfach um ei-
nen Ubersetzungsfehler handelt, der aus dem urspriinglichen »Errol«, die Personi-
fikation einer Dysfunktionalitat gemacht hat. Charmanter und auch wahrscheinli-
cher ist jedoch jene Erkldarung, aufgrund der man diesen Auftritt als einen bewusst
inszenierten Witz der Entwickler betrachten kann. Der Spieler begegnet namlich

| »Als dsthetische Arbeit soll diejenige Tatigkeit bezeichnet werden, die Dinge, Raume,
Arrangements gestaltet im Hinblick auf die affektive Betroffenheit, die ein Betrachter,
Empfinger, Konsument usw. dadurch erfahren soll. Man konnte asthetische Arbeit in
einem weiten Sinne auch als Rhetorik bezeichnen. Insofern es die Aufgabe der Rhetorik
seit der Antike ist, Worte eines Textes oder einer Rede so zu setzen, daf3 dadurch der
Leser oder Horer von der Sache, um die es geht, gefangen wird bzw. fiir sie eingenom-
men wird. Die Intention der Rhetorik in diesem klassischen Sinne bzw. der asthetischen
Arbeit, so wie ich sie definierte, richtet sich also auf die affektive Erfahrung, die ein Be-
trachter im Anblick des zu gestaltenden Arrangements erfahren soll.« Bohme: Aisthetik,
S.53.

2 http://www.urbandictionary.com/define.php?term=1%20AM%20ERROR (31.07.2012).



etwas spater im Spielverlauf einem NPC, der durchaus nicht sinnlos ist, sondern
innerhalb der Spielwelt eine wichtige Funktion erfiillt: er fungiert namlich als eine
der Figuren, welche die Geschichte des Spiels vorantreiben, indem sie neue Auf-
gaben zuteilen. Es handelt sich bei ihm also um einen der bereits erwahnten
Dienstleister, einen Questgiver.

Dieser sieht nun »Error« nicht nur zum verwechseln dhnlich, sondern tragt
auch den schénen Namen »Bagu«, was nichts anderes ist als die japanische Roma-
nisierung des englischen »Bug«, also Fehler, bzw. Stérung.3 Das Auftreten eines
Bugs — im heute geldufigen Sinne eines Softwarefehlers — ist jedoch herkommli-
cherweise etwas, das gerade vermieden werden soll, denn die Ideologie des
Computerspiels ist die der totalen Immersion. Ein gutes Spiel zeichnet sich dem-
nach dadurch aus, dass die Gemachtheit* der medialen Arrangements fiir den
Spieler nicht thematisch wird, kurz: Im Idealfall spielt man keine Pixel oder digitale
Spielfiguren, sondern eine Person namens »Link«, die in einem Dorf einer Person
namens »Error« begegnet. Im Idealfall — der ebenso stindiges Objekt medienpa-
dagogischer Bedenken wie Telos des Computerspieldesigns darstellt — ist der
User perfekt in die lllusion eingebettet, er ist »illudiert«, »in lusio«, also ins Spiel
gebracht und damit versunken und eingetaucht in die Spielwelt.

»Error« ist daher in der streng teleologischen Welt des Computerspiels ei-
gentlich ein Unding, ein »niemals aufgehender Restx, eine Irritation, die den Spie-
ler in eine semiotische Sackgasse laufen lasst: Indem sich der Spieler fragt: »Was
soll das? Wozu brauch ich diesen NPC? Wozu ist er da’« setzt jene Irritation ein,
welche die Immersion, das Eingetauchtsein in die Spielwelt auBer Kraft setzt. Die-
se Irritation ist jenes Schwellenmoment, das im Zentrum des Phanomens der St6-
rung steht, zumindest solange man Storung nicht im informationstheoretischen
Sinne auf reine Dysfunktionalitit reduzieren will.

Martin Heideggers Theorie des Zeugs, die im Folgenden zugrunde gelegt
wird, ist hingegen eine Theorie dariiber, wie man Weltbezug fassen kann, der
nicht schon bereits Kommunikation ist, nicht schon Zeichen, nicht schon Sinn, sich
aber auch nicht auf reine Vorhandenheit, also stumme, enigmatische Dinghaftig-
keit reduzieren lisst.> Die Attraktivitit des Stérungsparadigmas besteht dabei im
Modell des Changierens zwischen Zuhandenheit und Vorhandenheit im Modus
des Unzuhandenen, das Heidegger in den Zeug-Analysen von Sein und Zeit entwi-
ckelt. Heute kommt zunehmend in den Blick, dass es sich hierbei um eine trans-
humane Theorie handelt, in der auf eine grundlegende Art erklart werden soll,
wie Dinge mit Dingen umgehen. Und um von vornherein Missverstandnissen vor-

3 Zu Geschichte und Etymologie der Bug-Metapher als Bezeichnung fiir eine technische
Stérung vgl. zuletzt: Ofak: »Stérung. Eine Wiederentdeckungsreise«.

Vgl. hierzu: Nohr: Die Natiirlichkeit des Spielens.

5  Eine Theorie der Stérung auch auf Basis von Heideggers Zeug-Analysen, auf die ich mich
hier beziehe, habe ich ausfiihrlich dargelegt in: Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der
Stérung. Zuerst auf die Relevanz Heideggers fiir eine Medientheorie der Stérung hinge-
wiesen zu haben, ist ein Verdienst Peter Geimers, vgl. Geimer: »Was ist kein Bild?«.



zubeugen: Bewusstsein, Systeme, Medien oder Ideen sind in dieser Perspektive
zundchst einmal auch »nur« Dinge unter Dingen, die fiireinander in Beziehungen
der Zuhandenheit, Unzuhandenheit und Vorhandenheit stehen. Hierin ist die the-
oretische Attraktivitdt von Heideggers Zeug-Analysen von der Medientheorie bis
zum jlingst ausgerufenen speculative turn in der Philosophie begriindet.6

Was die Zeug-Analysen insbesondere fiir die Medientheorie so attraktiv
macht, ist ihr Erklarungspotenzial fiir jene Eigenschaft von Medialitit, die man mit
Sybille Kramer »aisthetische Neutralitit« nennen kann:

Sie [die Medien] wirken gewodhnlich unterhalb der Schwelle unserer
Wahrnehmung; im Gebrauch >entziehen« Medien sich durch eine Art
»aisthetischer Neutralitdt: Nur im Rauschen, das ist aber in der St6-
rung, bringen Medien sich selbst in Erinnerung, riicken sie ins Zent-
rum der Wahrnehmung. Medien kommen einer Reflexionsfigur entge-
gen, die, was >Vermittlung« ist, so entfaltet, dass dabei der Eindruck
einer »Unmittelbarkeit« entsteht.”

Es geht um das Phanomen, dass Medien indem sie etwas zeigen, selbst ver-
schwinden. Heidegger formuliert: »Das Eigentiimliche des zundchst Zuhandenen
ist es, in seiner Zuhandenheit sich gleichsam zuriickzuziehen, um gerade eigent-
lich vorhanden zu sein.«8 Die Eigentiimlichkeit des zunichst Zuhandenen — d.h.
jener Dinge, Medien, Artefakte, Werkzeuge, |deen oder Denkfiguren, die, indem
man sich ihrer bedient, unmerklich werden — ist es, da zu sein, indem es nicht da
ist. Eine Anwesenheit, die nur anwesend sein kann, indem sie auf bestimmte Art
unmerklich wird, ist als »anwesende Abwesenheit« nur noch paradox formulier-
bar, aber nichtsdestotrotz eine Alltaglichkeit. Diese Unmerklichkeit ist jedoch
eben die Weise in der Zuhandenes in der Welt vorkommt. Es deutet sich bereits
hier an, dass es sich bei den Modi Zuhandenheit und Vorhandenheit um analyti-
sche Abstraktionen handelt, die niemals in »Reinform« anzutreffen sind. Immer ist

6  Vgl. zur Rolle von Heideggers Zeug-Analysen in diesem Kontext: Harman: Tool-Being.
Dass in den letzten Jahren ein vehementes Interesse an Dingen und Objektkulturen zu
verzeichnen ist, das von Bruno Latours Parlament der Dinge bis zu Hartmut Béhmes
»anderer Theorie der Moderne« im Zeichen des Fetischismus reicht, ist natiirlich in je-
ner postmetaphysischen Wende begriindet, die von Heidegger bis zum Poststruktura-
lismus dem Subjekt keine privilegierte Position im Gefiige der Welt mehr einraumt. In
einer solchen Welt sind Subjekte Dinge unter Dingen, die fiireinander blackboxes sind,
eine Metapher, die sich der Konstruktivismus nicht umsonst aus dem Reich der Dinge
entlehnt hat.

7 Kramer: »Erfiillen Medien eine Konstitutionsleistung?«, S. 81.

Heidegger: Sein und Zeit, S. 69. Die folgende Rekonstruktion der Heideggerschen Ar-
gumente verliert an dieser Stelle aufgrund der gebotenen Kiirze zwangslaufig an begriff-
licher Scharfe und Detailgenauigkeit. Vgl. zu einer ausfiihrlichen Rekonstruktion und In-
terpretation im Hinblick auf eine Medientheorie der Storung: Rautzenberg: Die Gegen-
wendigkeit der Stérung, S. 121-177.



Zuhandenheit aufs engste mit Vorhandenheit verkoppelt, immer meldet sich das
eine im anderen.

Unter Zuhandenheit versteht Heidegger das Unmerklich-Sein von etwas im
Zuge seines dienlichen Gebrauchs. Dieses Etwas geht im Zuge der Zuhandenheit
im praktischen Umgang auf und neutralisiert sich somit nicht nur in der Wahr-
nehmung, sondern auch im Denken, im Verstehen, im Zeichengebrauch. Dies ist
der Modus der Transparenz, in dem sich die Dinge »aisthetisch neutralisieren«:
Ein Hammer kommt dem, der einen Nagel in die Wand schlagen will nicht eigens
zu Bewusstsein, eine Buchstabenfolge wird als solche in dem Moment »verges-
sen«, indem sich im Bewusstsein daraus ein Wort bildet, die Fernsehsendung lasst
das Display »libersehen« obwohl dieses standig »vor Augen« ist.

Vorhandenheit hingegen bezeichnet bei Heidegger demgegeniiber die las-
tende Dumpfheit schierer Dinglichkeit. Dies ist der Modus der Opazitit in dem
zwar registriert wird, das etwas da ist, mit diesem Etwas allerdings in keiner Wei-
se umgegangen werden kann. Hier gibt es keine Dienlichkeit und es ist aus diesem
»nur« vorhandenen Ding kein Nutzen zu ziehen, da man nicht weil3, was man
»damit anfangen« soll. Fir jemanden, der nie einen Hammer gesehen hat und
dem auch dessen Verwendungsméglichkeiten unbekannt sind, ist dieser nur ein
Vorkommendes unter anderen, die Buchstabenfolge einer fremden Sprache ist als
schiere Form auBerhalb ihres Verwendungszusammenhanges »sinnlos«, ein funk-
tionsuntiichtiger Fernseher steht nur unniitz im Raum herum, wobei dann mitun-
ter auch auffdllt, wie viel Raum dieser einnimmt oder wie »klobig« er eigentlich
wirkt.

Bei letzterem Beispiel befindet man sich bereits in einem Ubergangsbereich,
im Niemandsland zwischen Zuhandenheit und Vorhandenheit. Denn obwohl der
Fernseher unniitz geworden ist, fillt an ihm doch etwas auf, das vorher in der
Unmerklichkeit verbleiben konnte, namlich dessen »Klobigkeit«. Diese wiederum
macht sich in dem sie umgebenden Raum »breit« und tingiert diesen negativ. Man
mochte vielleicht gerne dieses »alte Ding« durch einen neuen Flatscreen ersetzen
oder dhnliches.

Diesen Seinsmodus zwischen Zuhandenheit und Vorhandenheit nennt Hei-
degger (natiirlich ohne den Hinweis auf klobige Fernseher) »unzuhanden«: »Die-
ses Unzuhandene stoért und macht die Aufsdssigkeit des zundchst und zuvor zu Be-
sorgenden sichtbar.«<? An dieser Stelle wird es dann erst eigentlich interessant,
denn im Gegensatz zu »Zuhandenheit« und »Vorhandenheit« handelt es sich bei
der »Unzuhandenheit« nicht um einen relativ stabilen Zustand, sondern um einen
Prozess, dessen Signum Irritation und Instabilitdt ist und hier befindet man sich im
Kernbereich des Stérungsbegriffs als theoretischer Kategorie. Im Modus des
Unzuhanden-Werdens ist etwas nicht mehr dienlich aber auch noch nicht einfach
stumpf vorhanden. Das Rauschen, das meinen Durchblick auf die FuBballiibertra-
gung stort, unterbricht nicht einfach die Ubertragung, sondern macht diese erst

9 Heidegger: Sein und Zeit, S. 74.



eigentlich als solche wahrnehmbar, es macht mir meine leibliche Position wieder
bewusst, die sich eben in Differenz zum Stadion befindet, dessen Bilder und/oder
Gerausche nur zu mir ibertragen werden.

Wichtiger ist jedoch, dass es sich um eine Pegelspitze im Feld der Wahrneh-
mung handelt, welche den Widerfahrnischarakter des In-der-Welt-Seins plétzlich
ins Zentrum der Aufmerksamkeit riickt. Abseits von defekten Haushaltsgeraten
(auf die diese Analyse trotzdem formal ohne Abstriche anwendbar ist) ist daher
ersichtlich, warum das Phanomen der Storung fiir eine Medienasthetik von zent-
raler Bedeutung ist und zwar unabhingig vom jeweiligen Einzelmedium. In der
Stérung werden Medien als solche wahrnehmbar, ihre »Dienlichkeit« durchkreuzt
und damit der Vorgang der Vermittlung, der sich in Unmittelbarkeit kleidet, selbst
reflexiv. Es ist daher kein Zufall, dass auch Heidegger Jahre nach Sein und Zeit die
Zeug-Analysen ins Zentrum seines Kunstwerksaufsatzes stellte, worauf an dieser
Stelle jedoch nicht weiter eingegangen werden kann.

Das Unzuhandene selbst gliedert sich bei Heidegger wiederum in drei Un-
termodi, die fiir eine nahere analytische Aufficherung des Stérungsphanomens
von Nutzen sind:

Die Modi der Auffilligkeit, Aufdringlichkeit und Aufsissigkeit haben
die Funktion, am Zuhandenen den Charakter der Vorhandenheit zum
Vorschein zu bringen. Dabei wird aber das Zuhandene noch nicht le-
diglich als Vorhandenes betrachtet und begafft, die sich kundgebende
Vorhandenheit ist noch gebunden in der Zuhandenheit des Zeugs.
Dieses verhillt sich noch nicht zu bloBen Dingen. Das Zeug wird zu
»Zeug« im Sinne dessen, was man abstoBen mochte; in solcher Ab-
stoBtendenz aber zeigt sich das Zuhandene als immer noch Zuhande-
nes in seiner unentwegten Vorhandenheit. !0

Mit der »AbstoBtendenz« ist hier der eigentliche phanomenologische Kernbereich
des Unzuhandenen, der Stérung angesprochen. Gemeint ist jener Bereich des
»Parasitiren«!!, des Ekels, der Bugmetapher oder der »feindlichen Interzeptionc,
der von Shannon bis Serres den semantischen Grundbestand des Storungsbegriffs
ausmacht. Der Widerfahrnischarakter der Stérung lasst sich als repulsiv beschrei-
ben, das genaue Gegenteil der dienlich-unauffilligen Zuhandenheit. Zu betonen
ist, dass nicht etwa das Vorhandene als solches repulsiv wirkt, sondern die Dyna-
mik des Unzuhandenen selbst, die Stérung der Verweisung, die als Prozess fiir derlei
»starke Empfindungen«!'2 verantwortlich ist.

10 Ebd,S. 74.
Il Serres: Der Parasit.

12 Mit dem Begriff der »starken Empfindung« sei auf das Phanomen des Ekels verwiesen,
von dem Winfried Menninghaus gezeigt hat, dass dessen repulsive Insistenz, oder anders
ausgedriickt, dessen AbstoBtendenz als Hintergrund klassischer Asthetiken spatestens



Von dieser allgemeinen Theorie der Storung zuriick zum Computerspiel zu
kommen, fillt leicht, denn hier lassen sich alle beschriebenen Formen des
»Unzuhanden-Werdens« exemplarisch beobachten. Dabei ist natiirlich zu beto-
nen, dass die genannten Beispiele keinerlei Anspruch auf Vollstandigkeit erheben.

Aufdringlichkeit ist vielleicht die offensichtlichste Form des Unzuhandenen,
da sie sich als reine Dysfunktionalitit zeigt. Egal ob eine Spielfigur in der
Levelgeometrie versinkt, wo sie eigentlich nicht hingehért oder die Polygone und
Texturen sich komplett »selbststandig« machen: Die Spielformen der Aufdring-
lichkeit sind Legion, wie jeder Programmierer leicht bestdtigen kann. Solche »ech-
ten« Stérungen, die sich ihr Adjektiv dadurch verdienen, dass sie vollkommen un-
beabsichtigt sind, kénnen auf den Spieler die unterschiedlichsten Effekte ausiiben:
Sie kénnen komisch oder unheimlich sein, frustrierend, wenn das Spielgefiige zu-
sammenbricht, sie konnen aber auch in Form von Glitches zum Vorteil des Spie-
lers genutzt werden, indem sie die spielimmanenten Regeln auBer Kraft setzen
helfen. Gemeint ist natiirlich das sogenannte »Cheating« und »Exploiting«, das
Ausnutzen von Softwarefehlern oder »Hintertiiren« im Programmcode, die einem
Spieler Vorteile verschaffen. Auf jeden Fall bringt diese Aufdringlichkeit die Fragili-
tit des medientechnischen Gefiiges mehr als deutlich zum Vorschein und ist
durch ihre fiir die Wahrnehmung stets tendenziell aggressive Form dazu angetan
die von Heidegger erwahnte AbstoBtendenz auszulGsen.

Aufsassigkeit ist im Vergleich bereits subtilerer Natur und wurde in einigen
Spielen bereits mit Erfolg in Szene gesetzt. Als Beispiel moge hier Silent Hill 2 die-
nen, in dem die »Stérung der Verweisung« zur »Verweisung durch Stérung«
wird.!3 Hier orientiert und desorientiert sich der Spieler hauptsichlich mittels
zweier expliziter Rauschzustiande: Der allgegenwartige Nebel erschwert die Sicht,
wihrend ein (eigentlich defektes, d.h. undienliches) Radio dem Spieler just durch
seine Unzuhandenheit Orientierung verschafft: Das anschwellende statische Rau-
schen zeigt namlich die relative Nahe eines Feindes an. Der Konflikt zwischen
Storung der Verweisung (durch Nebel) und Verweisung durch Stérung (des stati-
schen Rauschens) ist hier Nukleus des Game-Designs.

Auffalligkeit ist zuletzt jene Ebene, innerhalb der die enge Verkopplung von
Zuhandenheit und Vorhandenheit am deutlichsten wird, denn damit Zeug zuhan-
den sein kann, muss es an sich ein Quantum Vorhandenheit bewahren, um lber-
haupt im Sinne aisthetischer Neutralitat dienlich sein zu kénnen. Was paradox
klingt, bezeichnet einfach nur die in der Wahrnehmung alltagliche Tatsache, dass
etwas erst als etwas wahrgenommen werden kann, wenn es auf irgendeine Weise
aus dem Chaos der moglichen Sinnesdaten herausfallt. Zwar miissen Projektions-
licht und Leinwand beispielsweise gegeniiber dem Filmbild zurilicktreten, damit
dieses als solches sichtbar wird, jedoch 16scht dieser Vorgang die Materialitdt der
konstituierenden Medientechniken natiirlich nicht aus, sie sind vielmehr Bedin-

seit Kant als der Resonanzgrund des Schonen stets mitgedacht werden muss. Vgl.
Menninghaus: Ekel.

13 Vgl. hierzu ausfiihrlich: Rautzenberg: »Vom Rausch(en) des Realen«.



gungen der Moglichkeit des Filmbildes und als solche jederzeit sichtbar-
Unsichtbar.

Am Beispiel des Computerspiels lasst sich dies am besten an der Verflech-
tung von Zuhandenem und Vorhandenem im Graphical User Interface beobachten,
ein Phanomenbereich, der sich heute auf jedwede User/Computerinteraktion er-
streckt. Dieses bezeichnet jene grafischen Steuerelemente innerhalb des Spiels,
die als permanente Messdaten Aufschluss Ulber spielrelevante Systemzustinde
gewidhren. Gemeint sind Elemente wie der Lebensbalken, der die virtuelle Ge-
sundheit des Avatars anzeigt. Wie man dieses Element - das als Agens dinglich-
medialer Vorhandenheit von den Designern stets klar erkannt wird, egal ob sie
Heidegger nun kennen oder nicht!4 - ins Spielgeschehen integriert, ist Gegenstand
des Allerheiligsten diverser Designphilosophien. Gemal3 der Ideologie der totalen
Immersion gilt natiirlich grundsatzlich: so wenig sichtbares Interface wie moglich,
so viel wie notig. Dies kann allerdings sehr verschiedene Formen annehmen.

SHALDW

COLOSSUS

Abb. 3:1CO (2001) Abb. 4: Shadow of the Colossus (2005)

Dabei reicht das Spektrum vom Ideal der vélligen Abwesenheit einer grafischen
Benutzeroberflache bis zur vélligen Verdeckung des eigentlichen Bildgeschehens
durch Interface-Elemente. In Spielen wie ICO oder Shadow of the Colossus werden
nur die absolut nétigen Ubersichtselemente angezeigt und auch nur wenn es die
Spielsituation unbedingt erfordert. Reitet der Protagonist von Shadow of the
Colossus zum Beispiel nur durch die Landschaft, sind auBer dieser und den
Avataren keinerlei Interface-Elemente zu sehen. Erst wenn es zu einem Kampf
mit den titanischen Kreaturen des Spiels kommt, werden spartanisch gestaltete
Interfacebestandteile wie ein Lebensbalken sowie eine Waffenanzeige eingeblen-
det. Diese verschwinden sofort wieder, sobald die Gefahr vorbei ist. Selbst das
Abspeichern eines Spielstandes wird innerhalb der diegetischen Spielwelt veror-
tet. In ICO etwa wird das Save-Menii in dem Moment aufgerufen in dem die bei-
den Protagonisten sich auf virtuellen Sofas niederlassen, die wie Fremdkoérper in
der archaischen Landschaft herumstehen, wohingegen in Shadow of the Colossus

14 Heideggers Bedeutung fiir die Designtheorie ist heute uniibersehbar, vor allem dank
wirkungsmachtiger Grundlagentexte aus den achtziger Jahren, die unter dem Einfluss
des Heidegger-Spezialisten Hubert Dreyfus entstanden sind. Zu nennen sind hier vor al-
lem Guy Bonsiepe (Interface: An Approach to Design) sowie Understanding Computers and
Cognition von Terry Winograd und Fernando Flores.



ein kurzes Gebet an einem der liber die Landschaft verteilten Schreine diesen
Zweck erfiillt.

Blizzards World of Warcrdft hingegen ist ein Online-Rollenspiel, in dem bis zu
25 reale Spieler iiber eine Server/Client-Verbindung zusammen spielen kénnen.
Hier ist das sogenannte »Endgame« eine hochkompetitive Angelegenheit. Die
hochststufigen Spielinhalte, die sogenannten »Raids«, sind nur mit guter Gruppen-
koordination und optimaler Informationskontrolle seitens der Spieler zu bewalti-
gen. Um dies zu gewihrleisten, kdnnen sich diese diverse Statistiken und Messda-
ten einblenden lassen, die zu jeder Zeit genauestens liber das momentane Spiel-
geschehen Aufschluss geben. Je komplexer und schwieriger der Spielinhalt ist,
desto mehr tritt das eigentliche Spielgeschehen, d.h. die Kampfe innerhalb der
diegetischen Spielwelt, in den Hintergrund. Ubrig bleibt ein fiir den Laien
unentzifferbares Gewirr von Anzeigen, blinkenden Flachen und statistischen Zah-
lenkolonnen. Das Interface iberwuchert hier den Bildraum und lasst vom eigent-
lichen Spielgeschehen nichts mehr erkennen.

rayer.of Fortitude 1), 56:31
rayer.of Spirit |1 55:01
ift of the Wild/l1] 54:55
¥ Arcane Brilliance Il 54:01
{3 Greater Blessing of Kings. 26:01
® Omen of Clarity, 24:59
E Greater Blessing of Wis.... 24:11

DEBUFFS,

Abb. 5: World of Warcraft (2004)

In diesen Beispielen, denen sich zahllose weitere hinzufiigen lieBen, stehen sich
Transparenz und Opazitit, Zuhandenheit und Vorhandenheit nicht agonal gegen-
Uber, sondern sind in allen moglichen Mischverhiltnissen anzutreffen. Dabei wird
ersichtlich, dass das Unzuhandene nicht allein als Stérung im herkommlichen Sin-
ne, also als Unterbrechung ansonsten nahtloser Programmabliufe oder als
Dysfunktionalitit, begriffen werden kann. Vielmehr zeigt sich, dass das Verhaltnis
dieser Ebenen im je spezifischen Fall neu ausgehandelt wird und zuletzt als
Konstitutivum von Medialitdt Gberhaupt konzipiert werden muss. Storung als Un-
terbrechung und Dysfunktionalitét ist nur eine der moglichen Analyseebenen, die
durch Heideggers Zeug-Analysen deshalb ndher erschlossen werden kénnen, weil



diese die binare On/Off-Logik der frilhen Kommunikationstheorie nicht teilt. Hier
gibt es nicht entweder nur gelingende oder gestérte Kommunikation. Stérungen
sind kein Ausnahmefall ansonsten »gelingender« Medialitat. Das Stérungsparadig-
ma ist deshalb so interessant, weil nicht nur Heideggers Storungs-Analysen nahe-
legen, dass Storungen im skizzierten komplexen Sinne vielmehr als Agens des
»Gelingens« begriffen werden miissen.
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ZWISCHEN UNFALL UND UNANIMITAT

VON PHILIPP BOJAHR

Das Computerspiel bildet als hochgradig interaktives und immersives Medium in
seinem Gebrauch ein weites Beobachtungsfeld fiir das Verhaltnis zwischen aisthe-
tischer und asthetischer Erfahrung. Das Beziehungsgefiige zwischen dem Rezi-
pienten, dem Spieler, und dem Spiel bleibt dabei, fernab von der strukturellen
Simplizitat linearen Konsums, im schnelllebigen Prozess des Spielens jedoch groB-
tenteils verschwommen. Aus diesem Grund bietet sich speziell der prekdre Zu-
stand der Storung als Hebelpunkt an, da sich ihn ihm nicht nur die Medialitit des
Mediums offenbart,! sondern dariiber hinaus die Interdependenzen zwischen
Aisthesis und Asthetik im Bezug auf das Phinomen der Stérung selbst deutlich
werden. Kurz gesagt lasst sich so beobachten, wie im Computerspiel Storungs-
wahrnehmungen die Wahrnehmung von Stérung und damit auch den Stérungstyp
selbst beeinflussen.

Geleitet wird die hier angestrebte Untersuchung dieser rekursiven Stérungs-
relationen von einer prozessorientierten Aufarbeitung des Mediums, die Spiel und
Spieler im medialen Vollzug, dem Spielen, erfasst und dabei Kriterien fiir eine Sys-
tematik der verschieden Stérungstypen liefert.2 Die Voriiberlegungen dafiir sind
zunachst kurz darzulegen, bevor auf Grundlage der Systematik schlieBlich drei der
Storarten anhand von Fallbeispielen illustriert und die Uberginge von
aisthetischer zu asthetischer Erfahrung innerhalb und zwischen den Stérungen in
den Blick genommen werden.

|. ZWEI EIGENARTEN DER STORUNG

Die angestrebte Betrachtung der Storfélle wirft vorrangig die Frage auf, mit wel-
chen theoretischen Mitteln diese bestmdglich herauspraparierbar sind. Wenn-
gleich darauf natiirlich keine allgemeingiiltige Antwort zu geben ist, lasst sich eine
praktikable Herangehensweise doch aus zwei Eigenarten der Stérungen des
Computerspiels herleiten.

Markus Rautzenberg konstatiert, dass die Storung »als konstitutive Paradoxie
medialer Vollziige«3 begriffen werden muss und betont damit, dass ein Storfall

I Vgl. Kiimmel/Schiittpelz: »Medientheorie der Stérung/Stérungstheorie der Medien. Eine
Fibel«, S.10.

2 Zur ausfiihrlichen Beschreibung der Systematik der Storfille vgl. Bojahr: »Stérungen des
Computerspielens«.

3 Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der Stérung, S. 18 [Hervorh. d. Verfassers].



stets eine zeitliche Komponente hat und so als Dynamik erst im Vollzug eines
Prozesses auftritt. Diese Definition besitzt auch im Medium Computerspiel Giil-
tigkeit: So ist etwa ein Schreibfehler im Programmcode zweifelsohne ein Fehler,
aber eben in dieser zeitlosen Feststellung fiir sich gegnommen noch keine Stérung.
Erst wenn der Programmcode ablauft, kann er zum auslésenden Faktor der eines
Storfalls werden.# Die Zeitlichkeit ist folglich eine notwendige Dimension der St6-
rung, weshalb der Ausdruck >Stérungen des Computerspielens« den prozessualen
Charakter auch praziser aufgreift als >Stérungen des Computerspiels.

Als néchstes stellt sich nun die Wahl der Perspektive, aus der der Prozess am
produktivsten beobachtet werden kann und damit die Frage, ob — mit den bildli-
chen Selbstdarstellungen der Theorien gesprochen — beispielsweise die >La-
tour’sche Ameise« in unmittelbarer, uniibersichtlicher Nihe zum zerkliifteten Erd-
reich der Akteur-Verbindungen niitzlichere Aussagen treffen kann als ein >Luh-
mann’scher Instrumentenflugc tiber »ziemlich geschlossener Wolkendecke«, die
nur kurze, aber dafiir umfassende Blicke auf die Landschaft zulisst.> Beziglich
dieser Entscheidung leistet nun die zweite Eigenart der Stérung Hilfestellung: Im
Gegensatz zu vielen anderen Phanomenen lassen sich Storungen nicht verlustfrei
in eine spatiale Logik einpassen. In der komplexen Vielschichtigkeit des Compu-
terspielens, in der raumliche Metaphern zur Beschreibung und Verortung von
Phanomenen zum Gewinn von Orientierung besonders willkommen sind, wie
etwa Huizingas >Magic Circle«,6 trotzen Stérfille so einer ortsbeschrinkten Be-
trachtung. Etwa bilden einzelne Stellen, wie etwa der fehlerhafte Programmcode
als Ausloser einer Storung, nur Facetten der Gesamtdynamik ab, die emergent
aus dem Zusammenspiel vieler Elemente hervorgeht. Der von Rautzenberg be-
schriebene paradoxe Charakter fuBlt dabei in dem performativen Effekt des Zu-
sammenwirkens, der sich disruptiv durch Nichtfunktionieren auszeichnet und so
eine »Spur ohne Spur« legt, die nach Dieter Mersch »absent in ihrer Bestimmt-
heit, aber gegenwertig in ihrer Undarstellbarkeit«’ ist. Angesichts dieser Eigen-

4 Nicht jeder vorhandene Fehler muss eine Storung nach sich ziehen, da aufgrund der
Vielschichtigkeit und Komplexitiat des Spielprozesses Fehler jeglicher Art durch emer-
gente Dynamiken, ganz abgesehen von zu diesem Zweck einprogrammierten Kontroll-
mechanismen, behoben werden kdénnen.

5 Vgl zu der aus dem Akronym ANT entsprungenen Metapher der >Ameise«: Latour: Eine
neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, S. 7, 23f.; vgl. zum >Instrumentenflug: als
Sinnbild der Systemtheorie Luhman: Soziale Systeme, S. 13.

6  In diesem Sinne lasst sich das Aufleben der raumliche Metapher des >Magic Circle« des
Kulturhistorikers und Spieletheoretikers Johan Huizinga in den Game Studies nachvoll-
ziehen, dessen Idee der der »Absteckung eines geweihten Flecks« eine raumliche Denk-
art ermoglicht, die eine dezidierte Zuordnung von vielen computerspielspezifischen
Phianomenen erlaubt (Huizinga: Homo Ludens, S. 29). Einen kritischen Uberblick iiber
die Behandlung dieses vielfach zitierten Konzepts, u.a. bei Juul: Half-Real sowie
Salen/Zimmerman: Rules of Play, liefert Stephan Giinzel: »Der reine Raum des Spiels«.

7 Mersch: Was sich zeigt, S. 70. Mersch bezieht sich in der Uberlegung auf die »Paradoxie
im Riicken des Symbolischen, die darauf verweist, da3 ihm etwas vorausgegangen sein
muB, was seine Moglichkeit erst konstituiert — was vorzugsweise im Negativen er-



schaft muss nun auch die Perspektive der Betrachtung moglichst flexibel gewahlt
werden, um die augenscheinlich unsichtbare Spur der Stérungsdynamik moglichst
vollstandig abbilden zu kénnen. Mit dem Ziel, die Stérungen des Computerspie-
lens im Hinblick auf die angesprochenen Charakteristika bestmdglich sichtbar zu
machen, lassen sich die Starken von >Flugzeug« und >Ameise¢, Systemtheorie und
Akteur-Netzwerk-Theorie, in diesem Fall engfiihren: Die Modellierung des Com-
puterspielens als Zusammenwirken von Systemen ermdglicht eine Gliederung und
Zuordnung der Abldufe unter Beriicksichtigung der Prozesshaftigkeit, wobei die
Perspektive nicht starr auf einer Ebene verharren kann, wenn sie die schwer aus-
zumachenden Storungstrajektorien in allen ihren Verbindungen mit Akteuren
nachzeichnen will. Der Spur lasst sich daher nur folgen, wenn die Ebenen der Be-
schreibung durch Black-Boxes konstituiert werden, die ein flexibles Eintauchen
und Heraustreten ermdglichen.
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Abb. I: Der Prozess des Computerspielens, umfassende Black-Box und erste Stufe der Offnung

2. SYSTEME DES COMPUTERSPIELENS

Beim Offnen der allumfassenden Black-Box des Computerspielens, der
»Spielemaschine«, die nach Claus Pias »Verbindungen von Kérpern und Appara-
ten, Hard- und Software, Symboliken und Okonomiken« umfasst,® kommen zu-
nachst zwei Systeme zum Vorschein, die in ihrem Wechselwirken den Prozess
des Computerspielens ausmachen: Spiel und Spieler (Abb. |). Beide Systeme die-
ser Stufe, die selbst natiirlich wiederum Black-Boxes verkorpern, sind recht um-
fassend und erlauben daher nur eine (iberblicksartige Analyse,’ die jedoch eben

scheint. Denn wie ein Fehlen, eine Leere gleichsam als Anwesenheit einer Abwesenheit
manifestiert werden kann, tritt hier etwas hervor, was nicht im eigentlichen Sinne ein
Erscheinen hat« (Mersch: Was sich zeigt, S. 64).

8  Pias: Computer Spiel Welten, S. 12.

9  Das System Spiel setzt sich dabei aus allen Elementen zusammen, die das Spiel im Pro-
zess des Spielens ausmachen und vereint dabei auch Dichotomien wie Hard-
ware/Software oder die Unterscheidung zwischen Produkt und Entwickler. Zum System
des Stadtebau-Simulators SimCity gehéren so etwa, neben dem Programmcode, ande-
ren digitalen Ressourcen, Betriebssystem, Rechner und Peripheriegeriten, auch die Ein-
schreibungen des Erfinders Will Wright. Das System Spieler setzt sich, parallel zum



aufgrund der Ubersichtlichkeit zum Herausstellen einiger, fiir die spiteren Uber-
legungen wichtiger Aspekte herangezogen werden kann.

Die Beziehung, die Spiel und Spieler im Akt des Computerspielens explizit
eingehen, ldsst sich gemeinhin wie folgt beschreiben: »The simplest way to con-
ceptualize the gaming activity is to see the game and the gamer as two separate
entities meeting at a junction point, which is commonly referred to as >gamep-
lay«.«!0 In dieser Paraphrase steckt nun, auch wenn Dominic Arsenault und Ber-
nard Perron sie als unterkomplex desavouieren,!! eine wesentliche Aussage: Das
Gameplay liegt zwischen Spiel und Spieler und sorgt so dafiir, dass die beiden im
Spielen weder zusammenfallen noch véllig auseinandergehen. Es konstituiert sich
dabei weder aus Teilen des Spielers noch aus Teilen des Spiels, sondern allein aus
dem Prozess des Spielens selbst: »The gameplay is [...] the way the game is
actually played.«!2 Als Erscheinung eines Ablaufs wird das Gameplay entspre-
chend haufig als Kreisprozess konzipiert, so beschreibt Chris Crawford dessen
Interaktivitdt als »cyclical process in which two actors alternately listen, think, and
speak to each other.«!3 Es liegt daher ebensowenig fern, das Gameplay als einen
kybernetischen Regelkreis aufzufassen, bei dem die Frage, ob der Spieler wirklich
das Spiel kontrolliert oder nicht vielleicht das Spiel den Spieler, strukturell nicht
|osbar ist, sondern als Rollenzuweisung allein von der Betrachtungsposition ab-
hingt.!4 So sieht Alexander Galloway die Handlungen beider Entititen als ontolo-
gisch ununterscheidbar an und folgert daraus: »In video games the action of the
machine is just as important as the action of the operator.«!> Die Systeme Spiel
und Spieler treten in das Gameplay folglich als gleichberechtigte Entitaten ein, die
sich jedoch nicht vollig heterogen gegeniiberstehen, sondern durch den von Niklas
Luhmann gepragten Begriff der >Interpenetration< gekennzeichnet sind. Der Zu-
stand liegt dann vor, wenn »beide Systeme sich wechselseitig dadurch ermdgli-
chen, daB sie in das jeweils andere ihre vorkonstituierte Eigenkomplexitdt ein-
bringen« und damit gegenseitig ihre Strukturbildung beeinflussen.!'é¢ So wird die
Entwicklung des Systems Spiel stark durch das System Spieler bedingt, sei es

Spiel, aus allen Elementen des Korpers und der Psyche zusammen, die den computer-
spielenden Menschen ausmachen — von den Organen der Reizaufnahme und Manipulati-
on Uber die vegetative und bewusste Informationsverarbeitung bis hin zur spielbezoge-
nen Sozialisierung. Zu beriicksichtigen gilt, dass die Systemkonzeption hier ganz der
Herausstellung des Phanomens gewidmet ist und nicht den kongruenten Anschluss zum
systemtheoretisch etablierten Systembegriff, im Sinne eines Funktionssystems, sucht.

10 Arsenault/Perron: »In the Frame of the Magic Cyclec, S. 109.

Il Vgl ebd.

12 Juul: Half-Real, S. 83.

13 Crawford: »Interactive Storytellings, S. 262 [Hervorh. d. Verfassers].

14 Zum Konzept der Rollenzuweisung vgl. Glanville: »In jeder White Box warten zwei
Black Boxes, die herauswollenc, S. |38.

15 Galloway: »Gamic Actions, Four Momentsg, S. 5.

16 Luhman: Soziale Systeme, S. 290.



durch die physischen Rahmenbedingungen fiir Interfaces — ein Spiel muss etwa
durch den Spieler mit koérperlichen Mitteln bedienbar sein, nach Pias »Menschen-
gerechtigkeit«!7 aufweisen — oder durch soziodkonomische Bedingungen — Spiele-
entwickler miissen etwa ihre Produkte absetzen, um das System fortbestehen zu
lassen, und zu diesem Zweck die Spiele an die Praferenzen der Spieler anpassen.
Ebenso wird aber auch das System Spieler durch das System Computerspiel be-
einflusst, indem sich beispielsweise Fangemeinschaften um bestimmte Spiele bil-
den oder auch die Rezeptionsweise sowohl von Computerspielen selbst als auch
der Welt im Allgemeinen beeinflusst und in der Folge auch zur Schau zur Schau
gestellt wird (Abb. 2).

Das Leben ist scheiRe, g

aber die
Grafik ist

Abb. 2: Computerspielgeprégtes Bonmot auf einem T-Shirt"®

Ein wichtiger Aspekt ist dabei, dass die interpenetrierenden Systeme jeweils fiir-
einander Umwelt bleiben,!? sprich: ihnen jeweils das andere System als opake
Black-Box gegeniibersteht. Das Gameplay besteht daher zu einem GroBteil aus
dem Versuch, die internen Mechanismen des jeweils anderen Systems nachzu-
vollziehen. Besonders deutlich ist dies, in einer Formulierung von Will Wright, aus
der Sicht des Spielers: »The user ist trying to build a mental model of the com-
puter model.«20 Im kybernetischen Vokabular wird dieser Vorgang als >WeiBen«
bezeichnet: Dabei fertigt jedes System auf Basis des Vergleichs seines Inputs und
des erhaltenden Outputs eine Beschreibung des jeweilig anderen Systems an,
wodurch dieses ihm folglich — mit einem Begriff von Norbert Wiener — als soge-

17 Pias: Computer Spiel Welten, S. 12.

18 Quelle: http://www.pcgameshardware.de/aid,659280/Neues-PCGH-Shirt-Das-Leben-
ist-scheisse-aber-die-Grafik-ist-geil/Multimedia/News/bildergalerie/, Ausschnitt (31.07.2012).

19 Vgl. Luhman: Soziale Systeme, S. 291.
20  Will Wright, zitiert in McGowan/McCullaugh: Entertainment in the Cyber Zone, S. 71.



nannte >White-Box« erscheint.2! Die WeiBe basiert jedoch lediglich auf der Inter-
aktion des Beobachters mit der Box und verkoérpert keine allgemein erkennbare
Eigenschaft, da der Beobachter aus der Auswertung von Transformationen nur
ein transparent scheinendes Modell ableitet; die White-Box verbleibt somit immer
modellhaft. hre Beschreibung kann stets nur rein vergangenheitsorientiert sein,
sie hat keinen Vorhersagewert und ist damit nur »historischer Abgerglaube«.22
Die tatsachlichen internen Mechanismen der Black-Box bleiben hingegen weiter-
hin opak; so bekraftigen Arsenault und Perron: »The notion that a gamer’s
expirience and a computer program directly overlap is a mistake.«23 Fiir die Be-
trachtung der Stérungen hat diese Uberlegung nun eine zentrale Bedeutung: Da
beide Systeme, Spiel und Spieler, nicht sicher wissen kénnen, wie eine Interaktion
mit dem jeweils anderen System von diesem aufgenommen wird, vermag poten-
ziell jede Interaktion eine Stérung hervorzurufen. Aufgrund dieser Qualitét lassen
sich alle Interaktionen zwischen den Systemen als >Perturbation<24 auffassen.

21 Vgl. Wiener: Kybernetik, S.|4f.; darauf aufbauend Glanville: »In jeder White Box warten
zwei Black Boxes, die herauswollen«.

22 Glanville: »In jeder White Box warten zwei Black Boxes, die herauswollen«, S. 125. Die
Uberlegung zeigt freilich groBe Ahnlichkeit zu David Humes Beschreibung der Kausali-
tit, deren Notwendigkeit er zugunsten einer Fundierung auf reiner Gewohnheit abquali-
fiziert (vgl. Hume: Eine Untersuchung iiber den menschlichen Verstand, S. 95).

23 Arsenault/Perron: »In the Frame of the Magic Cycle«, S. 110.

24 Der Begriff >Perturbations, der Stérungen wertneutral als duBere Einflisse auf in sich ge-
schlossene Systeme auffasst, die darin unvorhersehbare Zustandsveranderungen auslo-
sen, geht auf Humberto Maurana und Francisco Varela zuriick (vgl. Maturana/Varela:
Der Baum der Erkenntnis, S. 108). Das Konzept ldsst sich an zwei Beispielen, zunachst
aus der Perspektive des Spielers, darauf aus der des Spiels, verdeutlichen: Beim Spielen
kann sich der Spieler im zeitnahen Kontext seiner Eingabe nicht sicher sein, wie das
Spiel darauf reagieren wird, da die scheinbare Regeltreue der digitalen Maschine etwa
durch emergente Phianomene oder das Mitwirken analoger Parameter getriibt wird. So
kann etwa das Auslésen einer in der Spielmechanik vorgesehenen, rechenintensiven Ak-
tion durch den Spieler ein Spiel zum Absturz bringen, wenn die Hardware die Rechen-
last zu einem bestimmten Zeitpunkt nicht mehr bewiltigen kann. In viel deutlicherer
Weise gilt die Unvorhersehbarkeit auch auf Seite des Spiels, da die Reaktionen des Spie-
lers dort schon in der Entwicklung — und damit vor dem eigentlichen Prozess des Spie-
lens — durch die Entwickler antizipiert werden miissen. Die Etablierung von Regeln und
Gepflogenheiten, von Einstiegs-Tutorials (»Driicke W zum vorwirts laufen«) bis hin zu
Genrenormen (In einem Shooter sollte der Spieler auf seine Gegner schieBen), lasst sich
aus dieser Perspektive als BehelfsmaBnahme ansehen, um die Reaktionen des Spielers
durch dessen Selbstverpflichtung genauer voraussagen zu kénnen. Ohne Frage lasst sich
aber dadurch keine analytische Genauigkeit erzielen und so vermag jeder Spieler aus der
Reihe der ihm zugebilligten Aktionen auszubrechen und das Gameplay zu stéren. Eine
solche Konstellation sieht Luhmann, im Gegensatz zu fritheren systemtheoretischen Be-
trachtungen (vgl. dazu Schiittpelz: »Eine lkonographie der Stérungs, S. 269f.), als konsti-
tutives Merkmal von Interpenetration an: »Die interpenetrierenden Systeme bleiben fiir
einander Umwelt. Das bedeutet: die Komplexitit, die sie einander zur Verfligung stel-
len, ist fiir das jeweils aufnehmende System unfaBbare Komplexitit, also Unordnung«
(Luhmann: Soziale Systeme, S. 291). Diese Unordnung darf jedoch nicht als zu beseiti-



Eine Storungsdynamik kann nach ihrer Auslosung zunachst zwischen Spiel
und Spieler kreisen (indem beide Systeme sich gegenseitig perturbieren), bevor
sie sich im Gameplay offenbart. Ein einfaches Beispiel dazu, in dem die Stérung
explizit als Phanomen eines Vollzuges deutlich wird: Wenn der Spieler eine be-
stimmte Reaktion auslosen will, dafiir jedoch eine unbelebte Taste driickt, die das
Spiel nicht zuordnen kann und daher die Reaktion nicht auslost, fasst der Spieler
dies als Stérung auf. Im vorliegenden Fall zieht sich die Dynamik nun von ihrer
»Herkunft< im Spieler lber das Gameplay ins Spiel und von dort wieder ins
Gameplay, wo sie schlieBlich als Stérung auffillt. Der Aspekt der Herkunft2> l3sst
sich auf der Stufe der Systeme Spiel und Spieler trotz der gegenseitigen Per-
turbationen Ubersichtlich entscheiden: Denn wenngleich die Stérung im Prozess
des Spielens kreisen kann, so muss sie doch einer bestimmten Stelle entspringen
oder einen Eintrittspunkt in den Prozess aufweisen. Als Herkunft kommen somit
primar nur Spiel und Spieler oder, wenn beide Systeme die auslésenden Faktoren
stellen, auch das Gameplay selbst in Frage.2é

Anhand der vorausgegangenen Uberlegungen und des obigen Beispiels lasst
sich nun die einfache aber fundamentale Frage adressieren, was denn eine St6-
rung des Computerspielens im Kern ausmacht.

3. BEOBACHTENDES COMPUTERSPIELEN

Fir die Abgrenzung der Stérungen des Computerspielens von sonstigen Storungs-
dynamiken lasst sich auf der Stufe der Systeme Spiel und Spieler eine einfache Ein-
schrankung aufzeigen, die auch fiir die tiefer gelagerten Stufen uneingeschrankte
Gilltigkeit besitzt: Die Stérung muss sich im Gameplay manifestieren, also in den
erfahrbaren Interaktionsprozess hineinragen. Auf diese Weise lassen sich Sto-
rungen, die ein einzelnes System transgressieren und damit im Prozess auffillig
werden, von solchen Storfillen unterscheiden, die nur innerhalb eines Systems
wirken.2’ Als Instanz, die die Manifestation einer Stérung wahrnimmt und ihr so

gende Stérung missverstanden werden, sondern vielmehr als notwendige »Betriebsbe-
dingung von auBlen« (ebd.: »Was ist Kommunikation?«, S. 51).

25 Die Zuriickverfolgung und Bestimmung eines tatsachlichen Ursprungs wiirde, wenn nicht
alles auf einen unbewegten Beweger zuriick zu fiihren ist, ein Begrenzungsproblem nach
sich ziehen. Im Bezug auf eine fehlerhafte Skriptzeile, die eine Stérung auslost, kann et-
wa nur definitorisch entschieden werden, ob die Quelle nun der unausgeschlafene Pro-
grammierer ist, der sie geschrieben hat, oder ob die Nachbarn, die dem Programmierer
durch lautes Feiern den Schlaf geraubt haben, die Verantwortung tragen. Der Begriff der
Herkunft, von mhd. >Kunft« fiir >Ankunft¢, gibt nun lediglich an, aus welcher Richtung die
Stérung im Gameplay ankommt.

26  Zur ausfiihrlichen Beschreibung von Storfillen der Herkunft Gameplay vgl. Bojahr: »St6-
rungen des Computerspielensc, S. 159-161, 167-172. Zur Bestimmung von Storquellen
in der Testpahse, sog. >Usability-Testss, vgl. auch Schiittpelz: »Die Spur der Stérunge.

27 Wenn etwa eine Storung innerhalb des Spiels durch einen Korrekturmechanismus be-
hoben wird, bevor sie sich im Gameplay manifestiert, dann zahlt sie nicht zu den St6-
rungen, die fiir den gesamten Prozess des Gameplays relevant sind.



performativ den Status als Storung zuerkennt, kommen gemal der kyber-
netischen Betrachtungsweise, »deren >epistemologisches Experiment« ja gerade
darin bestand, die angestammten Differenzen zu dekonstruieren, den Anthro-
pozentriumus der Menschenwissenschaften zu beenden«28, Spieler und Spiel glei-
chermaBen in Frage. Wenn nun jedoch Kriterien aufzustellen sind, nach denen ein
System seiner Perspektive nach eine Storung feststellt, dann muss zuvor die Rolle
des Spielers praziser aufgegliedert werden. Denn ungeachtet der Tatsache, dass
das Spiel Stérungen des Gameplays autark registrieren kann, sieht sich der Spieler
— insbesondere in der neuralgischen Entscheidung liber einen Storfall — jedoch
stets als letzte Wertungsinstanz.
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Abb. 3: Der Prozess des Computerspielens, erste und zweite Stufe der Offnung

Um genauer hinzuschauen, lassen sich nun die Black-Boxes Spiel und Spieler o6ff-
nen, wodurch die Betrachtung auf eine tiefere Stufe fokussiert wird (Abb. 3). Fir
das System Spiel bedeutet dies zunéchst die separierte Betrachtung des Artefakts
Spiel und seinen Entwicklern. Denn wenngleich Letztere das Spiel schreiben, und
sich auf diese Weise auch darin einschreiben, geschieht das zumeist nicht wahrend
des Computerspielens.2? GréBen, die in gleicher Art wie die Entwickler mit dem
Prozess des Spielens verbunden und in Hinsicht auf Stérungen relevant, jedoch im
Prozess des Spielens nicht unmittelbar anwesend sind, lassen sich dabei in einem
umlagernden Plasma3? anordnen. Darin findet sich etwa, hier ausdriicklich nur

28 Pias: Computer Spiel Welten, S. 12

29  Als Ausnahmen koénnen Onlinespiele angesehen werden, deren materiellen Faktoren im
Betrieb jedoch nur geringfligig durch die Entwickler verandert werden kénnen.

30 Der Begriff >Plasmac wird hier im Sinne der ANT fiir den Hintergrund eines fokussierten
Sachverhaltes verwendet, der »noch nicht formatiert, noch nicht gemessen, noch nicht
sozialisiert ist« (Latour: Eine neue Soziologie fiir eine neue Gesellschaft, S. 149). Im Ge-
gensatz zum >blinden Fleck« der Systemtheorie wird beim Plasma die Grenzsetzung zum
AuBen, dem Unbeobachteten, nicht durch der Beobachtung immanente Prinzipien fest-
gelegt, sondern durch arbitrare Machbarkeitsiiberlegungen. Denn es ist vom Umfang



kursorisch, ein Ensemble von Objekten — etwa der kiinstlerische Umgang mit
Computerspiel-Stérungen3! oder die Thematisierung von Stérfillen in Spieler-
Communities — das nur im Bezug auf seine Verbindungen mit den in den Fokus
geriickten Entititen des Gameplays scharf beobachtbar ist.

Beim Offnen der Black-Box Spieler wird ersichtlich, dass der Spieler in einer
doppelten Rolle in das Computerspielen eingebunden ist: Als ins Spiel immer-
sierter Spieler, der sich im idealen Zustand des >Flow< und des Selbstwirksam-
keitserlebens befindet,32 und dem gegeniiber auch als reflektierender Spieler, der
sich auf der Grenze des >Magic Circle« seiner medial vermittelten Situation be-
wusst ist, etwa wihrend dem Erleben von »nondiegetic acts«,33 und bei schweren
Storfallen noch weiter vom Gameplay ins Plasma abwandert. Aus Sicht der Ky-
bernetik sind die beiden Rollen mit den Begriffen >beobachteter« und >beobach-
tender« Spieler erfassbar, wodurch die Grundlage fiir die Formulierung eines Sys-
tems zweiter Ordnung gelegt wird, das sich besonders durch die StoBrichtung
seines Zustandekommens auszeichnet. Denn im Gegensatz zum klassischen Auf-
bau eines Systems zweiter Ordnung, etwa bei Heinz von Foerster oder Gordon
Pask, das als Ausgangsposition der Uberlegung das idealistische Bild von zwei En-
tititen — dem vermeintlich externen Beobachter und den von ihm beobachteten
Vorgang — zeichnet, gibt es im Fall des Computerspielens idealiter nur den sich
selbst regulierenden Vorgang.3* Wihrend nun im klassischen System zweiter
Ordnung der Beobachter des Geschehens erkennen muss, dass er sich durch das
Beobachten selbst in den Vorgang miteinbezieht und so Teil der Beobachtung
wird, tritt im Prozess des Computerspielens der immersierte Spieler dagegen ins-
besondere im Moment der Stérung partiell aus dem Vorgang heraus und gewinnt
in einer Beobachterrolle Uberblick iiber den Prozess.

Der stérungsinduzierte Wechsel zwischen unreflektiertem Spielen und Refle-
xion des Spielens ist nun eng an die Uberginge zwischen aisthetischer und 4sthe-

her schlicht unmoglich, den Verbindungen des Untersuchungsgegenstandes uneinge-
schrankt nachzugehen. In diesem Sinne werden die Entititen des Plasmas in ihrer Ge-
samtheit als noch nicht genauer untersuchte GréBen nur erspaht, in relevanten Aspekten
jedoch schon sachbezogen angekniipft.

31 Vgl ausfiihrlich in diesem Heft: Schwingeler: »Stérung als kiinstlerische Strategie«.

32 Der Begriff des >Flow« stammt von dem Psychologen Mihaly Csikszentmihalyi und wur-
de von Steven Poole auf Kontext des Computerspiels iibertragen. Vgl. Poole: Trigger
Happy, S. 168 und ebenso in diesem Heft: Schwingeler: »Stérung als kiinstlerische Stra-
tegie«, S. 68.

33 Alexander Galloway bezeichnet mit »nondiegetic acts« Teile des Spiels, die nicht in des-
sen narrativen Kontext, die Diegse, eingebettet sind. Dazu gehdéren (neben Stérungen)
in der Regel groBe Teile des Interface (Startbildschirm, Einstellungsmeniis etc.) sowie
etwa auch die Pausierungsfunktion. Galloway betont dabei jedoch explizit: »Nondiegetic
elements are often centrally connected to the act of gameplay, so being nondiegetic
does not necessarily mean being nongamic« (Galloway: »Gamic Actions, Four Mo-
mentsc, S. 7f.).

34 Zur Definition der Kybernetik zweiter Ordnung vgl. bspw. von Foerster: »Kybernetik
der Kybernetik«; Glanville: »Die Form der Kybernetik”.



tischer Spielerfahrung gekoppelt, wobei die Dynamik dieser Kopplung vom unter-
liegenden Storungstyp abhidngt und daher bei unterschiedlichen Stérféllen ebenso
unterschiedliche Muster aufweist. Die angesprochene Herkunft lasst sich dabei als
ein Merkmal anfiihren, nach dem sich die Storungsarten unterscheiden lassen;
denn ohne Frage reagiert der Spieler auf selbst verursache Stérungen anders als
auf solche des Spiels. Allerdings gestaltetet sich das Verhaltnis von Aisthesis und
Asthetik auch fiir die Storfille einer Herkunft nicht gleichférmig, sondern hingt
dariiber hinaus noch von einer zweiten GroBe ab: Dem Grad der Intention, der
den Stérungen zu Grunde liegt.35 Im Zuge dieser Voriiberlegungen kénnen die
verschiedenen Storfille in den Dimensionen Herkunft und Intention aufgegliedert
und in Korrelation mit ihrer Position im Schema exemplarisch besprochen wer-
den (Abb. 4, die drei besprochenen Fille sind hellgrau hervorgehoben).
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Abb. 4: Kategoriesierung der Storfdlle des Computerspielens

3. AKZIDENTELLE STORUNGEN - DER BUG

Der >Bug, in enger Verwandtschaft zum >Glitche, zahlt zweifellos zu den bekan-
ntesten Storarten elektronischer Systeme.3¢ Auch im Kontext des Computer-
spiels fungiert er als Sammelbegriff fiir eine ganze Reihe von technischen Dysfunk-
tionen, zu deren Auspragungen beispielsweise fehlerhaftes >Clippings, >Lags, sto-
ckende Tonwiedergabe oder gar ganze Systemabstiirze gehéren.37 Allen Bugs ist
dabei gemein, dass sie ihre Herkunft im Spiel haben und, da sie niemand beab-
sichtigt, reine >Akzidenzens, sprich Unfille, sind.

35 An dieser Stelle kann auf die Herleitung der Dimension der Intention nicht weiter einge-
gangen werden, vgl. dazu Bojahr: »Stérungen des Computerspielens«, S. 161-164.

36 Das englische sbug¢ steht fiir einen Programmfehler, wenngleich auch schon vor der
Entwicklung des Computers damit technische Stérungen im Allgemeinen bezeichnet
wurden. Die Verwendung im Computerjargon geht wahrscheinlich auf einen echten
>buge (dt. »Kafer<) zuriick, der 1947 im Relais eines GroBBcomputers eine Fehlfunktion
verursachte. Eine dhnliche Bedeutung besitzt >glitch<, das sich vom deutschen >glitschige



Die Dynamik, aus der der Bug hervorgeht, kann in den Perturbationen des
Spielens das Gameplay mehrmals ohne wahrnehmbare Folgen passieren (wie et-
wa beim Beispiel der Explosion). Der neuralgische Punkt, der zur Konstitution
des Storfalls notwendig ist, wird erst mit der >Manifestation« im Gameplay uber-
schritten, die den immersierten Spieler im aisthetischen Sinne irritiert. Unter der
Irritation ist dabei im voridealistischen Verstiandnis der Aisthetik, auf das etwa Ge-
rnot Béhme rekurriert,38 ein leibliches Spiiren zu verstehen, welches vor der is-
thetischen Ebene des Sinns allein die Sinne in den Vordergrund riickt.3? Sie offen-
bart sich als >storrische Opazitit einer Gegenwart40, die sich rein durch das das
grundlegende Wahrnehmungsereignis, das »Spiiren von Anwesenheit«*! aus-
zeichnet, wenngleich dies »nicht zwingend Anwesenheit von etwas sein muss.«42
Denn die programmatische Disruptividt der Storung bedingt haufig, dass das vi-
suelle, auditive, teilweise auch haptische Spektrum der Wahrnehmung des Game-
plays gerade durch Ausfallen auffillig wird. Das so geartete Paradox des »Sichzei-
gens im Nichtzeigen« findet bei Mersch im Begriff der >Ekstasis< Ausdruck:

Das vor aller Begrifflichkeit rein Seiende im Sinne des >unvordenkli-
chen Seins« entbirgt sich als ein >absolut Ekstatisches«: Herausstehen
des Seins im Sinne von Existenz, ohne daB damit bereits >etwas« exis-
tiere.43

Die Manifestation eines aisthetisch auffallenden Moments bedeutet jedoch noch
nicht hinreichend, dass nur eine Storung vorliegen kann. So stellt sich der primare
Effekt der ekstatischen Irritation aus kybernetischer Sicht zunichst allein als
Schwiarzung der vorher im Spielen wei3 gewordenen Beziehung zwischen dem
immersierten Spieler und dem Artefakt Spiel dar, da der nicht modellkonforme
Output das transparent, sprich weiB3, erscheinende Modell des Spiels — mit dem

ableitet. Urspriinglich bezeichnet der Begriff temporire Falschausgaben diskreter
Schaltkreise aufgrund unterschiedlicher Signallaufzeiten. Im Kontext des Computers na-
hert sich die Bedeutung der des Bugs an, beschreibt aber tendenziell minderschwere
Stérungen. Vgl. zum Bug etwa Shapiro: »Entomology of the Computer Bug«.

37 Das Clipping ist ein Vorgang in der grafischen Berechnung, mit dem die Schnittpunkte
von Objekten beriicksichtigt werden, vgl. zu einem Clipping-Fehler Abb 5. Ein >lag« (dt.
>Verzogerung:) bezeichnet das kurzzeitige und sprunghafte Einfrieren der fliissigen Bild-
wiedergabe.

38 Vgl. dazu Béhme: Aisthetik, S. 30f.
39 Vgl. Rautzenberg: Spiegelwelt, S. 11.

40 Pierre Charpentrat bezieht sich auf die strukturell dhnlich irritierende Wirkung des
Trompe-I'ceil: »A I'image transparente, allusive, qu'attend I'amateur d’art, le trompe-
I'ceil tend a substituer I'intraitable opacité d’une Présence« (Charpentrat: »Le trompe-
I'ceil«, S. 162).

4| Bohme: Aisthetik, S. 45.

42 Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der Stérung, S. 58.

43  Mersch: Was sich zeigt, S. 72f.



der Spieler operierte — falsifiziert und damit die tatsachliche Opazitit des Spiels
entbléBt.44 Die Immersion des Spielers wird somit geschmilert und die Irritation
in der Folge reflektiert. Dabei steht zunachst die Entscheidung an, ob eine Irritati-
on, wenn sie durch Wahrnehmung von etwas Neuartigem ausgel6st wurde, auf
einen normalen Teil des Gameplays zuriickgeht, der bislang nur noch nicht erlebt
wurde, aber durch eine Justierung des Modells der White-Box zukiinftig nicht
mehr herausstechen wird. Das ist zum Beispiel bei verschiedenen bislang unbe-
kannten >machine acts*> der Fall, die sowohl diegetischer (etwa das Auftauchen
von Gegnern durch das Auslsen eines >Triggers<) wie auch nondiegetischer Na-
tur sein kénnen (etwa das Aufrufen eines Ladebildschirms beim Uberschreiten ei-
nes bestimmten Punktes in der Spielwelt).46

Abb. 5: Clipping-Fehler der StraBenfiihrung in Tropico 3 (2009)

44

45
46

Zur Opazitdt/Transparenz vgl. in diesem Heft: Schwingeler: »Stérung als kiinstlerische
Strategie«.

Vgl. Galloway: »Gamic Actions, Four Moments«, S. 28-38.

Spezifische Ereignisse, die im Regelsystem (und damit auch Code) des Spiels als >lex
specialis< angelegt sind, sollen haufig gerade darauf abzielen, den Spieler zu iiberraschen
und damit potenziell auch zu irritieren, da ihr Eintreten nach dem bisher erfahrbaren
Gameplay nicht zu erwarten war. So beinhalten etwa Spiele mit einer Affilation zum
Horror-Genre haufig >Trigger« (dt. >Ausléser<), die z.B. die Wiedergabe beunruhigender
Gerausche veranlassen. Auch wenn die einzelnen Ereignisse prinzipiell nicht vorherseh-
bar sind, beférdern sie in frequenter Wiederholung jedoch ihre generelle Erwartbarkeit
und damit die vom Entwickler beabsichtige standige Anspannung. Kybernetisch lasst sich
der >Nervenkitzel< damit erklaren, dass in der White-Box des Spiels fiir das Eintreten
getriggerter Ereignisse prospektiv Zufilligkeit angenommen werden muss, und das >)e-
derzeit-damit-rechnen« eine erhéhte Leistung des Beobachters einfordert. Gerade auf-
grund dieser Anstrengung auf Seiten des Spielers wirken solche Uberraschungen im Ver-
lauf des Spiels aber nicht als Stérungen, da das Modell der White-Box sie bereits als Teil
des Gameplays abbildet.



Bei einem Bug funktioniert die Methode der Nachjustierung jedoch nicht lang-
fristig, da die notwendige Korrektur entweder an sich unerklart gegen etablierte
Normen des Spiels verstoBt (etwa bei einer unmdéglichen StraBenfiihrung in einem
euklidisch prasentierten Simulationsraum, Abb. 5) oder eine Folge von Korrek-
turen aufgrund der Unstetigkeit der Storung einer Widersinnigkeit erliegt und so
gegen ausgehandelte Pramissen der Logik verstoBt (etwa wenn in einer bestim-
mten Spielsituation eine Soundatmosphare herrscht, die in dann unter den selben
Umstanden ohne Erklarung ausbleibt). In diesen Fillen reflektiert der Spieler den
Bug bewusst als solchen und wird sich iiber das Vorliegen einer Stérung klar.47
Gravierendere Storfélle, wie Programm- oder ganze Systemabstiirze, schnellen
ebenfalls durch den Zusammenbruch des gesamten Prozesses des Computer-
spielens direkt auf die Ebene der Stérungsreflektion — und das nicht selten in Ver-
bindung mit Frustration.#8 Tritt der Spieler im Modus der Reflektion aus dem
Gameplay aus und damit als Beobachter iiber den Spielprozess, so kann er die
»innere Logik« des Flows, die sich eben durch ein ungetrenntes UberflieBen »zwi-
schen sich und der Umwelt, zwischen Stimulus und Reaktion, oder zwischen Ver-
gangenheit, Gegenwart und Zukunft« auszeichnet, nur noch aus einer AuBen-
perspektive nachvollziehen.4? GemiB der Kybernetik bildet das eigene Spielen fiir
den reflektierenden Spieler folglich eine Black-Box, deren innewohnende Struk-
turen er im Uberdenken nur in Form einer White-Box approximieren kann.50

Mit dem Modell der White-Box operiert der Spieler im Bezug auf technische
Stérungen nun zumeist pragmatisch, indem er versucht, sie zu beseitigen.>! Um
der Storung des Spiels, im Sinne der ANT ein »Anti-Programme, effektiv mit einer
Losung, einem »Anti-Anti-Programme, entgegen zu kénnen und damit den Spiel-

47 Dies bedeutet, dass etwa ein Grafikfehler, der unbedeutend oder konsequent stimmig
auftritt, nicht als eine Stérung des Computerspielens auffallen muss.

48 Der Spieler kann ebenso auch emotionale Irritationen, die etwa als Folge von »disabling
acts« in Verbindung mit Frust aufkommen, reflektieren; Galloway versteht darunter et-
wa das Verlieren des Spiels, das >Game Over« (vgl. Galloway: »Gamic Actions, Four
Moments«, S. 31). In diesen Fillen stimmt das Modell der White-Box zumeist — so ist
sich der Spieler eines Shooters wohl bewusst, dass sein Avatar durch die Gegner ver-
wundbar ist — die ausgeloste emotionale Erregung kann aber beim Eintritt des gescheu-
ten Ereignisses dennoch die Immersion véllig unterminieren. Die Wirkung wird dabei
noch potenziert, wenn die Irritation durch Uberraschung und Frust gekennzeichnet ist —
etwa wenn der Avatar durch eine versteckte Falle stirbt. In solchen Fillen kann die Ref-
lektion des Spielers durch den Affekt getriibt werden, wodurch er dem Spiel einen Feh-
ler unterstellen und damit die Verantwortung fiir das Scheitern auf eine vermeintliche
Stoérung schieben mag. Zur Unterbrechung des Flows aufgrund von Frustrationsmomen-
ten vgl. auch Rautzenberg: Spiegelwelt, S. 72f.

49 Csikszentmihalyi: Das Flow-Erlebnis, S. 59.

50 Vgl. dazu Glanville: »In jeder White Box warten zwei Black Boxes, die herauswollen, S.
128-131.

51 Der Spieler sieht die Stérung hier in der seit Claude E. Shannon postulierten und seit-
dem u.a. von Friedrich Kittler aufgegriffen Rolle des unliebsames >Rauschensk.



prozess in ein ungestértes Handlungsprogramm zu transformieren,>? findet zu-
nachst eine rudimentire Reflektion der aisthetischen Storungserfahrung statt. In
diesem Schritt werden die formalasthetischen Qualitdaten der Stérungsphanomene
auf das Ziel hin begutachtet, sie einer Klasse von Bugs zuordnen zu kénnen (:Die
Baumstamme sind violett, das ist ein Texturfehler< oder >Weil ich nichts mehr ho-
re, muss ein Problem mit dem Ton vorliegen), fiir die dann méglichst generali-
sierte Lésungsstrategien anwendbar sind.>3

An dieser Stelle wird nun mit dem Ubergang von Aisthesis zu Semiosis nach
Rautzenberg eine Bruchstelle erreicht, an der »Stérungen ihren Status als ekstasis
des Realen verlieren und in Zeichenphinomene transformiert werden.«># In die-
sem Wechselspiel von Storen und Entstéren, das gleich dem Prozess des Com-
puterspielens in Perturbationen, allerdings in weiteren Kreisen — d.h. zu grof3en
Teilen auch im Plasma — ablauft, kann nun der Effekt eintreten, dass gleichférmig
wiederkehrende Stérungsphdanomene in ausgehandelten Zeichen kondensieren,
die zunachst der Identifizierung und Behebung eines Storfalls dienen, in ihrem
Gebrauch aber weit dariiber hinaus gehen und so im Diskurs einen eigenen asthe-
tischen Sinn entwickeln. Als Beispiel dafiir lasst sich etwa die Fehlermeldung beim
Abstiirzen eines Windows-PCs, der sogenannte >Blue Screen of Death« anfiihren,
dessen praktischer Nutzen — in Form der fiir den Endverbraucher oft enigmati-
schen Fehleridentifikation — langst hinter dessen sinnbildlichen Charakter als visu-
eller Inbegriff eines Systemabsturzes zuriickgetreten ist (Abb. 6).>>

Die Evolution einer Stérung, vom idiosynkratrischen Unfall zur etablierten
Asthetik, darf jedoch nicht als absolut verstanden werden. So erfahrt zum einen
nicht jeder Bug eine Sinnzuweisung, zum anderen bildet die Verhandlung von Sto-
rungsasthetiken in (Spiele-)Communities (Abb.7), im Kunstbetrieb und in anderen
Bereichen, die hier dem Plasma zugeordnet werden, keinesfalls einen teleologi-
schen Endpunkt. Ganz das Gegenteil ist der Fall: Denn sowohl die Entwickler als
auch der reflektierende Spieler konnen — als Mittler zwischen dem Prozess des
Spielens und dem Plasma — Aspekte des Storungs-Diskurses mit einer bestimmten
Intention versehen wieder in das Gameplay zuriickfiihren.>¢

52 Latour: »Technik ist stabilisierte Gesellschaft«, S. 370-377.

53 Die Strategien zur Entstérung sind in ihrer Gestalt selbst annihernd so divers wie die
Spielarten der Stérung und reichen von der lokalen Uberpriifung des Artefakts Spiel
durch den Spieler (>Sind die Lautsprecher eingeschaltet?) bis zu Interaktionen mit dem
Plasma, die auf Seiten des Spielers etwa in Recherche und Hilfegesuchen in Foren (>Die
Textur der Baumstimme fehlt, wie lasst sich das beheben?<) und demgegeniiber auf Sei-
ten der Entwickler in der Implementierung von Patches bestehen kann (Nachbesserung
der fehlerhaften Textur).

54 Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der Storung, S. 236 [Hervorh. d. Verfassers].

55 Eine auf den Bluescreen rekurrierende Aufarbeitung hat u.a. eine fatale Fehlermeldung
der Spielkonsole Xbox 360 erfahren, als sogenannter >Red Ring of Death«.

56 Rautzenberg bezeichnet diesen Vorgang als >Re-integration< und merkt dazu an, dass
dieser am deutlichsten in der Zeit eines Medienumbruchs auftritt, etwa beim Ubergang
vom Analog- zum Digitalfilm (vgl. Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der Stoérung, S.



Abb. 6: Allegorische Darstellung des >Blue Abb. 7: Cosplayer als >Error« aus Zelda Il: The
Screen of Death als digitaler Sensenmann>7 Adventures of Link (1987)58

3.2 INTENDIERTE STORUNGEN - DIE IMITATION

Die Riickfihrung einer etablierten Storungsashtetik vollfiihrt etwa das Action-
Adventure Batman: Arkham Asylum (kurz: Arkham Asylum) auf mustergiiltige Weise
in Form einer >Imitation:: Uberschreitet die Spielfigur Batman in einem fortge-
schrittenen Level einen bestimmten Punkt, so friert das Bild mit dem Auftreten
von Grafikfehlern und rauschender Soundwiedergabe ein (Abb. 8), deren Intensi-
tat sich zunachst steigert. Im Kulminationspunkt brechen Bild und Ton dann ginz-
lich ab und hinterlassen einen regungslos schwarzen Bildschirm. Das Spiel erleidet
bei diesem Vorgang jedoch nicht wahrhaftig einen Absturz, sondern ahmt einen
solchen nur in Bild und Ton nach. Als Vorlage und Inspiration fiir die Imitation
dient dabei die unter den Entititen des Plasmas ausgehandelte Asthetik eines Ab-

236f.). Als komplementire Erginzung sollen die folgenden Uberlegungen zeigen, dass
Stérungen auch in einer konsistenten Phase des Computerspiel re-integriert werden
konnen.

57 Quelle: http://windows8-problems.com/wp-content/uploads/201 1/12/Windows-8-pro
blems.jpg (31.07.2012).

58 Quelle: Philip Jeffrey, http://www.flickr.com/photos/tyfn/4897775508/ (31.07.2012).
Zur ambivalenten Rolle der Figur >Error< vgl. in diesem Band Rautzenberg:
»Unzuhanden«.



sturzes,>? welche die Entwickler in das Artefakt Spiel und damit ins Gameplay im-
plementierten. Unbehelligt davon, hat die Imitation auf den immersierten Spieler
vorerst die gleiche irritierende Wirkung wie ein echter Absturz, da sie nicht nur
auf einen solchen verweist, ihn >denotiert, sondern ihr auch dessen ekstatischer
Moment intrinsisch zu eigen ist und sie infolgedessen eine Akzidenz auch >exem-
plifiziert<.60 Aus Sicht des Spielers liegt daher ein genuiner Stérfall vor, der einst-
weilen die gleichen Prozesse wie eine technische Akzidenz anstoBt.

Abb. 8: Batman: Arkham Asylum (2009)

Entscheidend fiir das Bestehen einer intendierten Stérung ist dabei, dass nur ein
System die Absicht zur Stérung zeigen darf, wahrend das andere System dariiber
im Unklaren bleiben muss. Moglich ist dies insofern als den Systemen ja das je-
weils andere opak erscheint und in diesem Fall der immersierte Spieler in seiner
White-Box des Spiels die Storungsimitation noch nicht als Teil des Gameplays ab-
gebildet hat.6! Spitestens mit der Liftung des Schwindels, die sich bei Arkham

59 Im Kern besteht die Absturz-Ashtetik im Einfrieren und/oder anschlieBenden Umschal-
ten des Spielbildes hin zu einer mit Stérung konnotierten Ansicht, etwa einem
Bluescreen oder auch leerem Bildschirm. Zum ASCII-Text von Absturzmeldungen und
ihrer irritierenden Wirkung als Absturzcode-Poesie vgl. Cramer: »sub merge {my
$enses;«

60 Vgl. zu den Begriffen >Denotation« und >Exemplifikationen< Goodman: Sprachen der
Kunst, S. 15-17, 59-63.

61 Die Mboglichkeit der intendierten Stérung ist dabei keineswegs auf das Spiel beschrankt,
so kann auch der Spieler den normalen Spielablauf bewusst etwa dadurch storen, dass
er durch Eingreifen auf der Ebene des Codes cheatet, dt. schummelt, d.h. den Prozess
mit im Spiel nicht vorhergesehenen Mitteln zu seinen Gunsten manipuliert. Vgl. zum
Cheating: Salen, Katie/Zimmerman, Eric: Rules of Play, S. 267-283 sowie Consalvo:
Cheating. Mathias Mertens und Tobias O. MeiBner stellen zudem heraus, dass sich der



Asylum nach kurzem Verharren des schwarzen Bildschirms mit dem Einsetzten
einer Cutscene vollzieht, reflektiert der Spieler das eben Erlebte als Tauschung;
zumal die Narration alsdann die Deutung der vermeintlichen Storung als halluzi-
nogenen Metaeffekt einer Batman verabreichten Droge nahelegt. In dieser Hin-
sicht weicht das aisthetische Moment der intendierten Storung schnell einer do-
minierenden dsthetischen Reflektion, durch die sich auch die zukiinftige Erwar-
tungshaltung des Spielers im Modus der Immersion dauerhaft dndert.52

In der angepassten White-Box, welche nun die erlebte Storungsasthetik als
konsistenten Teil des Gameplays wiedergibt, denotieren die Grafikfehler, mit de-
nen die der Imitation folgende Cutscene in gleicher Weise wie der Absturzse-
quenz gespickt ist, nur noch eine Stérung und bleiben folglich irritationslos.63 Der
Spieler tritt der intendierten Stérung so selbst mit einer Intention zu Rezeption
entgegen, er antizipiert sie. In diesem Sinne lasst sich dieser Typus von Stérungen
als einvernehmlich, als >unanim« bezeichnen. Bei deren Manifestation tritt nun kei-
ne echte aisthetische Irritation mehr auf, sondern nur noch die Wahrnehmung ei-
nes etablierten dsthetischen Musters, in dem der aisthetische Ursprung nunmehr
nur noch als genealogische Qualitit mitschwingt.é4

Wihrend die intendierte Storung die Riickfiihrung einer akzidentellen Sto-
rung ins Gameplay darstellt, gestaltet sich die unanime Storung als Riickfiihrung
einer intendierten Stérung. Eine derartige zweifache Rekursion verkorpert nun et-
wa ein fingierter Systemabsturz in dem Action-Adventure Saints Row: The Third
(kurz: Saints Row), der in seiner visuellen Erscheinung frappierend an Arkham Asy-
lum erinnert (Abb. 9). Es liegt daher nahe zu vermuten, dass die Entwickler des
spater erschienenen Saints Row als Spieler selber die Stérungsimitation in Arkham

Spieler auch beim Cheaten seiner medial vermittelten Situation bewusst und damit nicht
immersiert ist (Mertens/MeiBner: Wir waren Space Invaders, S. 179).

62 Die unanime Stérung lasst sich anhand der Ausfiihrungen von Bernhard Siegert mit dem
Trompe-I'ceil vergleichen: »Das trompe-I'ceil enthiillt innerhalb der Reprasentation das
Geheimnis der Repriasentation, indem es dieses gegen diese selbst kehrt. Es lasst uns ei-
nen Moment lang zwischen Prospekt und Aspekt oszillieren.« (Siegert: »Der Blick als
Bild-Stérung, S. 113). Die Unterscheidung zwischen Prospekt und Aspekt aus der Defi-
nition von Nicolas Poussin zeigt dabei Ahnlichkeit zu der Rolle von immersiertem und
reflektierendem Spieler.

63 Durch die zeitliche Veranderlichkeit der Erwartungshaltung — der White-Box, die dem
immersierten Spieler vom Artefakt Spiel vorliegt — bleibt die Wahrnehmung von Stérun-
gen selten konstant. Beispielsweise zeigt sich etwa wahrend der Lernphase eines Spiels
die White-Box noch so rudimentir, dass Perturbationen des Spiels vielfach irritierend
wirken wiirden und die Reflexion, um das Computerspielen nicht zusammenbrechen zu
lassen, fiir die Zurechnung der Phanomene zum konsistenten Gameplay eine >Card
Blanche« ausstellt. Umgekehrt zeigt sich, wenn das Spiel als erlernt empfunden wird, die
dann ziselierte White-Box dann als umso zerbrechlicher.

64 Peter Geimer bemerkt zur intendierten Stoérung, die allen Beteiligten in ihrer Absicht
bekannt ist, dass diese »nie wirklich« stort (Geimer: »Was ist kein Bild?«, S. 315). Die
Formulierung >nie wirklich« stellt dabei keine absolute Verneinung dar, sondern schafft
Raum fiir ein Antonym, der durch eine unanime Storung als >Stérungsechoc« gefiillt wer-
den kann.



Asylum rezipierten und dann in ihrem eigenen Spiel nutzbar machten — fiir diese
Vermutung spricht unter anderem die dort herrschende hohe Dichte an Verwei-
sen auf andere Spiele und die Popkultur. Von Bedeutung ist nun, dass Saints Row
nicht wie Arkham Asylum die punktuelle ekstatische Imitation einer Stérung voll-
fuhrt, was als (epigonale) Riickfiihrung der reinen Akzidenz gelten wiirde, son-
dern als Inszenierung nunmehr auf diese ikonisch verweist.6> Die so geartete
Unanimitat erzielt Saints Row nun, indem der gesamte Topos der Stérung — und
damit auch eine Reflektion der Storungsimitation — in der Narration aufgriffen
wird. So ereignet sich der asthetisch vermittelte Absturz nicht in der diegetischen
Realitit, sondern in einer virtuellen Realitit der virtuellen Realitit, und stellt dort
die direkte Folge eines vom Avatar des Avatars ausgefiihrten Hackerangriffes dar.
Der gezeigte Systemabsturz, inklusive Handlungsanweisung: »Debug the error
screeng, fungiert in diesem Kontext, in dem die Storung nicht fiir sich steht, son-
dern in ein Amalgam aus William Gibsons Neuromancer, Tron (1982) und anderen
popularen Werken eingelassen ist, lediglich als ein Stilmittel unter vielen.

> DEBUG THE ERROR SCREEN £

Abb. 9: Saints Row: The Third (2011)

In der Art genutzte Abbilder von Stérungen sind ihn ihrer symbolischen Wirkung
viel variabler, als die sich durch ihre performative Wirkung definierende Imitation.
Denn insofern die asthetische Reflektion einer Storung den Status einer Sinnzu-
weisung erst einmal erreicht hat, kann das Abbild der Storung eine losgeloste
Weiterentwicklung seiner Semantik erfahren. Wenn beispielsweise wahrend des
Ladevorgangs der Spiele Fallout und Fallout 3 das im nordamerikanischen Raum
populdre Fernsehtestbild >Indian Head« der Radio Corporation of America gezeigt
wird (Abb. 10), dann knipft die Verwendung im Spiel als unanime Storung bereits
an die allgemein ausgehandelte und weiterentwickelte Bedeutung des >Indian

65 Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der Stérung, S. 237.



Head«Testbilds an. Denn die Assoziation mit einer Ubertragungsstérung, ein-
schlieBlich der Aufforderung >please stand bys, ist erst durch die so geartete Be-
nutzung in der populdren Kultur, angefangen von Fernsehshows bis zur Bildpraxis
der Netzgemeinschaft, entstanden.66

Abb. 10: Fallout 3 (2008)

4. UBERGANGE VON AISTHESIS ZU ASTHETIK

Aufbauend auf den Beobachtungen zu den drei Fallbeispielen, kénnen die Uber-
gange von aisthetischer zu asthetischer Erfahrung nicht nur innerhalb der Sto-
rungsphanomene, sondern auch zwischen ihnen beschrieben werden. Der reine
Unfall, etwa in Form des Bugs, steht dabei als Keimzelle am Anfang der Betrach-
tung: Frei von jeder gerichteten Intention manifestiert sich bei einer Akzidenz ein
ekstatisches Moment, das sich zuvorderst durch seine aisthetische irritierende
Wirkung auszeichnet und damit lber Rezeptions- und Perturbationsdynamiken
die Grundlage fiir den intentionalen Umgangs bildet. Die hochste Ebene der Sinn-
zuweisung verkorpert die unanime Storung als semiotisches Phanomen, bei dem
die asthetische Komponente ginzlich dominiert: Die Dysfunktion, die »einstmals

66  Urspriinglich wurde das Testbild nur vor dem Start und nach dem Schluss des Sendebe-
triebs sowie bei Signaliibergaben zwischen Sendestationen iibertragen. Die Hochphase
dieser Benutzung lag in den USA in den 1940er und 1950er Jahren. Vgl. dazu »Standby
for Testpattern«, http://widescreen-btn.blogspot.de/2007/04/standby-for-test-pattern.
html (31.07.2012).



als Wahrnehmungsstorung medialer Transparenz im Wege stand, wird nun zu as-
thetischer Strategie« und als solche »asthetisch disponibel.«67

Der Ubergang von Akzidenz zu Unanimitit vollzieht sich dabei keinesfalls
ad hoc: Zwischen dem erstem Auftreten einer Stérungsart und ihrer zweiten Re-
kursion ins Gameplay, im rein asthetischen Gebrauch, findet sich die intendierte
Stérung als monostabiles Ubergangsstadium, das nicht nur ontogenetisch im Pro-
zess des Computerspielens (etwa kurzzeitige Tauschung und deren Erkennen im
laufenden Spiel) sondern auch phylogenetisch in der Entstehungsgeschichte der
Storungstypen auftritt: So findet sich vor dem Stadium der unanimen Nutzung die
Phase der Aushandlung, in der die jeweils ontogenetisch gesammelten astheti-
schen Erfahrungen in den Bereichen des Plasmas zur Herausbildung eines eigen-
dynamischen und auf sich selbst rekurrierenden Sinndiskurses heran gezogen
werden.68 Intendierte Storungen des Computerspielens bilden so einen Uber-
gangspunkt von aisthetischen zu asthetischen Erfahrungen, der nicht durch radi-
kale abrupte Medienumbriiche, sondern auf Basis eines Geflechts von mikro- und
makroprozessualen Verkniipfungen im Kontext eines Mediums funktioniert.
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ERRORSZENARIO

VON ANDREAS WOLFSTEINER

Die Schnittstelle zwischen korperleiblicher und apparativ-medialer Sphare ist eine
bestandige Quelle diverser Fehler. Sie ereignen sich an dieser Schnittstelle, sie un-
terlaufen, treten ein oder stof3en zu, sie werden aufdringlich — sei es im Compu-
terspiel oder in den simulationsbasierten Szenarien unterschiedlicher Planungs-
gremien. Die phanomenologisch informierte Medientheorie hat die Unauffilligkeit
der Medien im Zusammenhang mit der Stérung herausgearbeitet, die aber auch,
so das Vorhaben des Artikels, Perspektiven fiir die Unauffalligkeit des medialen
Handelns bietet — weshalb mit dem Begriff des >Szenarios« die epistemischen Al-
gorithmen der Planung hinzugezogen werden.

Das rekursive Spiel von Verbergung und Entbergung, von Transparenz und
Opazitit, von Ereignis und Erscheinen beim Handeln mit und in Medien wird nur
unterbrochen, wenn der Vollzug des Darstellens und Vermittelns, des Beobach-
tens und Eingreifens sich nicht stérungsfrei in Gang setzen bzw. halten lasst.
Strukturanalog zu Heideggers triadischem Storungsmodell in den Zeuganalysen
wird die Verkopplung von Denken, Planen und Handeln mit technischen Gegen-
stainden wahrnehmungsseitig genau dann irritiert, wenn sich Objekte als unzuhan-
den herausstellen, indem sie »aufdringlich«, »auffillig« oder »aufsissig« werden.!
Diese strukturelle Analogie wird in der Theorie medialer Storungen folgenderma-
Ben modelliert: Der Basiszustand des dienlichen Werkzeugs ist seine Unauffillig-
keit — eben aufgrund des potenziellen Gebrauchs zu einem bestimmten Zweck.
Diese Unauffdlligkeit charakterisiert auch Medien: Das Medium wird wahrend
seines Funktionierens im Vollzug nicht materiell kenntlich; der materielle Aspekt
erlangt erst im Moment des Transparent-Werdens im Modus der Stérung Pra-
senz.2 So wie ein Werkzeug undienlich und unzuhanden ist, wenn die Zweck-

| »Die Modi der Auffilligkeit, Aufdringlichkeit und Aufsassigkeit haben die Funktion, am
Zuhandenen den Charakter der Vorhandenheit zum Vorschein zu bringen. Dabei wird
aber das Zuhandene noch nicht lediglich als Vorhandenes betrachtet und begafft, die
sich kundgebende Vorhandenheit ist noch gebunden in der Zuhandenheit des Zeugs.
Dieses verhiillt sich noch nicht zu bloBen Dingen. Das Zeug wird zu >Zeug« im Sinne
dessen, was man abstoBen mochte; in solcher AbstoBtendenz aber zeigt sich das
Zuhandene als immer noch Zuhandenes in seiner unentwegten Vorhandenheit.« Hei-
degger: Sein und Zeit, S. 74.

2 Vgl. Rautzenberg: Gegenwendigkeit der Stérung, S. 8, S. 16-18 passim, S. 121. Bereits
Jean-Francois Lyotard hat bzgl. der Wahrnehmung von Zeichen deren praktische Funk-
tion betont, indem sie nicht mehr in ihrer reprasentativen Dimension gefasst werden:
»[S]ie stellen nicht dar, sie erlauben vielmehr >Handlungen, sie funktionieren wie Trans-



Mittel-Relation ausfillt, so erscheint das Medium in seiner materiellen Verfasst-
heit, wenn die apriorische Fiktion vermittelter Unmittelbarkeit3 den medialen Voll-
zug suspendiert — das Zelluloid verschmort im Projektor und der diegetische
Raum des Films bricht zusammen, die Radiolibertragung ist von weiBBem Rauschen
durchsetzt und Ubermittelt nur lickenhafte Information, das Bildschirmbild ent-
halt glitches, die von ramponiertem Code herriihren, und die grafische Ordnung
der Abbildung wird durchbrochen, der Bildraum zerstort. Indem der apparativ-
technische Mittler — etwa durch Dysfunktion, Defekt oder Mangel — in seiner
schieren Gegenstandlichkeit transparent wird, wird er in seinem medialen Funkti-
onieren hinsichtlich vermittelter Bedeutung opak. In dieser Konstellation ist Sto-
rung dann sowohl Spur als auch Index des Medialen.

Storung ist in dieser Doppelfunktion des Verweisens und des Verwiesen-
Seins als Gegenstand medientheoretischer Reflexion insofern von Interesse, als er
einerseits Semioseleistungen unterminiert (indem z.B. die Ubertragung und De-
codierung nicht stattfindet) und andererseits aisthetisch wirksam wird, wenn das
Gestortsein die charakteristische Abwesenheit des Mediums buchstiblich verge-
genwartigt. Die Stérung ist dabei aber nicht nur eine Art symbolischer Anwesend-
machung der unzuginglichen Struktur des Medialen, als Nebenprodukt des Um-
gangs entsteht durch sie vielmehr ein Prasenzeindruck des Medialen. Das unfor-
mige bzw. das nicht-informierte der Medien lasst sie die Seiten wechseln. Sie
werden selbst zur Erfahrung und zum Inhalt der Information. Das seiner Struktur
und Grammatik, seiner Semantik und Syntax entledigte Mediale waére aber nicht
rekonstruierbar, weshalb im vorliegenden Text >Stérung:, so wie sie an der
Schnittstelle zwischen Korper und Apparat auftritt, als wesentliche Informations-
quelle anzusehen ist. Sie konstituiert erst ein Gebrauchswissen lber die Bedin-
gungen und Wege medialer Vermittlungsleistungen. Es mag eingewendet werden,
dass auch verstanden werden kann, was ein Rechner ist, wenn er funktioniert,
und Prozesse dieses Erlernens scheinbar ungestort vonstattengehen: Was aber
ohne Stoérung auf der Wahrnehmungsebene nicht erfahren werden kann, ist die
gegenstandliche Architektonik medialer Reprasentations- und Handlungsbedin-
gungen.

formatoren, die natiirliche und soziale Energien verbrauchen, um Affekte von hochster
Intensitdt zu produzieren.« Lyotard: Essays zu einer affirmativen Asthetik, S. I5.

3 Im Rahmen der phanomenologisch informierten Konstruktion seines Stufenmodells des
Organischen, in welchem die »exzentrische Positionalitit« des Subjekts gegeniliber dem
eigenen Handeln qua der Formel von »Leib sein, Korper haben« hervorgehoben wird,
heiBt es: »[D]as Lebendige als solches [besitzt] die Struktur der vermittelten Unmittel-
barkeit [...]. Von solcher >abstrakten< Teilnahme jeder Organisation an der fiir das Le-
bendige liberhaupt wesentlichen Struktur vermittelter Unmittelbarkeit ist zu unter-
scheiden die spezifische Bedeutung, welche die Struktur fiir die einzelne Organisations-
stufe hat.« Plessner: Der Mensch als Lebewesen, S. 35.



In diesem Zusammenhang lasst sich eine weitere strukturelle Analogie — in
diesem Fall zur Heidegger’schen Konzeption von Dingen — bilden. Werden die
Dinge nicht in ein von Zweck-Mittel-Relationen bestimmtes Geflige von Handlung
und Umwelt einbezogen, bleiben sie unauffillig:> Der Stein am Wegesrand bleibt
unbemerkt, solange es sich nicht ergibt, dass er zu etwas gebraucht werden kann
— zu einem Wurf, einem Schlag, als Souvenir oder als Talisman. Erst durch diese
Einbindung in ein Gebrauchs- oder Handlungsgefiige, erst bezogen auf die Um-
welt erhalten Dinge dann eine Funktion als Zeug zum Zweck des Jagens, des
Hammerns, des Erinnerns, des Glaubens usf. Die Welt und ihre Dinge, ta
pragmata, werden »als das Womit des Zutunhabens erfahren«, so Heidegger in
seiner frithen Schrift Prolegomena zur Geschichte des Zeitbegriffs.6 Das altgriechi-
sche ta pragmata findet als Ausdruck Verwendung fiir Dinge/Sachen, verweist
aber insbesondere auf den prozessualen Charakter von Objekten, indem die
wortwortliche Bedeutung sich sowohl auf Gegenstande im Modus ihrer Verrich-
tung bezieht (im Gegensatz zu ta onta) als auch auf Dinge als Geschehnisse.”

Mit der Stérung verhilt es sich dhnlich, auch sie — so die These — ist ein sol-
ches Womit des Zutunhabens: Erst indem sie zugerichtet wird, Einformungen
stattfinden (und sie als Material entweder strukturiert oder restrukturiert wird),
verschwindet sie, genau so, wie das in Kraft gesetzte Medium seinerseits die
Widerstandigkeit der Stérung im Vollzug iiberblendet. Diese Doppelwendigkeit
des Mediums, das sich entzieht und die Stérung durch gelingende Vermittlung be-
seitigt, ist das Wesen der Storungsfreiheit medialer Operationen. Gemal3 einer
historisch weit vorgelagerten Bedeutungsschicht wird der Umgang mit den Din-
gen zur Sphare der ta pragmata. Storung oszilliert in diesem Modell zwischen Ge-
genstand und Geschehnis, das aus seiner UnzweckmaBigkeit gelost wird, indem

4 »Die Griechen hatten einen angemessenen Terminus fiir die >Dinge« mpdyuara, d.i. das,
womit man es im besorgenden Umgang (mp@¢i¢) zu tun hat. Sie lieBen aber ontologisch
gerade den spezifisch >pragmatischen< Charakter der mpdyuara im Dunkeln und be-
stimmten sie >zundchst« als >bloBe Dinge«. Wir nennen das im Besorgen begegnende Sei-
ende das Zeug. Im Umgang sind vorfindlich Schreibzeug, Nahzeug, Werk-, Fahr-,
MeBzeug.« Heidegger: Sein und Zeit, S. 68.

5 Vgl Hesse: Der Begriff der Handlung und der Zweck-Mittel-Unterscheidung.
Heidegger: Prolegomena zur Geschichte des Zeitbegriffs, S. 250.

7  »Ta pragmata and ta onta (>beings<) are not exact synonyms, for ta pragmata are literally
>things done¢; human activity, in other words, furnishes the horizon within the correct-
ness of names with respect to beings is appropriately examined. [...] Deeds (praxeis) are
a kind of beings (eidos t6n ontén), speaking is a deed concerned with things (praxis peri ta
pragmata).« Howland: The Paradox of Political Philosophy, S. 140. In Abgrenzung zum
Mythos konzipiert Aristoteles pragmata auch im Sinne von sich ereignenden Dingen. Ein
subjektloses Theater der Sachen wird hingegen von ihm hypothetisch inszeniert, wenn
er schreibt: »Der wichtigste Teil ist die Zusammenfiigung der Geschehnisse. [...] Daher
sind die Geschehnisse und der Mythos das Ziel der Tragddie; das Ziel aber ist das Wich-
tigste von allem. Ferner kénnte ohne Handlung keine Tragddie zustandekommen, wohl
aber ohne Charaktere.« Aristoteles: Poetik, Kap. 6, 1450a30-37. Im Original ist das, was
hier als »Geschehnisse« libersetzt wird mit dem Begriff modyuara (pragmata) gefasst.



die Insistenz rein aisthetischer Intensitiaten von Qualitdten der Bedeutungsproduk-
tion und Handlungsleitung iberwélbt wird. Hier verkehrt sich die Formel »Wer
alles sieht, sieht nichts«8 in ihr Gegenteil. Stérung ist infolgedessen als Aggregat
von Potenzialen zu definieren, das qua seiner Doppelstruktur als Zeigzeug® zum
Medium gerit. Erst durch Filterung, Reduktion und Einschrankung wird die St6-
rung als Gegenstand operationalisierbar, indem sie durch ihre technische Zurich-
tung das Feld der Sinneswahrnehmungen gleich mit unterteilt.!0 Im Zuge der Un-
tersuchung von Stérungen steht man indes vor einem eklatanten Problem: »Es
gibt keine ungestorte oder ungefilterte >Spur der Storungs, weil jede Dokumenta-
tion zu ihrer eigenen Verbesserung und partiellen Entstérung iibergeht.«!! Die
Dokumentation der Stérung filtere immer schon Stérungen heraus und hierdurch
werde der Verlauf sowohl »entstort« als auch das eigene Verfahren »verzerrt«, so
Schiittpelz weiter. »Die Storung interagiert mit ihrer Spur; und dennoch laBt sie
sich nur anhand ihrer Spuren fassen.«!2 Eine Differenzierung und Bestandsauf-
nahme von Stérungen gestaltet sich aufgrund des Widerstands gegen eine klare
Dichotomisierung (z.B. Storung vs. Fehlerfreiheit) als nahezu zwecklos, denn
»Storung« und >Entstorung« gehen immer wieder ineinander Uber, befinden sich
»on the rebound«.«!3

Der Umgang mit Computerspielen ist ein Labor und Testfeld fiir diese
Schnittstellen. Er lasst einerseits mittels Interface Transformationen von audiovi-
suellen Raumreprasentationen sowie Symbolrdumen zu. Andererseits werden die
Handlungen stets mit verrechnet und bestimmen daher in der Folge das mediale
Gefiige in seiner jeweiligen Ausgestaltung und Konfiguration. Wenn in Bezug auf
mediale Anordnungen gehandelt wird, ist dieser Prozess verbunden mit allerlei
Tatigkeiten, die die Imagination betreffen. Im Folgenden wird anhand dreier Bei-
spiele illustriert und erortert, weshalb sich Szenarien des Denkens stets auch als
Errorszenarien medialen Handelns, insbesondere Bildschirmhandelns, auffassen las-
sen. Dabei wird der Nachweis gefiihrt, dass Planungshandeln in medialen Misch-
gefligen zwar einerseits Objektcharakter annimmt, dass andererseits mediale Ob-
jekte — vielmehr: Objekte generell — stets auch als handlungsférmig zu denken

8 Hofmann: Anhaltspunkte, S. 280.

9  Anhand des Beispiels eines Pfeils, der das Abbiegen eines Automobils anzeigt (der Vor-
form des Blinkers also), konzipiert Heidegger seinen Terminus des »Zeigzeugs«: »Als ein
Zeug ist dieses Zeigzeug durch Verweisung konstituiert. Es hat den Charakter des Um-
zu, seine bestimmte Dienlichkeit, es ist zum Zeigen. Dieses Zeigen des Zeichens kann
als >verweisen« gefal3t werden.« Auch hier wird wieder der Handlungsaspekt unterstri-
chen: »Das Zeigzeug hat im besorgenden Umgang eine vorziigliche Verwendung.« Hei-
degger: Sein und Zeit, S. 78 u. 79.

10 Vgl. zum Konzept einer Neuaufteilung »sinnlicher Gegenstande«: Ranciere: Die Auftei-
lung des Sinnlichen, S. 52ff.

Il Schiittpelz: »Die Spur der Stérung, S. 128.
12 Ebd.
13 Ebd.



sind. Dies liegt in der heuristischen Untrennbarkeit von Episteme und Praxis be-
griindet, wohingegen sich das haufig libergangene tacit knowing des Planungshan-
delns der Storungen, Perturbationen, Defekte, Unterbrechungen, Irritationen,
Mangel, Schaden, Lapsus und Fehlleistungen als Informationsquellen bedienen
kann. Im theoretischen Modell des Denkens in Szenarien bedrohen Stérungspo-
tenziale die noch nicht durchgefiihrten Handlungen fortwahrend als Denk-, Pla-
nungs- und Handlungsfehler.!4 Erwihnung finden muss zudem die Tatsache, dass
sowohl Computerspiele als auch Szenarien ohne eine Ausrichtung auf zu vermei-
dende Fehler nicht existent waren. Die Katastrophen, Angriffe, Umweltbedro-
hungen oder auftretende Killer sind die Begriindung ihrer Existenz und formieren
ihre Struktur.

Bsp. I. In Darren Aronofskys Science-Fiction-Thriller 7T (1998) sieht sich der Pro-
tagonist mit einem kapitalen Entwurfsfehler konfrontiert. Statt ein informatisches
Instrument zur umfassenden Borsenprognostik zu entwickeln, st6Bt er auf das Be-
triebsgeheimnis alles Seienden selbst. Als dem Zahlentheoretiker dies zustoft,
hdlt er im inneren Monolog fest: »Within the stockmarket there is a pattern, right
in front of me, playing with the numbers, always has been. 10:18. | press >Re-
turnd«!> Doch statt der intendierten Betitigung des Schalters zdgert er. Dieses
Zaudern verweist auf ein im Bild Absentes der Vorstellung des Protagonisten, das
nicht einfach mit einer eindeutig benennbaren Situation, einer spezifischen Begeh-
rensstruktur oder einem klar konturierten Vorstellungsbild kongruent ist. Es geht
vielmehr um ein ganzes Spektrum ausgedachter und errechneter Vorginge, inter-
dependenter Optionen und Ereigniskaskaden, die als Szenarien beschreibbar sind.
Auf diese Weise wird ein ganzlich praxisaffines Format des Denkens ausbuchsta-
biert, wie es im heutzutage fast immer mediengestiitzten Planungshandeln zum
Einsatz kommt.

Bsp. 2. Bereits spatmittelalterliche Traktate zur Ars memorativa zeugen von expe-
rimentellen Imaginationspraktiken, die sich im 16. Jahrhundert als Entwiirfe soge-
nannter Gedichtnistheater manifestieren, wie in Guilio Camillos L’idea del teatro'é
(1550) und im 17. Jahrhundert durch Robert Fludds Utriusque cosmi'7 (1619). Ge-
dachtniskunst (Ars memorativa) und Kombinationskunst (Ars combinatoria) werden
dabei exemplarisch auf bedenkenswerte Art und Weise dialogisiert, indem inne-

14 Z.B. sind Denk-, Planungs-, Verhaltens- und Handlungsfehler Kategorien der Stérung in
der Handlungstheorie. Vgl. etwa: Reason: Human Error; Dorner: Die Logik des Misslin-
gens.

I5 m(TC:00:17:22-00:17:35).
16 Camillo: L’idea del teatro.

17 Fludd: Utriusque cosmi.



res Erleben und auBere Erfahrungswelt in einem Resonanzmodell zusammentre-
ten, das eben die Dichotomisierung von Innen und AuB3en suspendiert. Die in An-
schlag gebrachten Verraumlichungspraktiken und Verzeitlichungstechniken ereig-
nen sich dabei im medialen Dispositiv der antiken theatralen Skene (oknvn).!8

Bsp. 3. Seit den 1980er Jahren entstehen Bildschirmspiele mit immer ausgekliigel-
teren visuellen Reprasentationen, die spater mit Prasenzerfahrung férdernden
atmospharischen Strategien ins Alltagsleben drangen. Bei Textadventures féllt die
grafische Dimension im Sinne apparativ-medialer Reprasentationen aus. Besieht
man sich etwa das 1980 erschienene Zork I: The Great Underground Empire der
Firma Infocom, so sah sich der Spieler lediglich mit einem blinkenden Cursor vor
einer ansonsten schwarzen Eingabekonsole konfrontiert. Das Spiel meldete sich
mit: »West of House / You are standing in an open field west of a white house,
with a boarded front door. / There is a small mailbox here.« Jegliche weiteren
Auffassungen des Areals, jegliche Bebilderung der Narration, jegliche einzuleiten-
de Folgehandlung in Bezug auf das bildlose Geschehen war der Einbildung der
Spielenden anheimgestellt. Diese raumlichen und zeitlichen Vorstellungsleistungen
scheinen mit Bezug auf den nach dreidimensionalen Bildasthetiken strebenden
Techniken im Computerspiel gegenwartig suspendiert. Unabhangig vom Stil for-
dert das Bildschirmspiel unablassig Denken in Szenarien, in denen die aktuell mog-
lichen Entscheidungswege allerdings von der Software gebahnt werden.

*

Mit welcher Klasse von Handlungen, mit welchen Kategorien von Praktiken hat
man es hier zu tun? In jenem beschriebenen Moment des Zauderns in obigen
Filmbeispiel aus T und der Abwesenheit jeglichen Bilderstromes (Schwarzblende
TC: 00:17:40) unmittelbar nach der beschriebenen Sequenz setzt sich zunéchst
folgendes Modell medialer Szenarien ins Bild: Die Geste des Stockens vor der
medialen Apparatur zeigt auf ein sprachlich Absentes, welches jeglicher erschei-
nenden Vorstellung eignet. Waldenfels driickt es in seinem phianomenologischen
Programm sinngemal so aus: Wenn etwas einfillt, dann erscheint etwas, bevor
bestimmt werden kénnte, was da eingefallen ist.!® Die Benennung dessen was da

18 Peter Matussek hat dariiber — allerdings mit einem etwas anderen Beschreibungsziel —
bereits im Jahr 2000 berichtet und die Konvergenz zwischen Computertechnologie so-
wie diesen frithneuzeitlichen Gedichtnisarchitekturen aufgedeckt. Vgl. Matussek:
»Computer als Gedachtnistheater«.

19 Bernhard Waldenfels driickt es innerhalb seines Responsivitatsmodell so aus: »Der Her-
kunftsbereich der Antwort ist keine >Eigenheitssphirec; jede Antwort hat etwas von ei-
nem Einfall, der nicht erst kommt, wenn wir ihn rufen.« Waldenfels: Antwortregister,
S. 250. Christoph Ernst versucht die strukturelle Amedialitit des Erscheinens von etwas,
das (noch) nicht als etwas wahrgenommen wird, fiir medienphanomenologische Kon-
zepte fruchtbar zu machen. Vgl. Ernst: »Die implizite Medialitit des Kulturvergleichs«.



zufillt ist also im vollziehenden Benennen-Kénnen je nachtraglich; die Geste des
Innehaltens zeigt demnach auf ein Etwas, das nicht mit einer Situation, einer
Struktur oder einem klar konturierbaren Bild deckungsgleich ist.20 Es handelt sich
vielmehr um ein Oszillieren zwischen aisthetischen und semiotischen Qualititen,
das in der Abwesenheit von Aktion seinen Ausdruck als Intensitdt findet. Insze-
niert wird das konkret durch den Verzicht auf jegliche Dimension von Bewegung
im filmischen Black. Es synthetisiert sich buchstablich die volle Bandbreite ausge-
dachter und errechneter, erfahrener und verspiirter Vorgiange als konkrete Un-
auffalligkeit — als Widerspenstigkeit zur Heidegger’schen Trias von »Auffilligkeit«,
»Aufsassigkeit« und »Aufdringlichkeit«. In Sein und Zeit heif3t es:

Das Sich-nicht-melden der Welt ist die Bedingung der Mdglichkeit des
Nichtheraustretens des Zuhandenen aus seiner Unauffilligkeit. [...]
Die privaten Ausdriicke wie Unauffilligkeit, Unaufdringlichkeit,
Unaufsdssigkeit meinen einen positiven phanomenalen Charakter des
Seins des zundchst Zuhandenen. Diese >Un< meinen den Charakter
des Ansichhaltens des Zuhandenen.2!

Heidegger meint damit also gerade das nicht mehr Kenntliche, das das schier
Vorhandene zum Zuhandenen werden lasst. Dort wo der Hammer beim Ham-
mern (z.B. durch eingelibte Arbeitshandlungen) nicht mehr auffillt, dort bleibt er
»unauffallig«, indem er »sich nicht meldet«, weil er etwa zu schwer oder auf ande-
re Art und Weise schadhaft, kurz: dysfunktional ware. Die Betaversion von Zork,
die fiir ihre zahlreichen Bugs beriihmt geworden ist, verhilt sich analog. Wer sich
auf das Denken in Szenarien im System des fehlerhaften Zork einlasst, dem fallt
die Mechanizitit, die Abwesenheit der Sichtbarkeitsmachung im Augenblick des
Innehaltens auf. Dieser entsteht unfreiwillig, wenn das Programm code-immanent
in seiner programmstrukturalen Fehlerhaftigkeit die anthropomorphe Geste des
Zauderns zu vollfiihren scheint und diese somit spiegelt — ein anthropotechni-
scher Tausch.

Gerade diese Unauffilligkeit hat als wesentliche Eigenschaft von Szenarien
medialen Handelns zu gelten. Das hat mit der Strukturanalogie zwischen Zeug
und Medium zu tun: Es zeigt sich in beiden Fillen je nur dann, wenn es nicht das
tut, was es tun soll.22

Im bedeutsamen Innehalten im Augenblick vor einer Aktualisierung eines wie
auch immer gearteten Sachbestandes artikuliert sich das geistige Durchspielen

20 Mersch: »Aisthetik und Resposivitat« , S. 273f.
21 Heidegger: Sein und Zeit, S. 75.

22 Ferner gilt fiir die Relation Zeichen/Medium folgende Einschrankung: Zeichen haben
Mediencharakter, wohingegen Medien Zeichencharakter haben kénnen, aber nicht un-
bedingt haben muiissen. Daraus resultiert, dass theoretische Analogisierungen der Zu-
schreibungen und Wesensbestimmungen zwischen Zeichen/Medium nicht uneinge-
schrankt bilateral vorgenommen werden kénnen.



zwischen einem (a) Versuch sowie den (b) Potenzialititen von Gelingen und
Scheitern, Erfolg und Irrtum dieser speziellen Art des Probehandelns.

Die drei genannten Beispiele setzen nur ausschnitthaft Teile dieses Entwer-
fens von Szenarien um, indem sie selbst bloBe Visualisierungsapparate dieser un-
auffalligen — weil nicht bestdandig zu Bewusstsein tretenden — Aktivitdt sind. Die
Szenarien selbst bleiben im Vollzug unauffillig, wahrend die Visualisierungen die-
ser Szenarien etwas Nichtdarstellbares darzustellen suchen, insofern als das, was
dargestellt wird, sich schlicht und ergreifend noch nicht ereignet hat — sich aber
ereignen soll.23

Was Agamben in dem Satz ausdriickt: »When we do not see (that is, when
our vision is potential), we nevertheless distinguish darkness from light; we see
darkness«,24 hat indes auch als Nuance zwischen Perzeption und Sensation im All-
gemeinen zu gelten, wenn die Grenzen zwischen Aktualitit und Potenzialitat,
zwischen Prasenz und Privation verwischen. Fir ihn existiert eine Art >Reflex der
Unterscheidungs, der von konkreter Erfahrung durch das Sensorium abgekoppelt
ist. Der Modus des Entwerfens von Szenarien ist dabei symptomatisch fiir das
Wahrnehmen von und das Hantieren mit Medien, besitzt aber, davon zeugen ins-
besondere die Gedichtnistheater, kein apparativ-technisches, sondern ein kor-
per-technisches Apriori.2> Ohne die Vorgingigkeit einer gewissen Skala von
knowing how und knowing that2é sind Handlungsentwiirfe im Medienkontext nicht
moglich — von einer Praxeologie des Medialen ganz zu schweigen. Das Unaufflli-
ge der Szenarien liegt darin begriindet, dass es sich um ein strategisches Wissen
handelt, durch das propositionales Wissen erst explizierbar gemacht wird, und
zwar indem es in den Fokus gerit. Es ist ein operatives Verfahren, in dem das,
was Polanyi tacit knowing?’ nennt, sich eben nicht durch die Modi von Aufsissig-
keit, Aufdringlichkeit und Auffalligkeit zeigt. Es erfordert ob der immanenten Un-
auffalligkeit nachtragliche und kiinstliche Sichtbarmachtung. Eine Analyse
medialisierter Handlungs- und Verhaltensokonomien wird aufgrund der
Eingelassenheit des Szenariobegriffs in die Praxis durchfiihrbar, weshalb diese Ka-
tegorie zunachst aufgerufen werden soll. Dies ist insofern wiinschenswert, als

23 An dieser Stelle droht fortwéhrend die Gefahr einer spost hoc ergo propter hoc«-
Problematik, die im Moment der Aktualisierung eines bestimmten gegenwirtigen Ge-
schehens auftritt, weil im Moment nach dem Eintreten des Geschehens angenommen
wird, dass es sich seit jeher so hatte ereignen miissen.

24 Agamben: Potentialities, S. 180f.

25 Vgl. dazu die von Marcel Mauss herausgearbeitete instrumentelle Disposition des Kor-
pers: Mauss: »Kérpertechnikenx.

26 Vgl. Ryle: Der Begriff des Geistes, S. 26-77. Gilbert Ryle wendet sich in dieser Schrift
auch gegen die Vorstellung, dass vorausschauendes Planungshandeln die Voraussetzung
fir weitere intelligente Handlungen sei. Vgl. ebd., S. 32f.

27 Michael Polanyi definiert »tacit knowing« wie folgt: »| shall reconsider human knowledge
by starting from the fact that we can know more than we can tell.« Polanyi: The Tacit
Dimension, S. 4. Zu diesem Aspekt des Unsagbaren des impliziten Wissens vgl. ebd.,
S.5,8, 18,23, 31I.



Medientheorie und -geschichte sich schlechterdings nicht in einer Art historischer
Apparatewissenschaft erschopfen sollten. Die Beschiftigung mit der Sphare des
Medialen, wie diese von der Warte diverser Disziplinen aus heute bewerkstelligt
wird, lieBe sich so auch als phanomenale Registratur des kulturhistorischen Ent-
stehens und Verschwindens, des Erfindens und Vergessens spezifischer Hand-
lungsstile beschreiben.

Der historische Begriff des Szenarios leitet sich offenkundig aus dem Theater
ab, ist dieses doch als ein inszenatorisches Geflecht kultureller Praktiken zu fas-
sen, das vergangene sowie gegenwartige Auspragungen von Handlungs-, Verhal-
tens- und Wahrnehmungsékonomien auf ganz fundamentale Weise reflektiert
aber auch mitbestimmt. In diesem Sinne sind Szenarien stets auch sich transfor-
mierende Labore des Medialen — die zum Material geronnenen Extensionen des-
sen, was sich zwischen Handlung und Resultat aufspannt. Szenario als Selbsttech-
nik auBert sich als verraumlichendes Planungshandeln. Es ist als aktuelles Perzept
und vorgangiges Wissen anzusprechen, das zwischen Unsichtbarem und Sichtba-
rem, zwischen Unaussprechlichem und Sagbarem, kurz zwischen aisthesis und
semiosis stufenlos skalierbar ist. Nimmt man dieses Modell ernst, dann sind Auf-
fihrungen, Bilder, Filme, Spiele, Landkarten, Skizzen, Plane, Simulationen und
Computerspiele lediglich mediatisierende Sichtbarkeitsmaschinen dessen, was
dieses verrdaumlichende Planungshandeln (und d.i. Denken in Szenarien) ohnehin
bestandig im Verborgenen tut: fortwahrend dann, wenn Prozesse, Ordnungen,
Begebenheiten, Konstellationen, Sachverhalte und Tatbestinde erdacht, errech-
net oder Uberpriift werden. In welchem MaBe ist diese Form der wechselseitigen
Uberfiihrung von aisthesis und semiosis der Dynamik von Fehlerhaftigkeiten,
Sprunghaftigkeiten, Irrtimlichkeiten, Zufalligkeiten und Wahrscheinlichkeiten un-
terworfen?

Wenn sich in den 1960er Jahren der Gebrauch des Begriffs des Szenarios ins-
besondere auf die Praxis militarischer Operationen ausweitet oder dann Verwen-
dung findet, wenn postatomare Lebenswelten entworfen werden, kollidieren
konkrete raumliche Praxen mit deren medialer Mise-en-scéne. Ende der 50er, An-
fang der 60er Jahre des letzten Jahrhunderts kommt es zu einer Bedeutungsver-
schiebung: >Szenario« bezeichnet 1966 die »Beschreibung der moglichen oder ge-
planten Abfolge von Ereignissen bzw. Plan oder Modell der Durchfiihrung einer
Sache, insbesondere militarstrategische Planung lber den hypothetischen Ablauf
eines zukiinftigen atomaren Weltkrieges«.28 Der fachsprachliche Ausdruck beziig-
lich des Dramas, des Theaters, des Films und des Fernsehens wird zuriickge-
drangt; diese semantische Verschiebung auf die Grundbedeutung, als »any projec-
ted course or plan of action, especially one of several possible plans«,2? erfolgt in-
des bereits 1957.

28 Carstensen/Busse: »Szenario« , S. 1480.
29 Ebd.



Vom sinnlich reprasentierten Bereich des Medialen greift der Terminus also
auf die Militarstrategie sowie politische und 6konomische Bereiche im Allgemei-
nen lber, die in sich selbst als komplexe Formen des Durchspielens verstanden
werden — nicht allerdings als Spiele an sich. Jedoch existiert hier ein gemeinsamer
Nenner. Durchgingig wird mit Szenario das Gebiet der Einbildung, der Imaginati-
on und des Entwerfens angeschrieben, das ausdriicklich nicht die sichtbaren (oder
genereller: wahrnehmbaren und vorstellbaren) prozeduralen Konstellationen ab-
bildet. Die grammatische Durchkopplung »Szenario-Technik«30 benennt Verfah-
ren, wie Denken in Szenarien fiir Industrie, Design, Mathematik, Physik, Biologie,
Okonomie und Politik zum technischen Artefakt gerinnen kann — wobei diesem
Artefakt eine durch und durch veranderte Materialitat als Produkt zugesprochen
werden muss.

Besieht man aber — gewissermaBen als experimentum crucis — das Handeln
beim Bildschirmspiel, so trifft man auf ein Mischverhaltnis von abstrakter Prognos-
tik und konkreter raumlicher Organisation. Diese Gemengelage setzt frappieren-
derweise erneut einen theatralen Blick im Modus medialer Handlungsgefiige ein,
wahrend von den Nutzern und Spielern groBtmogliche Aufmerksamkeit im stra-
tegischen Denken sowie maximale somatische Reaktionsfahigkeit gefordert wird.
Formen des verraumlichenden Planungshandelns werden somit auch als Schemata
von erhohter Risikopraxis beschreibbar, da im Bildschirmspiel ohnehin eine ge-
steigerte Bereitschaft besteht, sich auf ein scheinbar konsequenzenloses Spiel von
trial and error einzulassen.

Tatsachlich tritt jedoch eine Extremform des Szenarios in Erscheinung. Der
Raum der Spielregeln macht das Gebiet der Szenarien eben dadurch noch sicht-
barer, dass der Spieler sich der agonalen Dimension des Spielens versagt und
bspw. in den Bereich des Ludischen abgleitet — wenn etwa die Spielfigur und ihre
Moglichkeiten ausgetestet werden und nicht mehr strategisch gespielt wird. Die-
ses Abgleiten in den Modus explorativen ludischen Verhaltens treibt die von der
Software intendierten, regelgeleiteten, agonalen Szenarien an die Grenzen mogli-
cher Bedeutungsproduktion. Sie werden durch den Entwurf eines den Gegeben-
heiten entgegensetzen Szenarios des Spielers lberlagert. Das Agonale ist dem
Ludischen im hier vorgestellten Szenario-Modell selbstverstandlich nicht diametral
entgegengesetzt. Allerdings ist es widerstiandig positioniert gegeniiber vorgeprag-
ten Narrationsentwiirfen jener Szenarien, die im Spiel angeboten werden. Zum
Gebrauch des Spiels im Sinne des Vollzugs der Uberlagerung bleibt zu sagen:
Dysfunktionalitdt territorialisiert sich nicht im fehlerhaften grafischen Oberfla-
cheneffekt, sondern ist nachgerade in absichtsvollen Fehlleistungen des Handelns
der Spielenden selbst begriindet; indem diese Handlungen von der Sichtbarkeits-
maschine selbst verrechnet werden, der Korper des Spielers seiner fortschreiten-
den Verdatung ausgesetzt ist. Dieses diskrete Szenario im Inneren der Blackbox,

30 Vgl. exemplarisch die Sammelbinde Wilms: Szenariotechnik sowie Geertman/Stillwell:
Planning Support Systems in Practice.



die zugleich Visualisierungsapparatur ist, ware als Errorszenario im wortlichen Sin-
ne zu klassifizieren.

Paradoxerweise entsteht dieses Errorszenario aufgrund einer Asthetik des
Optionalen, die den im Spiel sedimentierten, im Programmcode eingelassenen
Epistemen des Operativen gegenlberstehen. Eine zu entwickelnde Theorie des
Bildschirmhandelns beim sich Einlassen auf Computerspiele — eine Art
Szenariologie des Errors — hdtte zur unabweisbaren Vorbedingung, dass die Dinge
der Objektwelt dynamisch aufgefasst werden. Mit Software und Computerspielen
wandelt sich der Charakter des Materialitatsverstandnisses grundlegend. So wird
etwa im Spekulativen Realismus das Modell eines »finally subjectless objects« als
Errungenschaft angesehen.3! Die Konsequenz ist das Regime von Objekten, die
dabei so universalisiert werden, dass auch Handlungen und Prozesse, abstrakte
Schematisierungen des Denkens und des vorsymbolischen Erlebens als Objekte
aufzufassen sind.

Demgegeniiber miissten im Rahmen einer Szenariologie des Errors selbst noch
Objekte als Handlung verstanden werden. Wiirden sie nicht als Objekte erkannt,
wiirden sie unauffllig bleiben. Und zwar in dem Sinne, dass sie unverfiigbar im
Hintergrund des tatigen Umgangs mit der Umwelt waren. Daraus ergibt sich die
merkwiirdige Schlussfolgerung, dass Objekte, die an unseren tiglichen Handlun-
gen beteiligt sind, keine stabilen Sachen, sondern — im Gegenteil — selbst transito-
rische Handlungen darstellen, was auf die in ihnen eingelagerten und in ihrer
Handhabung verkorperten Aktionspotenziale zuriickzufiihren ist. Computerspiele
sind Sichtbarkeitsmaschinen dieser Form des Objektverstandnisses.
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STORUNG ALS KUNSTLERISCHE STRATEGIE

VON STEPHAN SCHWINGELER

Im Diskurs um Computerspiele ist wenig beachtet, dass sie auch im Kontext der
Kunst eine Rolle spielen. Hier entwickeln sich vollig neuartige Spielraume, Spiel-
handlungen und damit Spielkulturen, die das Medium in kritischer Weise hinter-
fragen. Kiinstlerlnnen dekonstruieren, verfremden und stéren die Games und de-
cken so ihre Funktionsweisen auf. In gewissem Sinne werden die Computerspiele
entkleidet, ihre Strukturen offen gelegt, diese sichtbar gemacht und ausgestellt.
Dies kann soweit gehen, dass paradoxe Artefakte — namlich unspielbare, dysfunk-
tionale Spiele — entstehen.

Im Folgenden werden |.) verschiedene kiinstlerische Strategien vorgestellt,
die sich historisch im Umgang mit dem Material Computerspiel entwickelt haben.
Danach werden 2.) zwei Beispiele aus dem Werk des niederlandisch-belgischen
Kiinstlerpaares Jodi eingeflihrt, von denen ausgehend auf einige kunsthistorische
Beziige hingewiesen wird. Bei den Beispielen handelt es sich um die Kunstwerke
SOD (1999) sowie Untitled Game, Arena (1998-2001). Diese Kunstwerke sind hin-
sichtlich ihres kinstlerischen Gestus und der angewandten Strategien z.B. mit
Werken Robert Rauschenbergs vergleichbar. Anhand der Beispiele werden 3.)
medientheoretische Bemerkungen iiber Kunst mit Computerspielen zwischen
Transparenz und Opazitit abgeleitet.! Medien streben nach Unmittelbarkeit
(Transparenz) verweisen im Zuge dessen aber immer wieder auf sich selbst und
ihre Medialitit (Opazitit).2 Die medialen und auch materiellen Eigenschaften von

I Vgl. Bolter/Grusin: Remediation sowie Bolter/Grusin: »Remediation — Zum Verstéandnis
digitaler Medien durch die Bestimmung ihres Verhiltnisses zu dlteren Medien«.

2  Die drei Hauptbegriffe bei Bolter und Grusin sind Remediation, Immediacy und
Hypermediacy. Das Prinzip der Remediation basiert auf einer doppelten Logik und oszil-
liert stets zwischen Immediacy und Hypermediacy und damit zwischen Transparenz und
Opazitdt. Im Hinblick auf Neue Medien bemerken Bolter und Grusin: »new digital media
oscillate between immediacy an hypermediacy, between transparency and opacity«
(Bolter/Grusin: Remediation, S. 19). Im Zusammenhang eines breiteren, medienunab-
hangigen kunstwissenschaftlichen Diskurses lassen sich die Begriffe Transparenz und
Opazitit wie folgt beschreiben: »Obwohl im kunstwissenschaftlichen Diskurs erst neu-
erdings zu Grundkategorien erhoben, tritt die Bedeutung von T. [Transparenz] und O.
[Opazitit] innerhalb der Tradition abendlandischer Bildbetrachtung dafiir nun umso
deutlicher zutage. Nicht selten unter anderem Namen gefiihrt und daher unauffilliger
geblieben bilden T. und O. — als Begriffe, deren Geschichte nach wie vor zu schreiben
bleibt — die beiden Pole, zwischen denen die Rede tber Kunstwerke oszillierte und in
denen sie sich kristallisierte. T. (und ihre Synonyme wie Durchsichtigkeit, Durchlassig-
keit, Transitivitdt etc.) steht grundsitzlich fiir eine Sichtweise, die Werke als auf einen
dahinter liegenden Sinn hin offene >Fenster< betrachtet. O. (und ihre Alternativbezeich-



Computerspielen sollen fiir die Spielerlnnen unsichtbar und unbemerkt bleiben.
Eine wesentliche kiinstlerische Strategie ist, dem Streben des Computerspiels zur
Unmittelbarkeit entgegen zu wirken und seine medialen Charakteristika zu ver-
gegenwartigen. In einem Schlussteil werden 4.) die Ergebnisse zusammengefasst
und als Ausblick und zur historischen Verortung weitere Bezlige zu Traditionen in
der Kunstgeschichte eroffnet.

|.  KUNSTLERISCHE STRATEGIEN

In der Kunst mit Computerspielen lassen sich verschiedene kiinstlerische Strate-
gien identifizieren, anhand derer sich zeigen lasst, auf welche Art Kiinstlerlnnen
mit Computerspielen als Material umgehen.

Eine erste Strategie lasst sich als Neudekoration des Materials bezeichnen:
Dabei handelt es sich um die Veranderung vorgefundener Spiele und ihrer audio-
visueller Oberflichen im Sinne des Modding wie im Falle der Total Conversion3
Arsdoom (1995). In Arsdoom ist das Brucknerhaus in Linz nachgebaut, das 1995 als
Veranstaltungsort fiir das Medienkunstfestival Ars Electronica diente.# Es gibt zahl-

nungen wie Undurchdringlichkeit, Intransitivitit, Prasenz etc.) steht dagegen grundsatz-
lich fir eine Sichtweise, die die Werke auf ihre dingliche Immanenz zurickfihrt. [...]
Wihrend das transparente Werk im Sinne eines offen stehenden Fensters gleichsam ein
Aufschluss lieferndes >Dokument< darstellt, erweist sich das undurchdringlich-opake
Werk vielmehr als ein in sich geschlossenes >Monument« (Alloa: »Transpa-
renz/Opazititc, S. 445f.).

3 Eine Total Conversion ist die vollstindige Veranderung eines Computerspiels (Vgl.
Laukkanen: Modding Scenes; Behr: Kreativer Umgang mit Computerspielen). Dabei
handelt es sich um eine von vielen unterschiedlichen Formen, ein kommerzielles Com-
puterspiel zu verandern. Am Beispiel von Half-Life zahlt Tero Laukkanen verschiedenen
user-generated content auf und charakterisiert damit die Szene der Modder: »Whether it
is a team working on a total conversion or an individual fan creating new stuff for his fa-
vorite mod, the types of custom content Half-Life modders produce are pretty much
the same and can be classified into following categories: maps, textures, prefabs, map
models, skins, character models, weapon models, sprites, sounds, and code modifica-
tions« (Laukkanen: Modding Scenes, S. 31). Katharina-Maria Behr unterscheidet zwi-
schen Skin, Model, Map und Total Conversion (Behr: Kreativer Umgang mit Computer-
spielen, S. 25).

4 Arsdoom ist die erste Computerspielmodifikation, die im Kunstkontext stattfindet. 1995
wurde der Architekt Orhan Kipcak von Peter Weibel, dem damaligen kiinstlerischem
Leiter der Ars Electronica 1995, dazu aufgefordert, ein Kunstwerk fiir das Medienkunst-
festival zu produzieren. Kipcak konzipierte gemeinsam mit dem Architekten und Ma-
thematiker Reinhard >Reini< Urban eine interaktive Arbeit. Das Ergebnis war eine Com-
puterspielmodifikation auf Basis des kommerziellen Ego-Shooters Doom Il, die mittels
verschiedener Level-Editoren und der Software AutoCAD hergestellt worden ist.
Arsdoom ist ein digital konstruiertes Modell des Brucknerhauses in Linz. Bei dem Bruck-
nerhaus handelt es sich um den damaligen Veranstaltungsort der Ars Electronica 1995.
Der Nachbau innerhalb und mittels des Spiels Doom Il ist aufgrund der originalen Bau-
pliane erfolgt. Die Technik eines Computerspiels wird als ein Werkzeug und gleichzeitig
als Umgebung fiir Computer Aided Design umgenutzt. Die Umgebung und die gegneri-
schen Figuren verweisen auf den Kontext der Ars Electronica: so finden sich die digitali-



reiche andere Beispiele, in denen ein Museum oder eine Galerie nachempfunden
sind®, wie z.B. Palle Torssons und Tobias Bernstrups Serie Museum Meltdown
(1996-1999) oder Jeff Koons Must Die!!! (201 |) von Hunter Jonakin.

Als zweite Strategie ist die Reduktion und Abstraktion des Materials zu nennen.
Kiinstlerlnnen kultivieren Leer- und Fehlstellen wie beispielsweise in Myfanwy
Ashmores mario battle no.l (2000). In Ashmores Modifikation sind alle Hindernis-
se und gegnerische Figuren aus dem Spiel geloscht. In Cory Arcangels Super Mario
Clouds (2002) sind vom Ausgangsspiel nur die Wolken vor dem hellblauen Hinter-
grund ibrig geblieben sind, die von rechts nach links am Betrachter vorbeiziehen.

Die Strategie der Abstraktion zielt dabei zum einen auf die Oberflache der
Spiele und damit auf eine Inszenierung des Audiovisuellen wie bei QQQ (2002) des
britischen Kiinstlers Tom Betts; zum anderen zielt sie (teilweise erganzend) auf
den Entstehungsprozess der Bilder und Toéne und hebt die Reprdsentation des
Codes und der Rechenprozesse hervor, wie in Margarete Jahrmanns und Max
Moswitzers nybble-engine-toolZ (2002).

Die dritte Strategie wird von Modifikationen der Spielregeln und nicht-
spielkonformen Handlungen im Material selbst gebildet. Beispiele hierfiir sind Vel-
vet-Strike (2001) von Brody Condon, Anne-Marie Schleiner und Joan Leandre
oder die Performance dead-in-irag (2006) von Joseph Delappe. In Velvet-Strike
werden pazifistische Motive an die Wande von Counter-Strike-Maps angebracht. In
dead-in-iraqg werden die Namen im Irakkrieg gefallener Soldaten iiber die Chat-
Funktion des Spiels America’s Army (ab 2002) im Online-Spiel verbreitet.

Die vierte Strategie — Storung des Materials bis zum unspielbaren Spiel — findet
sich z.B. in Jodis Wolfenstein 3D-Mod SOD (1999), der Map Arena aus der Serie
Untitled Game (1998-2001) und im Spiel Glitchhiker (201 ). Bei Glitchhiker handelt
es sich im Gegensatz zu den anderen genannten Beispielen nicht um eine Modifi-
kation, sondern um ein eigenstédndiges Spiel. Dies bedeutet, dass Glitchhiker nicht
auf einem anderen, kommerziellen Spiel basiert und sich dieses als Material ange-
eignet hat, sondern dass es sich um eine unabhangige Produktion eines Compu-
terspiels handelt. Die Beispiele SOD, Arena und Glitchhiker bilden den Hauptteil
der folgenden Ausfiihrungen.

Eine qualitative Gemeinsamkeit der einzelnen kiinstlerischen Strategien liegt
darin, dass sie das Ausgangsmaterial storen. Sie zielen auf eine Bewusstmachung
der apparativen Bedingtheit des Computerspiels durch formal-dsthetische Expe-
rimente, der Herstellung von Dysfunktionalititen, Inkoharenzen und der Be-
schrankung der Interaktivitdt. Die folgenden Beispiele — SOD und Arena von Jodi —
konnen die Storung des Ausgangsmaterials exemplarisch vorfiihren.

sierten Gesichter verschiedener Kiinstler und anderer Personlichkeiten — u.a. Peter
Weibel, Jorg Schlick und Ecke Bonk — in dem Spiel. Die Waffen in dem Ego-Shooter
verweisen auf Personlichkeiten der jiingeren Kunstgeschichte wie Joseph Beuys und
Nam June Paik (Vgl. Kipcak: »ARSDOOM - art adventurec; Jansson: »Interview: Orhan
Kipcak).

5  Vgl. Cates: »Running and Gunning in the Gallery«.



2. VOM UNGEGENSTANDLICHEN ZUM UNSPIELBAREN SPIEL: SOD
(1999) UND UNTITLED GAME: ARENA (1998-2001)

In der Modifikation SOD, die auf dem kommerziellen Computerspiel Wolfenstein
3D (id Software, 1992) basiert, sind alle repréasentierenden Texturen durch Ein-
griff in den Code entfernt worden und durch geometrische Formen ersetzt wor-
den (Abb. ). Die Nichtfarben Schwarz und WeiB bestimmen die Asthetik des
dargebotenen Bildes.6 Die Funktionsweise der lllusion des Ego-Shooters, sich in
einen Raum hineinzubewegen und sich diesen durch Durchquerung anzueignen,
wird durch die Abstraktion deutlich erkennbar und damit offen gelegt.
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Abb. I: Jodi: SOD (1999)

Aus der grafischen Abstraktion entsteht ein Kontrollverlust auf Seiten des Spie-
lers, der mit Irritation, Desorientierung und Frustration einhergehen kann. Das
Spiel ist nur noch begrenzt spielbar. Es wird durch die Eingaben des Spielers zu
einem Spiel mit dem Bild selbst. Der Spieler verfolgt nicht mehr die martialischen
Ziele des Ausgangsspiels, sondern manipuliert das Bild, indem er es dreht und
wendet. Jodi zeigen, um was es sich eigentlich bei Computerspielen handelt, um
Bild- und Raummaschinen: »perspective engines«’. So wird auch die grundsitzli-
che Handlung wahrend eines Computerspiels reflektiert — namlich die Manipulati-
on der Bilder durch die User, die die Veranderung des Bildinhalts auf ihre Hand-
lungen zuriickfiihren. Das macht SOD nicht nur zu einem abstrakten, sondern
auch zu einem konkreten Computerspiel.8

6  Zur ausfiihrlichen Beschreibung von SOD vgl. Lohoff/Schwingeler: »Interferenzenc, S.
25f.

7  Vgl. Schwingeler: Die Raummaschine; Hunger: »Perspective Enginesc.

Konkrete Kunst grenzt sich auf theoretische Weise von abstrakter Kunst ab, indem sie
postuliert, nicht von Naturformen abstrahieren zu wollen: »Programmat. heift es: >keine
Anlehnung an die Natur, rein >bildnerische Mittel. Die Bildkonstruktion muB ebenso
wie die Elemente, die sie bestimmen, einfach und svisuell kontrollierbar sein< und >wir
wollen die absolute Klarheit« (Olbrich: Lexikon der Kunst, S. 272 f.). Ferner ist zur kon-



Jodi haben die Stérung des Ausgangsmaterials in ihrem (Euvre immer wieder
variiert — es handelt sich um ihre bestimmende kiinstlerische Strategie. Eine ext-
reme Position stellt z.B. der Level Arena aus der Serie Untitled Game (1998-2001)
dar (Abb. 2).
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Abb. 2: Jodi: Untitled Game, Arena (1998-2001)

Die visuelle Oberflaiche des Ego-Shooters Quake ist vollstandig ausgeloscht. Das
Spiel ist aber weiterhin bedienbar und reagiert auf die Eingaben des Spielers. Bei
einem Treffer farbt sich das Bildfeld fiir einen Sekundenbruchteil rétlich. Ohne die
Gattungen Computerspiel und Malerei vergleichen zu wollen, eréffnet die in Are-
na angewandte kiinstlerische Strategie Beziige zum Themenkomplex monochro-
mer Bilder, wie z.B. den White Paintings (1951) des Malers Robert Rauschenberg,
die nichts zeigen auB3er der weil3 grundierten Leinwand.

Eine weitere Arbeit Rauschenbergs lasst sich in diesem Zusammenhang an-
fihren, die eine radikale Geste der Loschung beinhaltet: die ausradierte Zeich-
nung Willem de Koonings (Erased de Kooning Drawing, 1953). Rauschenberg hatte
den abstrakten Expressionisten de Kooning um eine Zeichnung als Geschenk ge-
beten, diese dann in einem aufwandigen Prozess ausradiert und als sein eigenes
Kunstwerk ausgestellt. Die Spuren der zerstorten Zeichnung sind bei genauem
Hinsehen noch zu erkennen. Wahrend es sich bei Rauschenbergs Kunstwerk um
ein Palimpsest handelt, ist Arena eher mit einer getriibten Glasscheibe vergleich-
bar, hinter der die Prozesse des Computerspiels weiterhin ablaufen.

Als Spuren — in Form von extradiegetischen Rudimenten — bleiben bei Jodis
Arena Informationen Uber das Spiel als Rahmung des monochromen Feldes beste-
hen. Die Tilgung der Bildinformation bewirkt paradoxerweise eine Bewusstma-
chung des Bildes. Diese Leerstelle, die rezeptionsasthetisch durch die Imagination

kreten Kunst zu bemerken, dass sie sich formensprachlich auf geometrische und stereo-
geometrische Grundformen beschrankt und dass auch eine intensive Beschiftigung mit
mathematischen Prinzipien eine Rolle spielen kann z.B. die Auseinandersetzung mit dem
Phanomen des Zufalls in Form der Aleatorik. Konkrete Kunst will demnach von nichts
abstrahieren, sondern eine reine Konkretisierung ihrer selbst sein.



des Betrachters gefiillt werden kann,? verweist auf das Fehlen des Bildes und
riickt das Bild dadurch erst in das Zentrum des Kunstwerks.

Eine konzeptionelle Nahe zu Zen for Film (1964) des Medienkiinstlers Nam
June Paik ist evident. In Zen for Film lasst Paik einen nicht belichteten, leeren Film
durch einen Projektor laufen.!0 Er zeigt einen »Anti-Film«, ,der nur sich selbst
und seine Materialbeschaffenheit abbildet«!!. Die Konstruktionsprinzipien und
immanenten Charakteristika des Mediums verselbstandigen sich und avancieren
zum eigentlichen Inhalt des Werkes. Dies eroffnet einen assoziativen Bezug zur
Trompe-I'ceil-Malerei Cornelis Norbertus Gijsbrechts’ (Abb. 3).
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Abb. 3: Cornelis Norbertus Gijsbrechts: Umgedrehtes Gemdlde (1650-75),
Ol auf Leinwand, Statens Museum for Kunst, Kopenhagen'2

Das Umgedrehte Gemdlde aus dem |7. Jahrhundert (1650-1675) bildet die (eigent-
lich verborgene) Riickseite eines Tafelbildes ab. Der Kunsthistoriker Victor
Stochita fiihrt dieses Gemalde als ein frilhes Beispiel fiir ein selbst-reflexives
Metabild an, das die Malerei und die Produktion von Gemalden zum Thema und
Bildinhalt hat.!3 Es handelt sich um ein Bild iiber ein Bild und es ist ein Bild von ei-
nem Bild.!*4 Es zeigt die realistisch ausgefiihrte Riickseite eines Gemaldes samt
Holzrahmen und Leinwand. Der Betrachter konnte einen kurzen Moment dem
lllusionismus erliegen und dazu verfiihrt werden, zu denken, das Bild sei tatsich-

9  Vgl. zum Begriff der Leerstelle in der Kunstwissenschaft Kemp: »Kunstwerk und Be-
trachter«, S. 254f.

10 Vgl. Gehring: »Das weiBe Rauschenc.
Il Medien Kunst Netz: »Nam June Paik: Zen for Film«. o.S.

12 Quelle:  http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Cornelis_Norbertus_Gysbre
chts_003.jpg&filetimestamp=2005 | 108200557 (31.07.2012).

13 Vgl. Stoichita: Das selbstbewulBte Bild.
14 Vgl. N6th/Seibert: Bilder beSchreiben, S. 40.



lich umgedreht. Im Gegensatz zu dieser Wirkung betont das Motiv die Materialitat
des Gemaldes. Der Prozess der Vermittlung — und damit das Bild als Medium —
wird zum Thema des Gemildes. Das Bild wird sich selbst bewusst. >

3. KUNST MIT COMPUTERSPIELEN ZWISCHEN TRANSPARENZ UND
OPAZITAT

Die Materialbeschaffenheit und Medialitit, die das Umgedrehte Gemdlde zur An-
schauung bringt, sollen auch bei Computerspielen unsichtbar bleiben wie das fol-
gende Beispiel deutlich illustriert.

Abb. 4: Kill Screen aus Pac-Man (1980)'6

Abb. 4 zeigt das Ende des Spiels Pac-Man von 1980. Schafft es der Spieler in den
256. Level zu gelangen, passiert etwas Unerwartetes: Buchstaben und merkwiir-
dige Zeichen erscheinen plétzlich auf der rechten Seite des Bildes in Pac-Mans
Labyrinth, die eigentlich nicht Teil des Bildes sein sollten. In diesem letzen Bild-
schirm des Spiels, dem so genannten Kill Screen, zeigt sich die doppelte Natur des
Bildes!7 — der Code, auf dem das Bild und auch das Spiel basieren — dringt in den
Vordergrund und wird in einer nicht-diegetischen Maschinenhandlung sichtbar. '8

15 Vgl. Stoichita: Das selbstbewuBte Bild.
16  Quelle: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Split_Screen_in_Pac_Man.gif (31.07.2012).
17 Vgl. Nake: »Das doppelte Bild«.

18 Bei nicht-diegetischen Maschinenhandlungen (nondiegetic machine acts) handelt es sich um
ein selbststindiges Handeln des Apparats auBerhalb der Diegese des Spiels. Das Com-
puterprogramm kann das Spiel z.B. aufgrund eines RegelverstoBes oder des Scheiterns
des Spielers beenden, was zum Game Over fiihrt. Andere denkbare nicht-diegetische
Maschinenhandlungen sind das Auftauchen von Fehlern und Stérungen, z.B. wenn ein



Der transparente |dealzustand des Computerspiels wird in diesem Moment opak.
Die eigentlich verborgene technische Ebene des Spiels zeigt sich deutlich und
wird zu einem Teil des Bildes, was direkte Auswirkungen auf das Spiel hat: Pac-
Man, Blinky und die anderen Geister kénnen sich in dem Code verlaufen und ver-
heddern. Der Code versperrt ihren Weg und sie stecken schlieB3lich in ihm fest.
Das Spiel wird nahezu unspielbar und hort auf, in der intendierten Weise zu
funktioneren.!?

Im Sinne der Medientheoretiker Jay David Bolter und Richard Grusin strebt
das Medium des Computerspiels nach groBtmoglicher Unmittelbarkeit und
Transparenz.20 Es handelt sich um ein immersives Medium, dessen Medialitit und
apparative Bedingtheit fiir den Benutzer méglichst unbemerkt bleiben, durchsich-
tig werden sollen. Dem Spieler soll das Medium nicht bewusst — seine ,,(medien-)
technische Anordnung >naturalisiert«« — werden.2! Der Benutzer soll méglichst in
den Idealzustand des Flow und des Selbstwirksamkeitserlebens versetzt wer-
den.22 Generell gilt: »Ein Medium erfiillt seine Funktion erst dann, wenn es selbst
im medialen Vollzug verschwindet, unsichtbar ist.«23

Online-Spiel aufgrund einer schlechten Internetverbindung ins Stocken gerit oder ganz
abbricht. Der oben beschriebene Kill Screen aus Pac-Man (1980) gehort ebenfalls dazu
(vgl. Galloway: »Gamic Actionc).

19  Michael Nitsche beschreibt das Verhiltnis von mediatisiertem Bild und dem zu Grunde
liegenden Code bezogen auf Pac-Man: »At the level of the code, both forms [eine Ar-
cade- und eine Java-Version von Pac-Man] are completely different, but the player con-
centrates on the mediated plane and stays oblivious of the intricacies of object-oriented
programming. The code level stays hidden unless it jumps into the foreground and caus-
es unexpected behaviour. In the case of Pac-Man, this refers to the final, 256th level that
produces a virtually unplayable split-screen maze due to the hexadecimal-level counting
in the code. The intricacies of the rule-based plane invade the mediated plane, and the
game becomes virtually unplayable« (Nitsche: Video Game Spaces, S. 26).

20 Vgl. Bolter/Grusin: Remediation sowie Bolter/Grusin: »Remediation — Zum Verstandnis
digitaler Medien durch die Bestimmung ihres Verhiltnisses zu dlteren Medien«.

21 Nohr: »Das Verschwinden der Mashinen, S. 97; vgl. Nohr: Die Natiirlichkeit des Spie-
lens.

22  Zum Begriff des Flow vgl. Schliitz: Bildschirmspiele und ihre Faszination, S. 69ff. und
Klimmt: Computerspielen als Handlung, S.76-81. Das Flow-Erleben ist kein absoluter
Zustand sondern schillert ebenfalls zwischen Transparenz und Opazitit: »Zwar ist >flow«
tatsdchlich in dem Moment zu verzeichnen, in dem die >muscle memory« eine bewusste
Einflussnahme nicht mehr erfordert, gleichzeitig maandert dieser spezifische BewuBt-
seinszustand aber immer wieder ins Leere, wird durch die Erfordernisse des Spiels
selbst immer wieder unterbrochen. Dieses stindige Unterbrechen des >flow« ist das Er-
gebnis der spezifisch dynamischen Struktur des Bildschirmspiels, dessen Immersionsef-
fekt des >flow« auf einem fragilen Gleichgewicht zwischen den individuellen motorischen
und kognitiven Fahigkeiten des Spielers und den Erfordernissen der jeweiligen Spielsitu-
ation beruht« (Rautzenberg: Spielgelwelt, S. 73). Der Begriff des Flow geht auf urspriing-
lich auf den Psychologen Mihdly Csikszentmihalyi zuriick. Vgl. Csikszentmihalyi: Das
Flow-Erlebnis.

23 Rautzenberg: Spiegelwelt, S. 153.



Medientheoretisch schillert das Computerspiel demnach zwischen Transpa-
renz und Opazitit. Mit Opazitit ist hier gemeint, dass die materiellen und media-
len Eigenschaften des Computerspiels, die idealerweise durchsichtig und damit
unsichtbar sind, aus dem Verborgenen an die Oberfliche drangen und damit
sichtbar werden. Die angefiihrten Kunstwerke aus dem Bereich kiinstlerischer
Computerspielmodifikation und kiinstlerischer Computerspiele setzen an dieser
Schnitt- und Bruchstelle an. Die Kiinstlerlnnen versperren das Bestreben des
Computerspiels zur Transparenz und lassen es opak — undurchsichtig — werden.
So wird das Computerspiel von dem Modus der Durchsicht (looking through) in
den Modus der Ansicht (looking at) verstellt.24 Durch die Strategie der Stérung
ricken die Kiinstlerlnnen das Medium in die Ansicht und es zeigt sich dadurch —
es scheint aufsissig zu sein, indem es nicht mehr so funktioniert wie es soll.2> Die
Philosophin Sybille Kramer bemerkt zur Stérung: »Sie [die Medien] wirken ge-
wohnlich unter der Schwelle unserer Wahrnehmung; [...] Nur im Rauschen, das
ist aber in der Storung, bringen Medien sich selbst in Erinnerung, riicken sie ins
Zentrum der Wahrnehmung.«26

Eine extreme Form, die Transparenz des Computerspiels zu stéren und es
opak werden zu lassen findet sich in dem Spiel Glitchhiker von 201 | (Abb. 5).27

Abb. 5: Glitchhiker (201 1)28

24 Vgl. Bolter/Grusin: Remediation, S. 41.
25 Vgl. Rautzenberg: Die Gegenwendigkeit der Stérung.

26 Rautzenberg; Die Gegenwendigkeit der Stérung, S. 154; Kramer: »Erfiillen Medien eine
Konstitutionsleistung?«, S. 81.

27 Das Spiel ist wahrend des Global Game Jam 2011 vom 28.-30. Januar 201 | entstanden.
Die Urheber sind das Aardbever Team: Rutger Muller, Laurens de Gier, Jonathan Barbosa
Dijkstra, Paul Veer, Jan Willem Nijman, Rami Ismail). Vgl. den Eintrag in die Datenbank
des Global Game Jam unter der URL: http://globalgamejam.org/201 |/glitchhiker
(31.07.2012). Zur Veranstaltung des Global Game Jam vgl. Schwingeler: »Alle sind will-
kommenx.



Glitchhiker ist ein Metacomputerspiel — ein Spiel iiber ein Spiel —, das sich wah-
rend des Spielens sukzessive selbst zerstért hat.2? Es war nur fiir eine Nacht im
Januar 201 | spielbar. Je besser das Spiel bedient wurde, das heiBt je weniger Feh-
ler einem Spieler wahrend des Spiels unterliefen, desto langer war es funktionsfa-
hig. Wahrend des Spiels wurde das Programm Glitchhiker immer weiter mit
Glitches — Fehlern und Fehlfunktionen im Computerprogramm — angereichert, so
dass das Spiel auch immer schwieriger zu bedienen war — die Zerstorung der Da-
tei war damit unausweichlich und von vorne herein konzeptionell intendiert. Die
.exe-Datei lisst sich nach wie vor im Internet herunterladen.30 Diese Datei ist
aber nutzlos und ein in sich widerspriichliches, dysfunktionales Artefakt, namlich
ein unspielbares Spiel. Sie ist zerstort; das Spiel lasst sich nicht mehr starten und
hat damit aufgehort als solches zu existieren.

4. KUNSTHISTORISCHE TRADITIONEN DES STORENS

Kunst mit Computerspielen richtet sich haufig gegen ihr Ausgangsmaterial. Ein
Zugang zu dem neuen kiinstlerischen Material des Computerspiels, wie es von
Kiinstlerlnnen in Form der Computerspielmodifikation verwendet wird, liegt in
der parasitiren Umnutzung3! und Aneignung (Appropriation)3? der Games und
der spezifischen medienimmanenten Charakteristika und Strukturen der Spiele.
Computerspiele werden mit Errors und Glitches angereichert und ihre Interakti-
vitdt wird versperrt, so dass die Spiele bis zum paradoxen Schwebezustand der
Unspielbarkeit verandert werden. Vielfach werden Regelwerk, Ziele, Input, Inter-
face und Gameplay negiert. Kiinstlerinnen gebarden sich als Spielverderber.
Computerspiele horen auf Spiele zu sein und werden im Sinne einer Zweckent-
fremdung — eines (situationistischen) Détournement — ad absurdum gefiihrt und in
den Kontext der Kunst transportiert.33

28 Quelle: http://www.gamasutra.com/db_area/images/igf/GlitchHiker/screenshot.jpg (31.
07.2012).

29 Rutger Muller, der das Spiel mitentwickelt hat, schreibt in einem Blogpost liber die Ent-
stehung und die grundsitzliche Spielidee: »l found a team and we quickly got brainstor-
ming about this years theme: extinction. My idea was to do something with glitches (er-
rors) to portray a dying computer. Soon someone came up with the idea of the game it-
self being subject to extinction. We were getting excited. >Bad guys< were completely
ruled out, the only bad guy there had to be was the game itself, its graphical environ-
ment. We figured the protagonist had to be a kind of doctor bravely digging into the sys-
tem to try to repair it, while he could also hurt it if he wasn’t careful« (Muller: »Glicth-
Hiker wins Global Game Jam 201 I «, 0.5.).

30 http://www.glitchhiker.com (31.07.2012).
31 Vgl. Schleiner: »Parasitic Interventions«.

32 Vgl. Pias: »Appropriation Art and Games«; Stockburger: »From Appropriation to Ap-
proximationc.

33 Zum Begriff des Détournement bemerkt Corrado Morgana: »The Situationist term
détournement describes an overturning of the established order; an unforeseen activity



Die Zweckentfremdung des Détournement lasst sich auch als zentraler Be-
griff der Hacker-Kultur und -Ethik begreifen:34 Ein wesentlicher Bestandteil des
Hackens ist es, auf kreative Weise Dinge dazu zu bringen, anders als intendiert zu
funktionieren. Daraus ergibt sich die besondere »hack value«, wenn die Grenzen
von Systemen ausgelotet, erweitert und Uberschritten sowie Regeln gebrochen
werden.35

Vor dem Hintergrund der Zweckentfremdung lassen sich weitere kunsthisto-
rische Traditionen identifizieren. Die Situationisten um Guy Debord, in dessen
Umfeld der Begriff des Détournement ein zentrale Rolle einimmt, lassen sich
ebenfalls in diese Traditionen einordnen. Der aggressiv-zerstorerische Impetus
beim Eingriff in die Strukturen von (Massen-)Medien und Apparaten findet sich
etwa bei Wolf Vostells (*1932—11988) Variationen der Dé-coll/agen von Fernseh-
apparaten3® und Nam June Paiks (*1932-12006) TV-Modifikationen der 1960er
Jahre.

Die Modifikation von Spielen — also ihrer Regeln, Ziele etc. — bis hin zur pa-
radoxen Unspielbarkeit hat eine eigene Tradition in der Kunstgeschichte. Beson-
ders im 20. Jahrhundert nehmen das Spiel und das Spielerische einen wichtigen
Stellenwert ein. Sowohl Surrealisten als auch Dadaisten und Fluxus-Kiinstler ha-
ben sich mit Spielen auseinander gesetzt und sie als Materialien verwendet.

Eine Verwendung von Spielen als kiinstlerisches Material lasst sich besonders
deutlich an unterschiedlichen Variationen des Schachspiels zeigen. Man Ray
(*1890-11976) und Marcel Duchamp (*¥1887—11968) haben beispielsweise

within the institution, utilising its tools and imagery that overthrows conventions to
create new meaning by appropriating and juxtaposing« (Morgana: »Introduction, S. 9).
Zum Détournement in Verbindung mit Kunst mit Computerspielen vgl. Schleiner:
»Dissolving the Magic Circle of Play«.

34 »Détournement is also central to hacker culture; taking >stuff< and making that >stuff< do
things it wasn’t meant to do. By modding, hacking, exploiting and other strategies of in-
tervention, artists game designers and players have responded to preset game limits and
other practical and creative boundaries. They have responded by producing artefacts
and activity that re-appropriate dominant culture, where normative tropes and memes
are subverted and détourned to produce a counter to expected >normal« (Morgana:
»Introductiong, S. 10). Roberto Simanowski sieht eine dhnlich geartete Verbindung zwi-
schen Détournement und Hacker-Kultur: »Die Transformation eines kommerziellen
Produkts der digitalen Medien in ein kritisch-reflexives Kunstwerk ist eine beliebte Form
des Détournement im Kontext des Hacktivism (aus >Hacking< und »>Activism<) und des
Artivism (aus >Art< und >Activism<) in und auBerhalb der digitalen Medien« (Simanowski:
Digitale Medien in der Erlebnisgesellschaft, S.87).

35 Raymond: The Jargon File, o.S.

36 »Wolf Vostell beansprucht, bereits ab 1958 kiinstlerische Arbeiten mit Fernsehern reali-
siert zu haben. Dies ist jedoch in der Fachliteratur sehr umstritten. Es ist keine genaue
Datierung der frithen TV-Arbeiten méglich. Auf alle Fille zeigt Vostell erst unmittelbar
nach seinem Besuch in Paiks >Exposition of Music — Electronic Television< von 1963
erstmals offentlich seine >TV-Dé-coll/age« in New York« (Medien Kunst Netz: »Wolf
Vostell, >Frithe Arbeiten mit Fernsehern«, 0.S.).



Schachbretter und Figuren hergestellt und interpretiert.3’ Als Vertreter der
Fluxus-Bewegung sind Takako Saito (*1929) und Yoko Ono (*1933) zu nennen.
Saito hat seit den 1960er Jahren modifizierte Schachspiele hergestellt. Darunter
finden sich Schachspiele, die mit Gewiirzen oder kleinen Flaschchen gespielt wer-
den.38 Ein weiteres Beispiel sind Yoko Onos vollstindig weiBe Schachspiele, die
das Spielen und das Ziel des Spiels ad absurdum fiihren und gleichzeitig als Anti-
kriegsmetapher und politisches Statement fungieren.3? In diesem Zusammenhang
ist die These hervorzuheben, die besagt, dass sowohl analoge als auch digitale
Spielmodifikationen den Blick auf Metaphern des Krieges und des Kampfes len-
ken, die tief sowohl ins Schachspiel als auch in die Strukturen des Computerspiels
eingeschrieben sind.40

Es ist deutlich geworden, dass Kunst mit Computerspielen haufig einer Rhe-
torik des Verneinens folgt: In dem Moment, wo das Computerspiel nicht mehr
wie gewohnt funktioniert, tritt seine Funktionsweise ex negativo ins Bewusstsein.
Ganz im Sinne von Paiks Anti-Film oder auch Bertolt Brechts Verfremdungseffekten
werden durch die Stérungen die immanenten Charakteristika des Mediums erst
deutlich. Die Kiinstlerlnnen entwickeln so Gegenentwiirfe zu etablierten, kom-
merziellen Computerspielen und brechen ihre Regeln.4! Sie thematisieren damit

37 Vgl. Naumann u.a.: Marcel Duchamp, the Art of Chess.

38 Die Schachspiele wurden unter dem Namen FluxChess in George Macunias’ Fluxshop in
der Canal Street in SoHo, New York und spdter durch das Fluxus Mail-Order Ware-
house verkauft. »Examples such as Grinder Chess, featuring red and blue grinder bits
placed in an 8x8 grid of peg holes within a wooden box, and Jewel Chess, jewels in clear
plastic boxes, are beautifully conceived design variations on the classic board game. [...]
Liquid Chess (aka >Smell Chess<), consisted of viles of liquid to be identified by smell;
Sound Chess or Weight Chess, featured in the collective work >Flux Cabinet, consisted
of opaque white plastic boxes containing items to be identified by weight or sound when
shaking. Spice Chess (aka >Smell Chess<) appeared in several different iterations and fea-
tured corked tubes filled with spices in a rack« (Pearce: Games AS art, S. 80).

39 »An exceptionally notable chess mod was Yoko Ono's White Chess Set (1971), in which
the opponents’ pieces, all white, sit on each side of an all-white board, making the war-
ring factions indistinguishable from one another. This elegantly placed anti-war state-
ment, particularly taken in the context of the Vietnam War, can be seen as culturally
analogous to Velvet-Strike’s post-9/11 >Give Online Peace a Chance« theme« (Pearce:
Games AS art, S. 80).

40 »Both pieces also draw attention to the deeply militaristic metaphors embedded in both
analog and computer games by conscientiously objecting to their implicit narratives of
combat and enmity« (Pearce: Games AS art, S. 80).

41  Im Sinne Alexander R. Galloways handelt es sich dabei um Countergaming. Galloway ent-
lehnt den Begriff des Countergaming und die dahinter stehende Programmatik von Peter
Wollen und dessen Auseinandersetzung liber Jean-Luc Godard und das Counter Cinema.
In seinem Konzept des Counter Cinema beschreibt Wollen Godards filmische Asthetik als
Kontrapunkt zur filmischen Asthetik Hollywoods und der Major Companies. Dabei ent-
wickelt er sieben programmatische Punkte fiir das Counter Cinema, die Galloway auf das
Computerspiel libertragt und entsprechend modifiziert. Im Einzelnen lauten die sechs
Punkte: » 1. Transparency versus foregrounding. (Removing the apparatus from the image
versus pure interplay of graphics apparatus or code displayed without representational



grundlegende Fragestellungen nicht nur der Gestaltung von Computerspielen im
Sinne einer ,hyperrealistischen Leistungskultur«,*2 sondern dem generellen Ver-

42

imagery.) 2. Gameplay versus aestheticism. (Narrative gameplay based on a coherent rule
set versus modernist formal experiments.) 3. Representational modeling versus visual arte-
facts. (Mimetic modeling of objects versus glitches and other unexpected products of
the graphics engine.) 4. Natural physics versus invented physics. (Newtonian laws of mo-
tion, ray tracing, collisions, etc., versus incoherent physical laws and relationships.) 5. In-
teractivity versus noncorrespondence. (Instant, predictable linkage between controller in-
put and gameplay versus barriers between controller input and gameplay.) 6. Gamic ac-
tion versus radical action. (Conventional gamic poetics versus alternative modes of game-
play.)” (Galloway: »Countergaming, S. 124f.).

Gerrit Gohlke hat bemerkt, dass das Gros der Mainstream-Computerspiele einer »hy-
perrealistischen Leistungskultur« verschrieben ist: Wir haben es mit einem Gebiet zu
tun, »auf dem all die Simulationsfertigkeiten der abendlandischen Kunsttradition zu einer
massenwirksamen Ware werden« (Gohlke: »Genre i.Gr.«, S. 19). Dabei ist wichtig zu
betonen, dass sich die Bilder in Computerspielen haufig deutlich an den Medien Foto-
grafie und Film orientieren. Das den meisten Computerspielen innewohnende Konzept
der Simulation ist dergestalt, dass Computerspiele nicht die Realitdt simulieren, die der
Mensch mit seinen Sinnen wahrnehmen kann. Computerspiele bilden nicht die Realitét
ab, sondern versuchen, fotografischen Realismus zu simulieren, da das fotografische und
filmische Bild immer noch eine besondere Glaubwiirdigkeit ausstrahlt: »And the reason
we may think that computer graphics has succeeded in faking reality is that we, over the
course of the last hundred and fifty years, has come to accept the image of photography
and film as reality« (Manovich: The Language of New Media, S. 181). Dabei geht ihr
Realismusanspruch dariiber hinaus bloB fotografisch zu sein. Gétz GroBklaus beschreibt
den Kern des Hyperrealismus in diesem Zusammenhang wie folgt: »Erstmals in der Ge-
schichte lassen sich liber einen Apparat — den mit einem Bildschirm gekoppelten Com-
puter — Bildwelten erzeugen, die real-weltlich kein Vor-Bild haben und damit auch nicht
mehr Ab-Bild sein konnen« (GroBklaus: Medien-Zeit, Medien-Raum, S. 134). Anders
ausgedriickt: Der Computer erméglicht, Bilder von Objekten herzustellen, die wie echt
wirken, es aber unméglich sein kdnnen. Wichtig daran sind zweierlei Dinge. Die Bilder
der Objekte sehen nicht nur wie echt aus, sondern sie verhalten sich auch so. Sie bewe-
gen sich und kénnen bewegt werden. Dabei unterliegen sie simulierten Naturgesetzen,
die ihre Erscheinung noch plausibler machen. Gundolf S. Freyermuth charakterisiert den
Hyperrealismus mit folgenden Worten: »Mit dieser [Willkiir], welche die Digitalisierung
den Kiinsten brachte, erstand am Ende des 20. Jahrhunderts, indem vielféltige Materia-
lien samt Naturgesetzen, denen sie unterliegen, durch frei definierbare Regeln mathe-
matischer Modelle ersetzt wurden, ein grundsitzlich neues mimetisches Verfahren. Es
soll hier Hyperrealismus heiBen [...]« (Freyermuth: Digitalisierung, S. 5). Zum Hyperrea-
lismus speziell in Computerspielen vgl. Kapitel 5.3 aus Lars Zumbansens Dissertation
mit dem Titel Hyperredlistische Bildwelten als Erlebnisrdume (Zumbansen: Dynamische
Erlebniswelten, S. 177-213). Das Defizit des Dargestellten, auf keine Referenz in der
Realwelt zu verweisen, bedingt, dass sich das Dargestellte versucht zu legitimieren, zu
authentisieren und zu reauratisieren: Spritzer auf einer Kameralinse, die nicht existiert,
das Brechen des nichtexistenten Lichts in einer nichtexistenten Kamera. Zumbansen
zeigt weitere Authentisierungsstrategien auf —wie etwa die bewusste computergrafi-
sche Integration von Rissen in Tapeten und Rost auf Metall in den Interieurs mancher
Spiele. Markus Rautzenberg spricht mit Bezug auf Walter Benjamin (»Das Kunstwerk im
Zeitalter seiner technischen Reproduzierbarkeit«) im Zusammenhang mit digitaler Bild-
lichkeit von Re-Auratisierung. Computerspiele machen sich dazu paradoxerweise alte
Medien wie Fotografie und Film zu Nutze, denen Benjamin gerade jegliche Aura abge-
sprochen hat. In sich widerspriichlich werden Bildeffekte, die eigentlich Stérungen, des



hidltnis zwischen Mensch und Maschine im kybernetischen Regelkreis als auch im
spielerischen Zauberkreis.
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WRONG ENOUGH

VON BENJAMIN BEIL*

Die First-Person-Perspektive gehort zu den pragnantesten Bildkompositionen des
zeitgenossischen Computerspiels. So hat die charakteristische vom unteren Bild-
rand in die Blickpunktdarstellung ragende Waffenhand eine (manchmal zweifelhaf-
te) Berlihmtheit erlangt. Dabei zeigt sich, dass die First-Person-Perspektive eine
geradezu paradoxe Grundstruktur besitzt: Einerseits suggeriert sie eine Kontinui-
tat zwischen Betrachter- und Bildsphare, die Waffenhand wird zur Prothese des
Spielerkorpers, der immersive >Tiefensog« der Darstellung front der Utopie einer
diffusen Grenze zwischen Real- und Bildraum. Andererseits jedoch realisiert auch
das First-Person-Computerspiel i.d.R. eine Form der fiktional geschlossenen
Spielwelt. So gehort zur First-Person-Perspektive normalerweise ein First-
Person-Avatar, ein diegetischer Stellvertreter. Dieser zweiten Beobachtung soll
im Folgenden nachgegangen werden. Das heif3t, es geht um die bildliche Prdsenz
des First-Person-Avatars — oder eben um eine (aus Sicht des Immersionsparadig-
mas) bewusst gestarte First-Person-Darstellung.

|. KORPER- UND WAHRNEHMUNGSBILDER

Zur Beschreibung der First-Person-Perspektive — im Sinne einer Art >Korper-
gebundenen Interaktion< ohne Korperdarstellung im Bild — haben sich in den Ga-
me Studies insbesondere phanomenologische Ansitze als Erklarungsmodell etab-
liert. So argumentiert etwa Britta Neitzel, dass in der First-Person-Perspektive
der nicht-visualisierte Avatarkorper gewissermal3en durch den Spielerkorper er-
setzt wird:

In 3D-Spielen, die die First-Person-Perspektive benutzen, verschmilzt
der Blickpunkt (Point of View) des Betrachters mit dem Point of Ac-
tion des Spielers/der Spielerin. In diesen Spielen wird kein Avatar vi-
sualisiert. Der Point of Action in der Spielwelt wird lediglich durch ei-
ne Hand oder eine Waffe an der Unterseite des Bildschirms reprisen-
tiert. [...] Der Ort, an dem der Kérper imaginiert wird, der zur abge-
bildeten Hand gehort, ist gleichzeitig der Ort an dem der Point of
View situiert ist: Vor dem Monitor, wo sich der Spieler/die Spielerin
befindet. [...] Es gibt keine vierte Wand, die die Diegese schlieBt.

Der Aufsatz ist eine liberarbeitete Fassung des Kapitels »First-Person — Fremde Blicke«
aus der Monographie Avatarbilder — Zur Bildlichkeit des zeitgendssischen Computerspiels.



Stattdessen arbeitet diese Technik der Visualisierung an der Auswei-
tung der Diegese in den realen Raum. !

Nun ist eine solche »lrreduzibilitit der Subjektposition«2 phinomenologisch zwar
bestechend und natiirlich spielen viele First-Person-Darstellungen offenkundig ge-
rade mit der Faszination einer Art diffusen Grenzziehung zwischen Bild- und
Betrachterraum — weshalb der Nutzen dieses Modells hier auch gar nicht grund-
legend infrage gestellt werden soll. Doch soll der >Sonderfall< First-Person-
Perspektive in diesem Aufsatz gewissermalBen genau von der entgegengesetzten
Seite aus betrachtet werden: d.h., es wird nicht von einer >Ausweitung« des Spiel-
raums und einem Wegfall der vierten Wand ausgegangen. Vielmehr ist die These,
dass auch in der First-Person-Perspektive eine SchlieBung der fiktionalen Spiel-
welt realisiert wird.

Zur Verdeutlichung: Der beschriebene Wegfall der vierten Wand verweist
auf eine Art Paradigma der Immersionsraume3, das vor allem im Zuge der Virtual-
Reality-Debatte? fiir die Beschreibung interaktiver Bilder prigend wurde.> Diese
Virtual-Reality-Utopien zielen auf eine moglichst vollstandige Immersion des Spie-
lers in den virtuellen Raum ab — und damit aber auch auf eine in letzter Konse-
quenz im Grunde Interface-lose Interaktion.6 Rune Klevjer spricht hier in Anleh-
nung an Marie-Laure Ryan’ treffend vom »myth of the Holodeck«8. Aus einer sol-
chen Perspektive ist der First-Person-Avatar — bzw. die Avatar-basierte Interakti-
on Uberhaupt — dann jedoch nur noch eine >Spar-Variante« einer Virtual-Reality-
Fantasie, eine »poor man’s VR«°.

Im Gegensatz dazu, soll der Avatar hier im Folgenden als eine grundlegend
eigenstandige Form der Schnittstelle zum interaktiven Bild — als eine Form der

| Neitzel: »Medienrezeption und Spiel«, S. 105.

2 Giinzel: »The Irreducible Self«; vgl. auch Giinzel: »Simulation und Perspektive«, S. 341-
343.

3 Vgl Grau: Virtuelle Kunst in Geschichte und Gegenwart; Korn: Zur Entwicklungsge-
schichte und Asthetik des digitalen Bildes.

4 Woolley: Die Wirklichkeit der virtuellen Welten; Huhtamo: »Encapsulated Bodies in Mo-
tion«.

Vgl. hierzu kritisch Schroter: Das Netz und die virtuelle Realitit.

Vgl. hierzu bspw. Meredith Brickens Essay Virtual Worlds: No Interface to Design mit sei-
nen >symptomatischen< Kapitelliiberschriften »From Interface to Inclusion«, »From
Mechanism to Intuition« oder auch »From Metaphor to Virtuality«. Die VR-Utopie wird
dabei eindeutig benannt: »In a virtual world, we are inside an environment of pure in-
formation that we can see, hear, and touch. The technology itself is invisible, and care-
fully adapted to human activity so that we can behave naturally.« (S. 361)

7  Ryan: Narrative as Virtual Reality.
Klevjer: What is the Avatar?, S. 66.
9 Ebd,S. 199.



handlungsevozierenden personalen Perspektive !0 — betrachtet werden.!! Auch der
First-Person-Avatar bleibt stets als diegetischer Figurenkorper bestehen. Er wird
etwa im First-Person-Shooter nicht zur Waffenhandprothese des Betrachters,
sondern bildet als Grenzfigur'2 eine (durchaus seltsame) Form eines Wirtskérpers,
in dem sich der Spieler einnistet (s.u.).

Doch was zeichnet den First-Person-Avatar, der insbesondere seit den 1990er im
Computerspiel weit verbreitet ist, im Rahmen dieses Argumentationswegs nun
genau aus? Wihrend etwa der Third-Person-Avatar im Motiv der Riickenfigur ei-
ne lange bildhistorische Tradition aufweist!3, finden sich fiir den First-Person-
Avatar kaum >Vorlaufer< in Malerei und Fotografie. Lediglich der Film hat die First-
Person-Perspektive immer wieder in Form der subjektiven Kamera erprobt, al-
lerdings im Unterschied zum Computerspiel i.d.R. nur als »voriibergehende Einla-
ge«!4 nicht als Genre-bildende Darstellungsart — doch hierzu spiter mehr.

Nun lieBe sich einwenden, dass — (zugegebenermalen) vereinfacht formuliert
— jede (gegenstandliche) Bildgestaltung eine Form der »Positionierung des Be-
trachters zum Bild«!> realisiert und dass zumindest in zentralperspektivischen
Darstellungen i.d.R. ein (mehr oder weniger konkreter) Betrachterstandpunkt
identifiziert werden kann — wenn auch keineswegs immer ein eindeutiger und wi-
derspruchsfreier.!é¢ Die Frage nach den >Vorliufern« des First-Person-Avatars be-
zieht sich aber wohlgemerkt nicht auf solche >grundsitzlichen< Formen einer
Betrachterposition(-ierung), denn fiir diese gilt normalerweise!’, dass der Be-

10 Kemp: »Kunstwerk und Betrachter, S. 250.

Il Damit einher geht, dass mit dem Begriff der First-Person- bzw. der subjektiven Per-
spektive hier stets eine Figurenperspektive — eine durch die Wahrnehmung einer diege-
tischen Figur geleitete Ansicht — gemeint ist und nicht die subjektive Perspektive des
Spielers.

12 Vgl. Koch: Die Riickenfigur im Bild, S. 61.

13 Vgl. Beil: Avatarbilder, S. 131-170.

14 Brinckmann: Die anthropomorphe Kamera, S. 95.

I5 Brassat/Kohle: »Der rezeptionsasthetische Ansatz«, S. 108.
16 Vgl. hierzu bspw. Hensel: »Aperspektive und Anamorphose«.

17 Zwar zeigt Karl Clausberg mit Hilfe einer eindriicklichen Materialfiille, dass die Bildge-
schichte von >subjektiven Darstellungen< geradezu durchzogen ist, genauer: von einer
Selbstdarstellung als Gestaltungsprinzip: »Sehr viele Bilder, die scheinbar nichts anderes
als die duBere Welt abbilden oder entriickte Vorstellungswelten in Szene setzen, geben
tatsachlich unbewuBt wesentliche Strukturen der zerebralen Organisation ihrer Erzeu-
ger wieder« (S. 9). Doch so bemerkenswert und inspirierend Clausbergs Argumentation
auch ist, es zeigt sich, dass die Selbstdarstellung oft erst durch ein nicht unwesentliches
kunsthistorisches Detailwissen und die sorgsame Bildanalyse >sichtbar« wird. Vor diesem



trachter selbst unsichtbar bleibt, nicht im Bild >prisentc ist.!8 In der First-Person-
Perspektive des zeitgendssischen Avatarbildes hingegen ist ein Blicktrager meist
eindeutig Teil der Darstellung. Wolfgang Kemps beriihmte These »der Betrachter
ist im Bild« findet hier ihre buchstébliche — bildliche — Entsprechung — oder viel-
mehr ihre bildliche Dopplung. Eine solche Akzentuierung des Blicktragers lasst sich
im Wesentlichen lber zwei Arten realisieren: (1) eine direkte Darstellung durch
den teilweise im Bild sichtbaren Kérper des Blicktragers; (2) Bildstilisierungen, die
auf eine Wahrnehmungsstérung des Blicktragers zuriickgefiihrt werden kénnen
(sog. Perception-Effekte!?) und den Blicktragerkdrper indirekt ins Bild integrieren.
Fir die weitere Argumentation ergibt sich somit ein Fokus auf Kérper- und auf
Wahrnehmungsbilder der First-Person-Perspektive.

2. SELBSTANSCHAUUNG ICH

Die wohl beriihmteste Darstellung einer subjektiven Perspektive — oder genauer
eines im Bild visualisierten Blicktragers — ist Ernst Machs Selbstanschauung Ich
(Abb. ). Das um 1870 skizzierte und zuerst 1886 als Holzstich in Machs Analyse
der Empfindungen erschienene Bild diirfte zu den ungewohnlichsten Selbstportraits
der Kunstgeschichte gehéren20 — ist nach Ernst Bloch gar »ein Novum in der Ge-
schichte des Selbstportrits«2!. »Nur daB das Subjekt eben, im Zentrum eines
Selbstportrits, gar nicht erscheint: ein Ohnekopf, ein Décapité ist der angeschau-
te Mensch vor sich selbst.«22

Das Bild zeigt den Blick aus dem linken Auge?3 Machs, gesdumt von Teilen
der Augenbraue, der Nasenwand und des Schnurrbarts. Oder noch einmal in den
Worten Blochs:

Hintergrund ist anzumerken: Es geht in diesem Text stets >nur< um die vergleichsweise
eindeutigen, weniger subtilen Formen einer subjektiven Perspektive.

18 Eine >Problematiks, die insbesondere in der filmwissenschaftlichen Debatte zur subjekti-
ven Kamera immer wieder aufgegriffen wird: So etwas wie eine >eindeutig subjektive« —
d.h. mit dem Blick einer Figur libereinstimmende — Einstellung scheint nicht zu existie-
ren (vgl. bspw. Branigan: Point of View in the Cinema, S. 124; Fliickiger: Sound Design,
S. 365; Schweinitz: Multiple Logik filmischer Perspektivierung, S. 96), denn Subjektivie-
rungen lassen sich, anders als in der Literatur, letztlich nur kontextuell realisieren — »die
subjektive Markierung |aBt sich vom narrativ-diegetischen Block nicht trennen« (Metz:
Die unpersénliche Enunziation, S. 102).

19 Vgl. Branigan: Point of View in the Cinema.

20 Ansatzweise vergleichbar erscheinen allenfalls die >Augenlider-Portraitsc von Max
Peintner, wie etwa die Zeichnung Die Sonne hinter einer Wolke, eingefaf3t von Augenbraue
und Nase (1980). Vgl. hierzu Schmidt-Burkhardt: Sehende Bilder, S. 163-171.

21 Bloch: »Selbstportrait ohne Spiegel«, S. 14.
22 Ebd.

23 Zur Monokularitdt der Darstellung duBert sich Mach schlicht mit der Anmerkung: »Von
dem binocularen Gesichtsfeld, das mit seiner eigentiimlichen Stereoskopie jedermann
gelaufig ist, das aber schwieriger zu beschreiben ist, wollen wir hier absehen.« (Mach,
zit. n. Clausberg: Neuronale Kunstgeschichte, S. 1)



Abb. I: Ernst Mach, Selbstanschauung Ich, Holzstich, in: Beitréige zur Analyse der
Empfindungen (1886)

Bartstrahnen wehen iiber den riesigen Schulteransatz, der dort, wo
der Kopf sitzen miite, in weiles Papier verlauft, abwarts aber mit
grotesker Verkiirzung, den Leib, die Beine, die FiiBe hintereinander
entwickelt.24

Der Blick fiihrt entlang des auf einer Chaiselongue liegenden Blicktrager-Korpers
zu einem Fensterkreuz hinter dem sich eine Landschaft erstreckt. Die Blickfiih-
rung wird durch einen fluchtenden Dielenboden und auf der linken Seite durch
ein Regal mit groBen Biichern gerahmt. Diesem »optischen Sog«2> des Bildes, der
Uber die FuBspitzen Machs hinweg auf einem Fluchtpunkt in Hohe der unteren
rechten Ecke der linken Fensterscheibe weist, wirkt einzig die einen Bleistift hal-
tende rechte Hand entgegen — die zudem in ihrer perspektivischen Positionierung
nicht zur tbrigen Korperdarstellung zu passen scheint.

Bereits in dieser knappen Bildbeschreibung zeigt sich, dass Machs »inverses
Selbstbildnis«26 eine eher irritierende Wirkung entfaltet, obgleich es sich im
Grunde um eine scheinbar naheliegende Art der Darstellung einer subjektiven
Perspektive handelt — doch genau in dieser Verkniipfung liegt auch das Problem.
So hat die Irritation mehrere Ursachen, allen voran die >unnatiirliche« durchge-

24 Bloch: »Selbstportrait ohne Spiegel«, S. 14.
25 Clausberg: Neuronale Kunstgeschichte, S. I5.
26 Sommer: Evidenz im Augenblick, S. 21.



hende Scharfe des Bildes, die von der Augenhohle bis in die Weite der Landschaft
reicht:

Je mehr man sich allerdings auf einen Punkt, sei es nun Braue, FuB3
oder Horizont konzentriert, so lehrt die Physiologie, je mehr ver-
schwimmt das Gesichtsfeld ringsherum in Unscharfe. Alles zusammen
kann man auf einmal nicht scharfsichtig sehen. Dies beruht auf der
Akkommodation des Auges.2/

Oder pointiert mit Jonathan Miller formuliert: »Mach’s sketch shows more resolu-
tion than it should.«28 Natiirlich bedarf diese These einer Spezifizierung, denn ei-
ne durchgehende Scharfentiefe wirkt in malerischen (fotografischen, filmischen
etc.) Darstellungen normalerweise keinesfalls ungewohnlich oder besser: irritie-
rend. Ohnehin erscheint ein Verweis auf die >Unnatirlichkeit< einer solchen Dar-
stellungsart fragwiirdig, setzen zentralperspektivische Darstellungen als symboli-
sche Form (Panofsky) doch stets ein ganzes Biindel an Konventionen und Automa-
tismen voraus.2? Doch indem die Darstellung einer subjektiven Perspektive einen
Vergleich zur >natiirlichen< Wahrnehmung sozusagen im besonderen MaBe >pro-
voziert:, erweist sich dieser Aspekt in Machs Darstellung als durchaus kritischer
Punkt — auch weil hier mit der Augenhohle und dem in die Ferne der Landschaft
schweifenden Blick der denkbar weiteste Scharfebereich gewahlt wurde.

In den filmtheoretischen Uberlegungen zur subjektiven Kamera30, ist die
>Auffilligkeit« der Darstellungsweise, die — im Unterschied zur >unsichtbaren« Ka-
mera des Classical Hollywood Style3! — das technische Medium in den Vordergrund
treten lasst, immer wieder thematisiert worden:

Das filmische Bild, das sonst wie kein anderes Erzahlmedium kraft sei-
nes >Realitdtseindrucks« die Beglaubigung des Erzdhlten zu leisten
vermag, erfiahrt so einen massiven Verlust seiner Glaubwiirdigkeit und
illusionierenden Kraft: Der rechteckige Bildausschnitt, die bis zu den
Bildrandern reichende gleichmiBige Bildscharfe, die Aufhebung der
GroBen- und Formenkonstanz, die Kontinuitdt von Schwenkbildern

27 Schmidt-Burkhardt: Sehende Bilder, S. 167.
28 Miller: On Reflection, S. 134.

29 Vgl. hierzu etwa einschlagig Edgerton: Die Entdeckung der Perspektive; ders.: Giotto
und die Erfindung der dritten Dimension; oder im filmwissenschaftlichen Bereich Wink-
ler: Der filmische Raum und der Zuschauer, S. 101-117.

30 Die umfangreiche filmwissenschaftliche Debatte zur subjektiven Kamera (vgl. etwa
Mitry: The Aesthetics and Psychology of the Cinema; Metz: »Current Problems of Film
Theory«; Branigan: Point of View in the Cinema; Brinckmann: Die anthropomorphe
Kamera), kann und soll an dieser Stelle nicht ausfiihrlich diskutiert werden. Zur Uber-
tragbarkeit einiger dieser filmwissenschaftlichen Ansdtze auf das Computerspiel vgl. Beil:
First Person Perspectives, S. 67-87; sowie weiterfiihrend Mosel: Deranged Minds.

31 Vgl. Bordwell/Thompson/Staiger: The Classical Hollywood Cinema.



(anstelle der Sakkaden des menschlichen Auges) u.v.m. erscheinen
plétzlich als Defizit, weil sie der Wahrnehmungsweise des menschli-
chen Auges, als das die Kamera sich hier nun beglaubigen soll, wider-
sprechen.32

Der technische Apparat filmischen Erzéhlens wird damit auf eine Wei-
se anthropomorphisiert, die gerade keine naturalistische lllusion sub-
jektiver Wahrnehmung, sondern einen verfremdenden Effekt
schafft.33

Die subjektive Perspektive erweist sich somit letztlich als ein betont artifizielles
Darstellungsverfahren — was natiirlich ebenso auf den noch unbewegten >Vorlau-
fer< der subjektiven Kamera zutrifft: In diesem Sinne ist Machs Selbstanschauung
Ich nicht nur ein Selbstportrait, sondern vielmehr noch eine bildliche Auseinander-
setzung mit dem »Ubergang von physikalischen zu physiologischen und psycholo-
gischen Erscheinungen«34, ein reflexives Spiel mit der Innen- und AuBenperspekti-
ve.3> Der Betrachter wird hier nicht zum sIch« der Selbstanschauung. Vielmehr ist
er ein Homunculus im Kopf des Blicktrigers36, »the little man who strikes the
chords of the muscles or who has to read out the incoming sensory messages«3”.
So beschreibt etwa Manfred Sommer Machs Zeichnung wie folgt:

Die Position des Zuschauers liegt im Inneren des Kopfes der Person,
der er zuschaut. Der Zuschauer blickt nicht einfach mit den Augen
dessen, der da liegt, durch das Fenster aus dem Raum in die Land-
schaft hinaus; er blickt zuvor schon durch ein viel ndheres Fenster in
diesen Raum selbst erst hinein. Der Betrachter sitzt im Kopf und
schaut durch die Augenéffnung dieses Kopfes wie durch ein Fenster in
die Welt die durch diesen Blick zur AuBenwelt wird. Wie die heitere

32 Lohmeier: Hermeneutische Theorie des Films, S. 197.
33  Griem/Voigts-Virchow: »Filmnarratologie«, S. 173.
34 Clausberg: Neuronale Kunstgeschichte, S. 16.

35 Vgl. hierzu auch Bredekamp: »Denkende Hande« — »Von innen geht der Blick des auf
einer Liege gelagerten Mach entlang den Rindern der Augenhéhle und dem Nasenrii-
cken in den Raum. Man glaubt sich férmlich auf der Grenze zwischen einem Blick, der
expansiv den Raum zu erschlieBen vermag, und einer Sicht, die gleichsam einen Schritt
zuriicktritt und allein der Introspektion gewidmet ist.« (S. 123-124)

36 Hier im Sinne der sogenannten Humunculus-Theorien der Wahrnehmungsphilosophie,
die ein bewusstes Wesen oder einen Geist postulieren, der an bestimmten Orten des
Korpers aufzufinden sei. Vgl. hierzu etwa Wiesing: »Einleitung: Philosophie der Wahr-
nehmung« — »So wie auch in der Camera obscura jemand stehen muB3, um die Bilder an
der Wand sehen zu kénnen, so muBB auch im BewuBtseinszimmer ein Betrachter der
Ideen unterstellt werden, ein humunculus, der sich die Reprisentationen im Geist an-
schaut« (2002, 26). Zu den verschiedenen Konzepten eines »Little Man in the Brain« vgl.
Wiesendanger.

37 Wiesendanger: »The Little Man in the Brainc, S. 251.



Landschaft drauBen vor dem Fenster das AuBere ist, relativ zu dem
nur von dorther erleuchteten Inneren des Zimmers, so ist dieses
selbst das AuBere relativ zum Inneren in der Kopfhohle.38

Diesen reflexiven Charakter der Selbstanschauung Ich betont schlieBlich auch die
zeichnende rechte Hand, die (als Teil des Blicktragerkorpers) perspektivisch nicht
in der Darstellung aufgeht, ja gar die Zeichnung in paradoxer Weise zu skizzieren
scheint:

Die zeichnende Hand zeichnet sich als zeichnende selbst, an einer
Stelle aber, die nur auf dem Blatt, nicht jedoch aus der Liegehaltung
koérperlich erreichbar ist. Also hat die zeichnend gezeichnete Figur nur
die Zeichnung vor Augen, anstatt, wie im Spiegel sich selbst. Nicht
anders als wir, die wir’s ansehen.3?

Doch was verrit dieses metapicturale Szenario, das Machs Selbstportrait hervor-
bringt, nun Uber den First-Person-Avatar des Computerspiels? Vor allem veran-
schaulicht es die Artifizialitat, aber auch die Komplexitit der Décapité-Figur und
eine damit einhergehende Disparitdt des Verhaltnisses zwischen Blicktrager und
Betrachter bzw. Avatar- und Betrachter-Korper.

Erstes vorlaufiges Fazit: Der First-Person-Avatar bleibt als diegetischer Figu-
renkorper erhalten, realisiert als Grenzfigur und Wirtskorper einen doppelten
Blick. Allerdings unterliegt der Figurenstatus des First-Person-Avatars einer steti-
gen lIrritation — kaum eine andere Bildkomposition zieht den Betrachter so stark
ins Bild hinein, kaum eine andere macht ihm die Kiinstlichkeit der Darstellung
deutlicher bewusst. Dementsprechend lasst sich argumentieren, dass die subjekti-
ve Perspektive ihr Attraktionsmoment gerade nicht liber eine vermeintliche >Na-
turlichkeit« ihrer Darstellung und einer Auflésung der Grenze zwischen Real- und
Spielraum erzeugt, sondern einerseits liber spielmechanische Aspekte (wie etwa
ein intuitives Zielen40) und andererseits (iber stilistische Zuspitzungen (insbeson-
dere der bereits mehrfach erwahnte Tiefensog) oder auch reflexive Strategien
funktioniert.

38 Sommer: Evidenz im Augenblick, S. 26.
39 Nibbrig: Spiegelschrift, S. 38.

40 So verwundert es nicht, dass das Shooter-Gameplay die Darstellung eines subjektiven
Point of View im Computerspiel am stirksten geprigt hat, da die First-Person-Sicht
schlicht fiir die Spielmechanik des Zielens die ideale Perspektive darstellt — und so er-
scheint es nur konsequent, dass in diesem Genre oft >unnatiirlicherweise« die Waffe fest
mit dem Avatar-Blick verbunden ist. Rune Klevjer spricht hier treffend von einer
»camera-gun« (Klevjer: »The Way of the Gung, S. 53).



Auf den ersten Blick mag sich die (vermeintlich) typische First-Person-
Perspektive des zeitgendssischen Computerspiels relativ stark von Machs
metapicturaler Wahrnehmungsstudie unterscheiden: (1) Zwar zeigt das First-
Person-Spiel meist eine (bewaffnete) Hand des Blicktragers, aber nicht die kom-
plette Vorderseite des Korpers; (2) zwar findet sich i.d.R. eine durchgehende Tie-
fenscharfe, doch reicht die Darstellung des Gesichtsfelds nicht bis zur Augenhoh-
le; (3) zwar lasst die Position der Hand/Waffe am unteren Bildschirmrand oft auf
eine duBerst unbequeme Korperhaltung schlieBen, aber nicht auf eine perspekti-
visch unmogliche Positionierung, wie sie bei Machs rechter Zeichenhand auftritt.

Auf den zweiten Blick zeigt sich allerdings, dass sich die maB3geblichen Irrita-
tionsmomente von Machs Selbstanschauung durchaus auch — medienspezifisch
angereichert und transformiert — im zeitgendssischen Computerspiel finden. Es
gilt hier zu betonen, dass es sich bei dem folgenden Vergleich eines iiber 125 Jah-
re alten Holzstichs mit zeitgendssischen Computerspielbildern nicht um eine
Identifikation »konkrete[r] Motivanregungen oder ikonographische[r] Vorbilder«*!
handelt, sondern um den Vergleich bildlicher Aufmerksamkeits- oder vielmehr Ir-
ritationspotenziale. Es geht nicht um direkte Parallelen, sondern um dhnliche Aus-
gangs- wie Fluchtpunkte einer Stilisierung der Décapité-Figur.

Ad | — Korper. Als vermeintlich markantester Unterschied zwischen Machs Selbst-
anschauung und den Varianten des First-Person-Avatars lieBe sich anfiihren, dass
Machs Portrait fast den gesamten Korper des Blicktragers abbildet und gerade auf
diese Weise eine Homunculus-Position des Betrachters evoziert, wahrend der
First-Person-Avatar meist auf eine Hand oder das in dieser Hand gefiihrte Werk-
zeug (i.d.R. eine Waffe) beschrankt ist. Die rhetorische Fiihrung dieser Anmer-
kung mag bereits erahnen lassen, dass das Gegenteil der Fall ist: das vermeintlich
simpel wie eindeutig strukturierte Bildarrangement aus subjektiver Avatar-
Perspektive plus Hand/Werkzeug wird in vielen zeitgendssischen Computerspie-
len durch Darstellungen der Arme und Beine und z.T. auch des Rumpfes ergénzt.
Etwa in, um hier nur einige wenige Titel zu nennen Crysis, Condemmend 2, Metro
2033, Farcry 2, Bulletstorm, Syndicate oder der auch in Call of Duty: Black Ops; hier
wandert der Blick des Avatars bspw. beim Abseilen von einer Felsklippe entlang
seines Korpers nach unten, um dem Verlauf des Seils folgen zu konnen (Abb. 2/3).
Diese Argumentation soll nun nicht in der These miinden, dass der Korper des
First-Person-Avatars unentwegt »ins Bild drangt«. Es geht lediglich darum aufzu-
zeigen, dass eine erweiterte Korperdarstellung in den First-Person-Variationen
des zeitgendssischen Computerspiels eher die Regel als eine Ausnahmeerschei-
nung bildet.42

41 Kriger: »Der Blick ins Innere des Bildesc, S. 155.

42  Ein Grund diirfte die zunehmende Genre-Hybridisierung (vgl. Klevjer: »The Way of the
Gunc; Arsenault: »Video Game Genre«; Beil: »Genre-Konzepte des Computerspiels«)
sein. Wahrend es in frithen Klassikern des First-Person-Shooter-Genres (bspw. in Doom)
schlicht technisch nicht vorgesehen und spielfunktional nicht nétig war, nach oben oder
unten und somit am Korper des Avatars hinab zu sehen, hat sich eine freiere Blicksteue-



Abb. 6: MIRROR’S EDGE (2008) Abb. 7: MIRROR’S EDGE (2008)

Typisch ist dabei vor allem eine kontextsensitive Einbindung: So ist bspw. in dem
durch Parkour-Rennen inspirierten First-Person-Action-Adventure Mirror’s Edge
der Korper der Avatarfigur Faith — zieht man alle Darstellungsvarianten zusam-
men — vom Bauch bis zu den FiiBen sowie von den Schultern bis zu den Handen
sichtbar. Je nach Bewegungsmandver — ob Springen, Kriechen, Rutschen, Balan-
cieren oder Klettern — wird dabei auf verschiedene Visualisierungen zuriickgegrif-
fen. Bei Spriingen und beim Balancieren sind FiiBe und Hande sichtbar (Abb. 4/5),
rutscht Faith Gber den Boden, kommen ihre Beine ins Bild (Abb. 6). Bei Kimpfen
werden verschiedene Kérper-Visualisierungen kombiniert (Abb. 7).

AbschlieBend sind an dieser Stelle auch noch die Moglichkeiten eines freien
oder kontextsensitiven Wechsels zwischen einer First- und einer Third-Person-
Darstellung zu ergianzen, wie sie etwa in The Elder Scrolls IV: Oblivion, Fallout 3,

rung durch die Hybridisierung verschiedener Gameplay-Elemente, die von der Visuali-
sierung weiterer Kérperabschnitte profitieren, mittlerweile etabliert.



Metroid Prime 3, Spider-Man: Shattered Dimensions oder Rainbow Six: Vegas zu fin-
den sind.43

Ad 2 — Gesichtsfeld. Zwar findet sich in zeitgendssischen Spielen — insbesondere
im Fall des Shooter-typischen Zielfernrohr-Blicks — nicht selten auch eine selekti-
ve Schiarfenfiihrung, doch zeichnen sich die explorativen Modi der First-Person-
Perspektive in nahezu allen Varianten durch eine durchgehende Tiefenscharfe aus.
So sind bspw. in Farcry 2 sowohl Objekte im unmittelbaren Bildvordergrund wie
auch die Tiefe der Savannenlandschaft scharf gezeichnet (Abb. 8). Doch natiirlich
fehlt hier das fiir Machs Selbstportrait so entscheidende Element der Rahmung
durch Augenbraue, Nasenwand und (ggf.) Schnurrbart.

Abb. 8: FARCRY 2 (2008)

Sucht man in zeitgendssischen Avatarbildern allerdings nicht nach der Darstellung
einer Augenhohle, sondern geht gewissermaBen noch >einen Schritt weiter zu-
ricke« Richtung Korper, wird man schnell fiindig: So zeigt etwa der First-Person-
Shooter F.E.A.R. 2: Project Origin in Spielsituationen, in denen der Avatar von Geis-
tererscheinungen heimgesucht wird (Abb. 9), einige feine rote Linien, die tiber die
Raumdarstellung gelegt sind (Abb. 10/11) — es sind Aderchen in der Hornhaut des
Auges, so zumindest eine naheliegende Interpretation. Damit verfehlt F.E.A.R. 2
zwar gerade die pointierte Komposition von Machs Selbstanschauung, indem es
den fiir das Auge sichtbaren Bereich shinterschreitet« — doch erweist sich eine
solch exzessive Ubersteigerung, eine »Lust an primitivster Buchstiblichkeit im
Metaphorisieren«#4 im Hinblick auf die Homunculus-Metapher als durchaus reiz-
voll. So manifestiert sich die Hornhaut des Auges in F.E.A.R. 2 geradezu als letzte
Barriere¢, als letzte Instanz der narrativ-bildlichen Uberformung, die die grauen-
haften Geisterwesen der Spielwelt zuriickhalt.

43 Vgl hierzu auch Beil: First Person Perspectives, S. 98-103.

44 So Ekkehard Knorer in seinem Essay On/Off, Subjektiv/Objektiv zu den Perception-
Effekten in Film noir Murder My Sweet.



i
Abb. 9: F.E.A.R. 2 (2009) Abb. 10: F.EA.R. 2 (2009)

Abb. I]: F.EAR. 2 (2009)

Es mag einzuwenden sein, dass eine solche Verknipfung mit Machs Selbstan-
schauung Ich genauso lbersteigert ausfillt wie die Bildasthetik von F.E.AR. 2.
Doch thematisieren die wenig subtilen Stilisierungen des Spiels letztlich — und da-
rin Mach eben durchaus nicht undhnlich — eine Art Grenze zwischen Innen und Au-
Ben. Nur ist es hier der flieBende Ubergang von Kérperdarstellung und
Perception-Effekt, der eine seltsame (aber effektvolle) Variante einer viszeralen
Inszenierung hervorbringt. Die Grenzen des Gesichtsfeldes werden hier nicht
mehr direkt dargestellt, es geht vielmehr um dariiber hinaus fiihrende wie dahin-
ter zuriick bleibende — gleichermaBen spektakuldre wie spielfunktionale — Strate-
gien einer stilisierten Prdsenz des Avatar(blick)s.

Ad 3 — unmodgliche Perspektiven. Zwar lassen viele Hand-/Werkzeug-/Waffendar-
stellungen der First-Person-Perspektive aufgrund ihrer Positionierung im Blickfeld
auf eine unrealistische oder zumindest duBerst unbequeme Koérperhaltung schlie-
Ben, doch ergibt sich selten eine perspektivisch tatsachlich unmégliche Korper-
darstellung, d.h. das metapicturale Potenzial von Machs paradoxer Zeichenhand
wird nicht erreicht. Ohnehin erscheint fraglich, wie das Aquivalent zu Machs Zei-
chenstift aussehen kénnte.4> Doch geht es hier nicht mehr um die schépferische

45  Nattirlich haben auch die Zeichen- bzw. Malwerkzeuge lingst den Weg in die Welten
des Computerspiels gefunden. So dient ein Malpinsel etwa in Okami und in Epic Mickey



Macht des Zeichners, sondern vielmehr um die Interaktions-Macht des Spielers —
und so ist die Frage nach dem entscheidenden Instrument zumindest fiir den Fall
des First-Person-Shooters leicht zu beantworten: es geht um die Waffe. Dabei ist
es nicht mehr eine schopferische, sondern eine destruktive Macht, die die Bild-
komposition véllig auf sich bezieht — Matteo Bittanti#é spricht zurecht von einem
Gun Porn. Exemplarisch soll hier ein Blick in die Waffengalerie von Killzone 3 erfol-
gen: Entweder ist die Waffe schlicht aufgrund ihrer GréBe bildbeherrschend (Abb.
12/13/14) oder aber sie zieht die Bildansicht in einer Zielfernrohr-Perspektive zu-
sammen (Abb. 15/16), wobei das Scharfschiitzengewehr diesen Effekt noch stei-
gern kann (Abb. 17/18).

Abb. 15: Killzone 3 (2011) Abb. 16: Killzone 3 (2011)

als >Waffe« zu destruktiven wie restaurativen Interaktion mit der Spielwelt — doch waren
solche Arten intermedialer Transfers und Transgressionen gesondert zu untersuchen.

46 Bittanti: »From GunPlay to GunPorn«.



Abb. 17: Killzone 3 (2011) Abb. 18: Killzone 3 (2011)

Die Pointe soll freilich nicht lauten, dass die Waffe den Avatarkorper tilgt, doch
vermag sie — fiir den Moment der destruktiven Interaktion — das Bild fast vollstan-
dig zu beherrschen. Die Spielwelt existiert kurzzeitig nur noch im Tunnelblick.

Eine — im Grunde konsequente — Steigerung der »through-the-gunsights
perspective«4’ findet sich im First-Person-Shooter Bulletstorm: Bei der Nutzung
des Schafschiitzengewehrs (Abb. 19) 16st sich die Darstellung vom Blickpunkt des
First-Person-Avatars und folgt (im Zeitlupen-Modus) der abgefeuerten (nun lenk-
baren) Gewehrkugel (Abb. 20/21/22). Hier wird der destruktive Tunnelblick nun
tatsachlich Gibermachtig. Er vermag die First-Person-Perspektive abzuspalten und
in den Tiefensog zu reiBen. Erst mit dem Einschlag der Kugel kehrt die Sicht wie-
der in den Blickpunkt des First-Person-Avatars zuriick — das Spektakel ist vori-
ber, die Suche nach dem nichsten Ziel beginnt.

Abb. 21: Bulletstorm (2011) Abb. 22: Bulletstorm (2011)

47 Jenkins/Squire: »The Art of Contested Spacesc, 0.S.



3. WRONG ENOUGH

In seiner Analyse des gleichsam beriihmten wie misslungenen First-Person-
Kamera-Experiments Lady in the Lake kommt Alexander Galloway zu dem Ergeb-
nis, dass der Film vor allem deshalb scheitert, weil er zu >natiirlich« wirken will48:
»lt tried to merge the camera body with a real, human body, a dubious propositi-
on for cinema.«4? Und so lautet Galloways pointierte Schlussfolgerung schlieBlich:
»Lady in the Lake fails not because it doesn’t get it right but because it doesn’t get
it wrong enough.«>0 Und genau jenes wrong enough lisst sich in vielen Fillen als
eine maBgebliche Kategorie fiir die Asthetik des zeitgendssischen Computerspiel-
bildes benennen — nicht nur aber im besonderen MaBe fiir den Fall des First-
Person-Avatars.

Abb. 23: Myst (1993) Abb. 24: Myst (1993), Detail

Dazu abschlieBend ein kurzer Ausflug in die 1990er Jahre: Es geht um die First-
Person-Perspektive des Adventure-Klassikers Myst. Die Interaktionsmaoglichkeiten
visualisieren sich hier lediglich durch einen Cursor (Abb. 23/24), tUber den das Bild
an bestimmten Stellen manipuliert werden kann. Zwar ist dieser Cursor durch
seine Formgebung — eine kleine Hand mit ausgestrecktem Zeigefinger — ansatz-
weise anthropomorphisiert, doch erweist sich eine solche Cursor-Interaktion
letztlich als >Avatar-untypisch¢, da sie in der Fliche des Bildes stattfindet.>! Auf
diese Weise wirkt die First-Person-Perspektive in Myst — obgleich die narrative
Einbettung dem Spieler eindeutig die Rolle eines (namenlosen) Fremden zuspricht

48 Eine These, die geradezu das Zentrum der filmwissenschaftlichen Debatte zur subjekti-
ven Kamera markiert und die Galloways Text natiirlich mit vielen anderen Interpretati-
onen dieses Films teilt (vgl. bspw. Moreno: »Subjective Cinemac; Mitry: The Aesthetics
and Psychology of the Cinema).

49 Galloway: »Origins of the First-Person Shooterc, S. 56.
50 Ebd.

51  So ist der Hand-Cursor eher ein typisches Element von God Games und findet sich etwa
im Klassiker Populus oder auch in der Black & White-Reihe. Vgl. hierzu auch Neitzel:
»Die Frage nach Gott«; Adams: »What’s Next for God Games?«.



— seltsam distanziert und depersonalisiert. Die Interaktion mit der Spielwelt er-
folgt gleichsam — oder wenn man so will auch buchstablich — wie von Geisterhand.
Ob bei Myst nun technische Beschrankungen oder asthetische Entscheidungen fiir
den Verzicht auf eine Avatardarstellung in der First-Person-Perspektive ausschlag-
gebend waren, lasst sich nur spekulieren. Entscheidend ist jedoch vielmehr, dass
zeitgendssische First-Person-Spiele i.d.R. ganz andere Bildasthetiken hervorbrin-
gen — Ubersteigerte Perception-Effekte, »ins Bild drangende« Avatarkorper oder
einen bildbeherrschenden Tunnelblick der Waffe. Diese Stilisierungen sind, natiir-
lich immer auch Spektakel (und Interface-Element>2) — doch dass das Computer-
spiel im Zweifelsfall den Exzess vorzieht, muss hier nicht erneut betont werden.
Jedoch — und dies ist entscheidend — sind sich die First-Person-Stilisierungen ihres
komplexen wie problematischen bildlichen Grundgerdists in vielen Fallen bewusst
— »was einstmals als Wahrnehmungsstorung medialer Transparenz im Wege
stand, wird nun zu isthetischer Strategie«.>3 Die exzessive Inszenierung der
Décapité-Figur ist gepragt durch die Akzentuierung ihrer Artifizialitdt, oft kombi-
niert mit der — buchstablichen — Flucht nach vorn in die Tiefe des Bildes im
Rausch des First-Person-Tiefensogs. Das >gestorte« Avatarbild zelebriert mit der
First-Person-Perspektive seinen Extremfall — aber gleichzeitig auch eine seiner be-
rihmtesten wie erfolgreichsten Formen.
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AUTODESTRUKTIONEN | AUTOIKONOKLAS-
MEN DES COMPUTERSPIELS

VON THOMAS HENSEL

Laut giangiger Medientheorie bedarf es der Dysfunktion eines Artefakts, um des-
sen Funktion begreifen zu kénnen.! Primar epistemologisch verstanden, lasst sich
dieser Topos auch in ontologischer Perspektive denken. Pointiert man ihn in sei-
ner Dialektik und sucht nach Beispielen fiir ein Ineinsfallen von Funktionalitdt und
Dysfunktionalitit in einem solchen Sinne, hilt die Geschichte ein Gadget Claude
Elwood Shannons bereit. Dieses vielleicht schlagendste und der Medienwissen-
schaft am ehesten vertraute Beispiel geht auf einen Mathematiker und Elektroin-
genieur zuriick, der sich maf3geblich mit jenem Ineinsfallen in informationstheore-
tischer Hinsicht auseinandersetzte und auf den Fluren der Bell Laboratories auf
einem Einrad jonglierend diverse Spielzeuge ersann. Shannon konstruierte nicht
nur einen frithen Schachcomputer und motorisierte Pogostocke, einen fernge-
steuerten Spielzeuglaster oder raketengetriebene Frisbees, sondern auch die so
genannte Ultimate Machine. Bestehend aus einem unscheinbaren Kastchen mit ei-
nem Schalter, den eine in ihm verborgene mechanische Hand wieder auf »Aus«
stellte, nachdem man ihn auf »Ein« umgelegt hatte, handelte es sich bei der finalen
Maschine um einen Artefakt, dem seine eigene Negation wesentlich inharent
war.2 Genau diese Figur ist es, die im Folgenden verhandelt wird, und zwar mit
Blick auf die Asthetik und Struktur des Computerspiels. Konkret soll das Augen-
merk nicht auf das Zusammenspiel von Funktion und Dysfunktion oder von Posi-
tion und Negation gelegt werden, sondern zugespitzt auf das von Konstruktion
und Destruktion. In dieser Perspektive thematisieren die folgenden Ausfiihrungen
nicht Stérungen im, sondern Storungen des Computerspiels.

Das Ineinsfallen von Konstruktion und Destruktion — oder anders formuliert:
die Destruktion als Moglichkeitsbedingung der Konstruktion und vice versa — ist
selbstverstandlich keine Eigentlimlichkeit ausschlieBlich des Computerspiels. Als
asthetisches Phanomen ist diese Verschrankung mindestens so alt wie die »Selbst-
bewuBtwerdung« der bildenden Kunst.3 Bezogen auf die Kunst ist die in Rede
stehende Figur in der Vergangenheit unterschiedlich bezeichnet worden. Eingan-
gig pragte etwa Bruno Latour den Begriff »lconoclash« und benannte mit diesem

| Siehe grundlegend Kiimmel/Schiittpelz (Hrsg.): Signale der Stérung; sowie Rautzenberg:
Die Gegenwendigkeit der Stérung (jew. mit Lit.).

2 Die originale Ultimate Machine ist nicht liberliefert, es existieren aber diverse Nachbau-
ten, die in ihrer Funktionsweise dokumentiert sind. Siehe beispielsweise The Ultimate
Machine by Claude Elwood Shannon, http://www.youtube.com/watch?v=cZ34RDn
34Ws (31.07.2012). Zu den Spielzeugen Shannons wie auch zur Ultimate Machine siehe
Roch: Claude E. Shannon.

3 Siehe Stoichita: Das selbstbewuBte Bild.



kein eindeutiges Zerstorungswerk, sondern ein Zusammenprallen von (nicht nur
kiinstlerischen) Bildwelten, das je nach Perspektive als destruktiv oder als kon-
struktiv bewertet werden kann.# Damit kniipfte er an iltere kunstwissenschaftli-
che Uberlegungen an, die sich bereits bilderstirmenden, durch jene Dialektik
ausgezeichneten Bildern gewidmet hatten.> Die aus der Kunst abgeleiteten Kon-
zepte haben eine unterschiedliche Fallhohe: Handelt es sich bei »lconoclash« und
»Bilderstirmenden Bildern« um ein Zusammenprallen oder Zusammenspielen
von Bildwelten, sprich um ein hermeneutisch ausdeutbares Phianomen auf der
Ebene der Repriasentation, greift als ein weiteres Konzept die sogenannte Auto-
destruktionskunst auf der Ebene der Prasenz und stellt ein Werk existenziell in
Frage. Wahrend Kunstwerke der erstgenannten Gruppe semiotisch aufgeladene
und materialiter intakte Artefakte sind, brechen die Werke der zweiten Gruppe —
nicht weniger signifikant — in literalem und figuralem Sinne in sich zusammen und
werden in ihrer physischen Erscheinung regelrecht vernichtet.

Abb. I: Chris Burden: Samson (1985)

Beriihmte Beispiele solcher Autodestruktionskunst sind Jean Tinguelys Hommage
d New York von 1960, eine sich selbst zerstérende Maschine ins Werk setzend,
Gustav Metzgers Acid Paintings aus derselben Zeit, ihres Zeichens mit Saure statt
mit Farbe ausgefiihrte Malereien, oder Chris Burdens Samson von 1985 (Abb. I).
Letztere Installation lieB Galeriebesucher einen Ausstellungsraum durch ein Dreh-
kreuz betreten, welches Ulber ein Schneckengetriebe mit einer fiir 100 Tonnen
ausgelegten Hubpresse verbunden war, die bei jeder Drehung des Kreuzes zwei

4  Siehe Latour/Weibel (Hrsg.): Iconoclash; sowie Latour: Iconoclash.

5 Siehe Warnke: »Durchbrochene Geschichte?«; sowie Koerner: The Reformation of the
Image. Siehe auch Hensel: »Bilderstiirmende Bilder«. Hatten sich diese Untersuchungen
auf frithneuzeitliche Kunst konzentriert, analysierten spatere auch die Malerei der Mo-
derne oder die Fotografie. Siehe bspw. Prange: Das ikonoklastische Bild; sowie Geimer:
»Was ist kein Bild?«.

6 Siehe Hoffmann: Destruktionskunst.



massive Holzbalken ein wenig mehr gegen die Innenwiande des Ausstellungsraums
driickte — um diesen zumindest theoretisch zum Einsturz zu bringen.”

Wenn im Folgenden also einige wenige Computerspiele — zwei Art respektive
Independent Games und, ausfiihrlicher, ein Commercial Game — rudimentar zu ana-
lysieren versucht werden, dann nicht ohne eine medienarchiologische Bewegung
in die bildende Kunst hinein. Tatsichlich ldsst sich feststellen, dass viele dstheti-
sche Strategien von Computerspielen bereits bei dlteren Kunstformen zu finden
sind, sich haufig gar einer reflektierten Auseinandersetzung mit Strukturmerkma-
len kinstlerischer Werke, mit Bildtheoremen etwa aus Kunstgeschichte und
-theorie verdanken.8 Dass es auch friihneuzeitliche Malerei ist, auf die sich die
nachstehenden Uberlegungen beziehen, bedeutet keineswegs, dass das Compu-
terspiel >kolonisiert< und unter dltere Medien subsumiert werden soll; vielmehr
gilt die Frihe Neuzeit zu Recht als Entstehungsherd jener autoreferentiellen, re-
flexiven Experimente und verdient damit eingehenderer Betrachtung.?

Abb. 2: Glitchhiker (2011)

Die beiden ersten Beispiele seien nur kurz angerissen: »Einige hatten Angst davor,
es Uberhaupt auszuprobieren. Viele fiihlten sich fiir das Spiel verantwortlich und
dachten: »>Ich will nicht schuld daran sein, wenn das Spiel aufhért zu existieren.«!0
Das Spiel, dessen »Aussterben«!! hier befiirchtet wird, ist das im Rahmen des
Global Game Jam 201 | entwickelte Glitchhiker. Kreiiert von Aardbeaver (Jonathan
Barbosa Dijkstra, Laurens de Gier, Rami Ismail, Rutger Muller, Jan Willem Nijman,
Paul Veer) als ein Artefakt, das sich selbst vernichtet, stand und fiel das Spiel mit
den Fertigkeiten seiner User. Verfiigte Glitchhiker anfangs tiber 100 >Lebens, ver-

7 Siehe Burden: Chris Burden.
Siehe Hensel/Hofmann/Schleicher: »Bildende Kunst«; sowie Hensel: »Uncharted.

9  Deass eine solche Bezugnahme auf ein (vermeintlich) so differentes Medium wie Malerei
fruchtbar sein kann, versuchen Hensel: Nature morte im Fadenkreuz; sowie ders.: »Still
Life in the Crosshairs« zu zeigen.

10  »Interview >lch will nicht schuld sein«, in: GEE. Spiele — Kultur — Rausch, April 2011,
S. 16.

Il Ebd.



lor das Spiel jedes Mal ein solches, wenn ein Spieler irgendwo auf der Welt an ihm
scheiterte und >starb«. Umgekehrt gewann das Spiel ein >Leben¢, wenn es einem
Spieler gelungen war, mit Hilfe seines Avatars, dem Glitchhiker, 100 Miinzen zu
sammeln. Je mehr Schaden das System nahm, desto mehr Stérungen respektive
Glitches traten auf und desto schwieriger wurde es: »Graphical glitches were
introduced, the audio started glitching and black blocks started shifting around,
introducing distraction in the game.«!2 (Abb. 2) De facto war Glitchhiker nach
wenigen Stunden zerstért.!3

Auch das zweite Independant Game arbeitet an der eigenen Ausléschung. In
Lose/Lose (2009) scheint der Spieler prima facie wie in Space Invaders (1978) nur
auf virtuelle Alien-Raumschiffe zu schieBen. Tatsachlich aber zerstort jeder Tref-
fer nach Aussage des Entwicklers Zach Gage eine zufillig ausgewahlte Datei (de-
ren Endung bei einem Treffer kurz aufleuchtet) auf der Festplatte des Spielers
unwiederbringlich (Abb. 4). Komplementar dazu bedingt eine Kollision des Spie-
lerschiffes mit einem Angreifer, dass sich Lose/Lose selbst zerstort. Ein Vergleich
macht die Tragweite dieser autodestruktiven Strategie deutlich: Auch das ltere
Katakis (1988) lasst die Hardware des Systems sich sukzessive zersetzen; beim
Durchfliegen von dessen viertem Abschnitt steuert der Spieler sein Raumschiff
durch eine riesige Platinenlandschaft, deren Bauteile — Dioden, Chips, Schaltkrei-
se, Transistoren, Leiterbahnen usw. — umflogen oder zerstort werden miissen
(Abb. 3).!4 Allerdings spielt sich die Zerstérung technischer Systemstrukturen hier

12 Glitchhiker. Game Information, http://globalgamejam.org/201 I/glitchhiker (31.07.2012).
Die Beschreibung des Spiels lautet zur Ganze: »GlitchHiker was a game that existed of
two parts. The first part was the game itself [...]. The second part was an online inter-
net server that we called the SYSTEM. In the GAME, players collected coins with the
GLITCHHIKER to score points in a single screen arena. They could dash by pressing >Xs,
but wouldn't be able to stop dashing until they hit a solid object. Non-solid grey blocks
would be introduced frequently, and if a player collected a coin near those, the grey
blocks would turn into coins to score chains or combos of coins. However, if a grey
block remained for a short while, it would turn black and solid. The black blocks would
frequently turn into red blocks that would introduce a vertical or horizontal disturbance
in the game. After a short period, the disturbance would execute and kill anything within
it — including the GLITCHHIKER if it happened to stand there. The SYSTEM was the
second part. When the SYSTEM started at 15:00, it had a hundred lives. Every time a
player played GlitchHiker and died, a life was deducted from the system. For every
hundred points a player scored in GlitchHiker, a life was added. Summarized, everyone
who did not score at least a hundred lives [sic!] was decreasing the amounts of lives
available to the SYSTEM. The more lives were deducted from the pool, the less healthy
the game became. Graphical glitches were introduced, the audio started glitching and
black blocks started shifting around, introducing distraction in the game. When the SYS-
TEM would reach zero lives, the game would shut down and go extinct. The game
would no longer be playable. Despite the valiant attempts by some players at saving the
SYSTEM, which had already taken quite a hit during the GGJ event, at 21:41PM the
SYSTEM executed its inevitable task and GlitchHiker shut down.«

13 Selbstverstindlich miissten im Rahmen einer ausfiihrlicheren Wiirdigung auch die auditi-
ven Dimensionen von Computerspielen thematisiert werden.

14 Vgl. Rapp: Selbstreflexivitat im Computerspiel, S. | 14-116.



lediglich auf der fiktionalen Ebene ab; das Computerspielbild als »doppeltes
Bild«!> wird gestdrt oder destruiert nur auf der Ebene der Bildschirmerscheinung,
nicht auf derjenigen des Codes.
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Abb. 3: Katakis (1988) Abb. 4: Lose/Lose (2009)

SHADOW OF A COLOSSUS

Autodestruktive Strategien lassen sich indessen nicht nur in Spielen finden, die als
Art oder als Independent Games adressiert werden konnen, sondern auch in Com-
mercial Games. Obzwar in seiner Autodestruktivitdt weniger radikal, insofern es
seinen Code nicht zerstort, ist das folgende Beispiel um einiges komplexer als
Glitchhiker und Lose/Lose. Der Plot des als »Meisterwerk«!é gepriesenen Shadow of
the Colossus (2005) nimmt seinen Ausgang von einem Tempel inmitten einer
menschenleeren Welt, der von Geistern bewohnt und von einer korperlosen
Stimme beherrscht wird, die dem Protagonisten die Wiedererweckung seiner ge-
storbenen Gefahrtin verspricht, wenn dieser im Gegenzug (iber die Landschaft
verstreut lebende Kolosse tétet. So instruiert, geht der mit Schwert und Bogen
bewehrte Held, auf dem Riicken seines Pferdes wiiste, endlos scheinende Ebenen
und zerkliftete Bergmassive durchmessend, auf die Suche nach den Giganten —
ihres Zeichens anthropomorphe und zoomorphe Mischwesen, die zwar von ei-
nem blutdhnlichen, schwarzen Lebenssaft durchstromt, aber aus steinernen, gar

I5 Nake: »Das doppelte Bild«. Vgl. ausfiihrlich zum Konzept des »doppelten Bildes« Hen-
sel: »Das Computerspiel als Bildmediumc; sowie ders.: »Das Spielen des Bildes«.

16 Z.B. Huberts: Raumtemperatur, S. 57.



architektonischen Versatzstiicken zusammengesetzt!7 und statt von einem Fell
von saftigem Gras (iberzogen sind (Abb. 6).!8 Offensichtlich werden lisst die Ver-
bindung von Koloss und Landschaft ein Avatar, der den Koloss wie einen Gipfel
besteigt und seine Klinge gleich einer Flagge in dessen Scheitel pflanzt. Unmissver-
standlich wird das Zusammenfallen von Koloss und Landschaft dann im Moment
des Todes: Ist ein Koloss durch das Schwert des Helden gefallen, bricht der mas-
sive Korper in sich zusammen und geht in das natiirliche Tableau der umgeben-
den Landschaft ein, wird gleichsam terraformiert. Was einst ein Antlitz war, wan-
delt sich in ein schroffes Steingesicht, was einst ein Korper in eine erodierte
Erdmasse, welche in Bodenwellen ausliuft, die nur von Ferne noch an Extremiti-
ten erinnern. Tatsachlich also spielt sich in Shadow of the Colossus nicht nur ein
Kampf Mensch gegen Natur ab; vielmehr tritt der Avatar gegen eine Landschaft
an oder anders gesagt: gegen die Spielwelt respektive das Setting selbst. Dieses ist
mithin nicht bloBe Biihne fiir das Spielgeschehen, sondern im Gegenteil Antago-
nist des Spielers, ein handfester Non-Player-Character — »The game’s central fea-
ture is that it uniquely presents the game level itself as the level boss«!?. Wenn
man so will, emanzipiert sich hier ein — als Bild verstandenes20 — Parergon zum
Ergon.

Um diesen Paradigmenwechsel besser verstehen zu kénnen, sei ein Bild be-
trachtet, das im Rahmen der europdischen Kulturgeschichte nicht selten als das
erste autonome Landschaftsgemilde apostrophiert wird2! und das eines ist, dem
die Disposition von Shadow of the Colossus strukturell analog ist. In Albrecht Alt-
dorfers Gemalde Der Drachenkampf des heiligen Georg (1510) nimmt das orna-
mentale Blattwerk die Bildfliche nahezu in ihrer Gesamtheit ein und lasst dem
Heiligen kaum Raum (Abb. 5).22 Wihrend Georg sich samt dem Federbusch auf
seinem Helm bei genauerer Betrachtung noch vergleichsweise deutlich vom Bild-
grund abhebt, ist der Drache zu seinen Fii3en, gegen den zu kampfen er sich an-
schickt, kaum noch von selbigem zu unterscheiden. Tatsachlich verschmelzen sei-
ne hinteren Extremitdaten mit der Landschaft, scheint er aus selbiger formlich zu
erwachsen. So dréngt sich der Eindruck auf, dass der Ritter gegen ein Unwesen
kampft, das aufgrund seiner formalen Gestaltung eine Personifikation der urwiich-
sigen Natur figuriert, mithin die Landschaft selbst bezeichnet, die so zur Protago-

17 In den Augen Dérte Kiittlers haben die Spielentwickler »Architektur in Form gewaltiger
Kolosse zum Leben erweckt[ ]«. Kiittler: »Baustelle Computerspiel«.

18 Solche Figurationen und Landschaftsformationen sind in der Geschichte der bildenden
Kunst nicht ungewohnlich. Siehe bspw. Warnke: Politische Landschaft, S. 107-134.

19 Thomas: »Shadow of the Colossus, S. 460.
20 Siehe Liboriussen: »The Landscape Aesthetics of Computer Gamesx.

21 Zur Problematik des Epithetons »autonomc« in diesem Kontext siche Hensel: »Bilder-
sturm und Landschaft«.

22 Zu Unterschieden zu den bis dato herkémmlichen Darstellungen dieser Heiligenerzah-
lung siehe ebd., S. 407-41 1.



Abb. 5: Albrecht Altdorfer: Der Drachen- Abb. 6: Shadow of the Colossus (2005)
kampf des heiligen Georg (1510)

nistin der Bilderzahlung wird. Damit lasst Altdorfers Gemalde im Zeichen refor-
matorischer Bildkritik zwei ikonographische Repertoires gegeneinander antreten
und bezeugt im Medium des Bildes selbst ein vergeblich anmutendes Aufbegehren
des Heiligenbildes — mithin des Ergon — gegen ein sich ausdehnendes Landschafts-
bild — das Parergon —, das ersteres zu vertilgen droht.23

Mit einer ebenso orientierten Emanzipation eines verwandten Parergon kon-
terkariert auch Shadow of the Colossus einen gangigen Topos, hier der Game Stu-
dies, der besagt, dass die Spielwelt von gelibten Spielern nur als bloBes Spielfeld,
als ein Set topographischer Regeln oder in ihrer Bildlichkeit als schieres eye-candy
wahrgenommen wiirde. Diesen Topos fundamentiert etwa Jesper Juul, wenn er
formuliert: »Experienced players shift their focus from the fictional world of the
game to the game as a set of rules. [...] Skilled players know that the textures on
the wall are not relevant to the playing of the game.«24 Hinter diesem Klischee
steht eine Geringschatzung der lkonizitit des Computerspiels, wird doch das
Computerspielbild nicht selten als bloBes Epiphanomen gestiegener Rechenleis-

23 Siehe ebd., S. 408. — Die asthetische Bedeutungsverlagerung, die Altdorfers Der Dra-
chenkampf des heiligen Georg vornimmt, haben Gamedesigner erkannt und zu funktiona-
lisieren verstanden. In Clive Barker’s Undying (2001) fungiert das Gemalde als eine Mise-
en-abyme, auf einer laubgriinen Tapete hiangend, die bezeichnenderweise von Ranken-
werk umschlungene Bestien zeigt und derart Textur und Motiv des Gemaldes liber des-
sen asthetische Grenze hinweg fortfiihrt. Der unter dem Bild stehende und von jener
Tapete umgebene wie auf selbige seinen Schatten werfende Avatar nimmt so, gegen di-
verse urwiichsige Monstren kampfen miissend, die Position des heiligen Georg ein.

24 Juul: Half-Real, S. 139.



tung abqualifiziert und gegen dessen Interaktivitit ausgespielt, mithin als ein veri-
tables Handikap bewertet:

Die Erfahrung mit Computerspielen weist [...] darauf hin, daB eine
realititsnahe (etwa graphische) Darstellung keine Voraussetzung und
kein Ersatz fiir Spiel ist und dafiir noch nicht einmal in allen Fallen hilf-
reich. [...] Entscheidend fiir das Erlebnis des Computerspielers
scheint in erster Linie das zu sein, was er tun kann und was passiert;
die Darstellung ist [...] nicht unwichtig aber [sic!] deutlich zweitrangig
[...]. Interaktivitat ist weder eine Frage der Computergraphik noch
einer realistischen Abbildung der Welt. Es geht bei Interaktion um die
Vermittlung von Handlungsméglichkeiten gegeniiber dem user, und
realistische Graphik ist dafiir keine Voraussetzung [...]. Die Graphik
hat die Interaktivitdt nicht bedingt; umgekehrt war das Streben nach
photorealistischer Abbildung lange Zeit ein Hindernis auf dem Weg zu
Interaktivitit [...].2>

Mit derselben StoBrichtung, aber apodiktischer gerieren sich eher ludulogisch ori-
entierte Autoren, so etwa James Newman: »when playing videogames, appearan-
ces do not matter«26 — oder polemischer Markku Eskelinen, der einer Fokussie-
rung des Bildes wohl ebenso wie der der Narration eine beiBende Absage erteilen
wiirde:

[S]tories are just uninteresting ornaments or gift-wrappings to games,
and laying any emphasis on studying these kinds of marketing tools is
just a waste of time and energy. It’s no wonder gaming mechanisms
are suffering from slow or even lethargic states of development, as
they are constantly and intentionally confused with narrative or dra-
matic or cinematic mechanisms.2’

Uber eine diesen Einschitzungen den Boden entziehende programmatische Auf-
ladung und Ermachtigung des Parergon und mit ihm der Bildlichkeit des Compu-
terspiels hinaus setzt Shadow of the Colossus seine eigene Destruktion in Szene.
De facto namlich ist es nicht nur die Spielwelt, die attackiert wird, sondern kom-
plementar auch der Avatar selbst, dem in letzter Konsequenz alles genommen
wird, wodurch er sich auszeichnet, dessen »heldische Selbsterzeugung« mithin
durch »sukzessive[n] Selbstverlust«28 gebrochen wird. Nachdem der letzte von
insgesamt sechzehn Kolossen besiegt ist, durchlauft der Protagonist im Gegenzug
eine Entanthropomorphisierung dergestalt, dass er sich in jenen metaphysischen

25 Cermak-Sassenrath: Interaktivitat als Spiel, S. 315-317.
26 Newman: »The Myth of the Ergodic Videogamex«.
27 Eskelinen: »The Gaming Situation«.

28 Zumbansen: Dynamische Erlebniswelten, S. 150.



gottgleichen Damon verwandelt, genius malignus des Spiels, dessen Stimme ihn
die ganze Zeit liber geleitet hatte. Es offenbart sich, dass der einzige Zweck der
Kolosse Totung es war, den Damon aus deren vereinten Essenzen wiederaufer-
stehen zu lassen. Doch der GréBen- und Machtzuwachs (Abb. 7) ist von be-
schrankter Dauer — alsbald verfliichtigt sich mit jener schwarz-rauchigen Essenz
der kolossal gewordene Korper des Avatars, der Spieler verliert den Zugriff auf
seinen Stellvertreter — der sich zuverldssig nicht mehr steuern lasst —, bis der
Damonenkorper schlieBlich auf menschliches MaB3 schrumpft, um am Ende als
hoérnerbewehrter Saugling in einer Art Garten Eden einen neuen Lebenszyklus zu
beginnen. Das heiBt, der Avatar — spieltheoretisch selbst ein >Koloss< — wird zu-
erst seines >Lebens« beraubt, dann seiner Spielbarkeit und zuletzt des >BewuBt-
seins« seiner selbst.

Abb. 7: Shadow of the Colossus (2005)

Mit der, wenn man so will, Annihilation von Spielwelt und Avatar auf inhaltlicher
Ebene geht eine strukturale Hand in Hand. Shadow of the Colossus erschiittert die
Konventionen des Action-Adventure, das nach »Rhetoriken der Steigerung und
Optimierung«2?, nach einer Abfolge von in ihrem Schwierigkeitsgrad sich stei-
gernden Leveln verlangt. Stattdessen wartet das Spiel mit sechzehn Endgegnern
auf — tatsdchlich, wie gesehen, nichts anderes als Personifikationen der Spielwelt
selbst —, die sich in ihrer Bezwingbarkeit nicht wesentlich voneinander unter-
scheiden. Auch deshalb liegt es nahe zu konstatieren, dass dieses Spiel »alles
falsch« macht:

Es gibt keine Waffen-Upgrades, keine Individualisierungsméglichkei-
ten, keine Explosionen, keinen fetzigen Soundtrack, keine bunten
Farben. Der Held hat keine sichtbaren Muskeln und macht keine ldssi-
gen Spriiche — genau genommen sagt er fast nie etwas. Und es gibt,

29 Huberts: Raumtemperatur, S. 63.



nach vielen, manchmal durchaus mihevollen Stunden, nicht mal ein
richtiges Happy End.30

Narratologisch-dramaturgisch betrachtet, ist Shadow of the Colossus also mono-
ton, wenn nicht vakuds, haften bleiben vornehmlich die ikonischen Schauwerte,
sprich Bilder.

Zu dem irritierenden Umstand, dass die genreiibliche Klimax als »stetige Al-
ternation von Plateauphasen und Steigerungsspriingen<3! fehlt, passt ein weiterer
Befund, hat es doch den Anschein, als gehe nach jeder Niederstreckung eines Ko-
losses das Spiel selbst gleichsam in die Knie und wolle von vorn beginnen: Unser
Held, nach einem Kampf aufgeladen mit der Essenz des gefallenen Giganten, wird
bewuBtlos und erwacht jedes Mal wieder in jener Tempelhalle, von der das Gan-
ze seinen Ausgang nahm, ohne dass er eine wie auch immer geartete hohere Stu-
fe erklommen hatte — das Spiel wird so gewissermaBen auf >Nullc gestellt. Die
Schwarzblende, sprich der totale Bildentzug, der mit der Besinnungslosigkeit des
Avatars einhergeht, korrespondiert mit der keine Klimax kennenden A-
Narrativitit des Spiels. Die Erzahlung des Spiels ist de facto in den Paratext verla-
gert, in den Epilog, eine etwa 25 Minuten lange cut-scene, die in narratologischer
Perspektive allerdings jedes hermeneutische Bestreben zum Scheitern verdammt:
Weder wird aufgelost, wer die Gefahrtin des Helden ist, noch wer oder was die
Machte, die den Damon zu bezwingen vermogen, noch wer der Avatar, noch,
was dessen Schicksal ist, um nur einige Fragezeichen zu benennen. Mithin inver-
tiert oder pervertiert Shadow of the Colossus die strukturale Logik des Computer-
spiels, indem es seinen Fokus auf Parergon und Paratext legt.

Nachdem im Epilog sowohl die Spielmechanik — mit einem als »unreliable
prosthesis«32 nicht mehr zu steuernden Avatar — als auch die Narration kollabiert
sind, bleibt einzig noch dessen Bildlichkeit. Fiir die Wertigkeit des Bildes spricht
auch ein weiteres Indiz: Jedesmal wenn der Protagonist in der Tempelhalle aus
seiner BewuBtlosigkeit erwacht, zerspringt daselbst ein steinernes, den gefallenen
Koloss reprasentierendes Goétzenbild. Wenn durch die Zerstérung der Personifi-
kation einer als Bild aufgefassten Landschaft (Koloss) ein weiteres Bild, ein Go6t-
zenbild derselben Personifikation, zerstort wird (dessen einzige diegetische Da-
seinsberechtigung genau nur darin zu bestehen scheint, zerstort zu werden),
wenn sich Autodestruktion also als ein Autoikonoklasmus erweist, dann haben wir
es mit einer starken »ikonischen Differenz«33, mit einer »Doppelung der [ikoni-

30 Stocker: »Ein stilles Meisterwerkx.
31 Zumbansen: Dynamische Erlebniswelten, S. 129.
32 Klevjer: What is the Avatar?, S. 213.

33 Boehm: »Die Wiederkehr der Bilders, S. 29. Fiir Boehm bedeutet »ikonische Differenz«
eine »doppelte[ ] Wahrheit: etwas zu zeigen, auch etwas vorzutauschen und zugleich die
Kriterien und Pramissen dieser Erfahrung zu demonstrieren«. Ebd., S. 35.



schen, T. H.] Referenz in einen AuBen- und einen Selbstbezug«34 zu tun. Und der
Zweck dieser Selbstreferenz ist es, die Medialitit des Computerspiels als die ei-
nes Bildmediums hervorzutreiben.3>

OPAZITAT UND OBSCURITY

Jene Doppelung lasst sich auch in das Begriffspaar >Transparenz und Opazitit«
Ubersetzen. >Transparenz« bezeichnet wie seine Synonyme >AuBenbezug:, >Durch-
lassigkeit« oder >Transitivitat« eine Sichtweise, die Werke »als auf einen dahinter-
liegenden Sinn hin offene >Fenster« betrachtet«, >Opazitit« und sinnverwandte Be-
griffe wie >Selbstbezug:, >Undurchdringlichkeit«< oder >Intransitivitit« dagegen ein
Verstindnis, das Werke »auf ihre dingliche Immanenz zuriickfiihrt«36. Louis Marin,
seines Zeichens spiritus rector dieser Theorie des Opaken, assoziiert Opazitit
nicht zuletzt mit Parergonalitat, konkret mit Dekor und Ornament:

Man versteht auch, [...] daB der Dekor und das Ornament, als Rah-
men und UberschuB der Reprisentation, wenn sie als theoretisches
Problem thematisiert werden, die fiir das Reprisentationsdispositiv
charakteristische doppelte Dimension erscheinen lassen, namlich nicht
nur seine transitive — >jede Reprasentation reprasentiert etwas< — son-
dern auch seine reflexive, seine Opazitdt — >jede Reprasentation prd-
sentiert sich als etwas reprasentierend..37

Damit Opazitat erscheinen kénne, miisse sich, so Marin, die Reflexion der Repra-
sentation an einer Instanz im Bild vollziehen, deren Haupteffekt darin bestehe, »fi-
gurativ die Struktur der Reprisentation selbst zu exponieren«38. Als diese Instanz

34 Prange: »Sinnoffenheit und Sinnverneinung als metapicturale Prinzipien«, S. 125. Siehe
auch Danto: »Das Ende der Kunstgeschichtex, S. 204.

35 Shadow of the Colossus ist nicht das einzige Commercial Game, das einen Autoikonoklas-
mus inszeniert. Mit Nier (2010) bespricht Beil: Avatarbilder, S. 33-42, ein anderes Bei-
spiel.

36 Alloa: »Transparenz/Opazitits, S. 446. Siehe dariiber hinaus Alloa: Das durchscheinende
Bild; sowie Rautzenberg/Wolfsteiner (Hrsg.): Hide and Seek. Vgl. auch den Beitrag von
Stephan Schwingeler im vorliegenden Band; sowie Hensel: Nature morte im Faden-
kreuz, insbes. S. 10 f. und 31-33. — Das seitens der Kunstwissenschaft stark gemachte
Modell von Transparenz und Opazitit findet in der Medienwissenschaft seinen Wider-
hall im Konzept der Remediation, das zwei dialektisch ineinander verschrankte Kompo-
nenten kennt: immediacy, die Selbstneutralisierung eines Mediums, und hypermediacy,
die Reprasentation eines Mediums in einem anderen, die im Unterschied zu dessen
Unsichtbarmachung das bewuBte Ausstellen, die Reflexion der eigenen Vermitteltheit,
der eigenen Mediatisierungsleistung inszeniert. Siehe Bolter/Grusin: Remediation; sowie
ders./ders.: »Remediation«.

37 Marin: Das Opake der Malerei, S. 73 f. Siehe auch Marin: Uber das Kunstgesprich,
S. 47-56.

38 Marin: Das Opake der Malerei, S. 74.



oder Figur lassen sich in Shadow of the Colossus die das Setting der Spielwelt ver-
korpernden Kolosse respektive, in héherer Potenz, die steinernen Gétzen in der
Tempelhalle adressieren, beide die Bildlichkeit des Computerspiels ausstellend.
GemaB Marin werden Kolosse und steinerne Idole damit zu »Konversionsfigur[en]
des Dekors in die Erzahlung«: die Kolosse zu einer Konversion, »die in der Dispo-
sition der narrativen Figuren die Moglichkeitsbedingungen dieser Erzahlung, will
sagen die [...] [ikonische, T. H.] Struktur ihres Dekors verwirklicht«; die Gétzen-
figuren zu einer Konversion, »die umgekehrt diese Disposition im dekorativen
und ornamentalen Dispositiv ihres Rahmens theoretisch und struktural bekraf-
tigt«3°. Wihrend es sich um eine theoretische Bekriftigung, wie oben ausgefiihrt,
im Sinne einer Wiirdigung der Bildlichkeit handelt, liegt eine strukturale Bekrafti-
gung der »Disposition der narrativen Figuren« insofern vor, als die spatiale Parata-
xe der steinernen Gétzenbilder in den Wandnischen der Tempelhalle als analog
zu der aktionalen, nicht-klimaktischen Parataxe der Kimpfe mit den sechzehn Ko-
lossen betrachtet werden kann.

Das Erscheinen von Opazitdt, so wie Marin und andere sie fassen, bedeutet
in unserem Kontext eine Storung, lauft sie doch dem ludischen Ideal moglichst
volliger Involvierung oder Presence und damit dem Versuch, der Wahrnehmung
eines Rezipienten oder Spielers eine medial vermittelte Welt als nicht medial
vermittelt zu suggerieren — der »perceptual illusion of nonmediation«#0 —, diamet-
ral entgegen. Shadow of the Colossus stort jene Erfahrung von Presence nicht nur
durch die Gestaltung der Kolosse, die liber deren ontische Qualitdt — »the game
level itself« zu sein — nachdenken lasst, oder durch die Gétzenstatuen, an denen
der Spieler gedanklich hangenbleibt, weil sie die lkonizitit des Computerspiels
metaisieren, sondern auch, diesseits von Figiirlichkeit, durch die Asthetik seines
schieren Computerspielbildes selbst. Selbiges namlich ist von einem durch graphi-
sche Filter eigens provozierten kiinstlichen Rauschen liberzogen, das seine Auflo-
sung mindert*! und so gleichsam den Blick durch das offene Fenster der >Transpa-
renz« mittels eines davor gehangten Schleiers erschwert, woraus abermals eine
Reflexion liber das Computerspiel als Bildmedium resultiert.

Zusammengefiihrt werden Parergon, Opazitit und Storung durch eine asthe-
tische Kategorie, die durch kaum ein anderes Artefakt so gut veranschaulicht wird
wie durch Shadow of the Colossus: das Erhabene. In seiner beriihmten empiris-
tisch-sensualistischen Definition des Erhabenen, erschienen 1757 unter dem Titel
Philosophische Untersuchung iiber den Ursprung unserer ldeen vom Erhabenen und
Schonen (A Philosophical Enquiry into the Origin of our Ideas of the Sublime and the
Beautiful), konzentriert Edmund Burke Komplexionen sinnlicher Qualititen des
Erhabenen, die sich simtlich als Kennzeichen auch von Shadow of the Colossus le-
sen lassen: »Schrecken«, »Dunkelheit«, »Macht«, »Privation«, »Riesigkeit«, »Un-

39 Ebd,S. 84.
40 Lombard/Ditton: »At the Heart of It All«.
41  Vgl. Huberts: Raumtemperatur, S. 89 f.



endlichkeit«, »Sukzession und Gleichartigkeit«, »Grée der Dimensionen bei Ge-
bauden«, »Unvollendetsein bei angenehmen Objekten«, »Schwierigkeitc,
»Pracht«, »Licht«, »Licht in Gebiauden«, »Farbe als Ursache des Erhabenen«, »Ton
und Larmg, »Plotzlichkeit«, »Unterbrechung«, »Die Schreie von Tieren« sowie
»Gefiihlssinn. Schmerz«.42 Ohne im Einzelnen auf diese Eigenschaften eingehen zu
wollen, die zum Teil einer niheren Qualifizierung bediirfen, sei doch ein Epithe-
ton hervorgehoben, das unmittelbar auf das Konzept der Opazitit verweist. Im
dritten Abschnitt des zweiten Teils seiner Abhandlung spricht Burke von der
»Dunkelheit (obscurity)« und stiitzt sich einmal mehr auf John Miltons 1667 verof-
fentlichtes episches Gedicht Das verlorene Paradies (Paradise Lost).43 Im zweiten
Gesang beschreibt der englische Dichter den Tod als einen Konig der Schrecken —
eine Schilderung, die sich ohne Abstriche auf den Damon in Shadow of the Colossus
Ubertragen lasst (Abb. 7):

Die andre Nachtgestalt, wenn man so nennt,

Was ohne Glieder und Gestalt sich zeigt,

Und wenn man Wesen nennt, was Schatten schien,

Ja oder beides ganz vereint, erhob

Schwarz wie die Nacht sich, wie zehn Furien grimmig.
(The other shape,

If shape it might be call’d that shape had none

Distinguishable, in member, joint, or limb;

Or substance might be call’d that shadow seem’d,

For each seem’d either; black he stood as night;

Fierce as ten furies)*4

Diese Beschreibung als Kardinalbeispiel anfiihrend, konzediert Burke, dass Milton
wie kein anderer »das Geheimnis, wie man schreckliche Dinge erhéhen oder [...]
kraft einer ahnungsvollen Dunkelheit in ihr hellstes Licht stellen kann (the secret
of heightening, or of setting terrible things [...] in their strongest light, by the for-
ce of a judicious obscurity)«,*> verstanden habe. Wendet man diese Aussage ins
Epistemologische, wird Burke zu einem Geistesverwandten Marins, der bereits
ein BewuBtsein davon hat, dass es der Opazitit (»ahnungsvollen [oder besser:
einsichtsvollen, T. H.] Dunkelheit«) bedarf, um erkennen (»in hellstes Licht stel-

42 Siehe Burke: Philosophische Untersuchung. Einzig ungenannt ist hier das Attribut »Ge-
ruch und Geschmacke, da dieses im Fall von Shadow of the Colossus keine Rolle spielt. —
Das Erhabene als Konstituens des Computerspiels und als Kategorie seiner Analyse
thematisieren auch Leschke: Gewalt als Form; Martin: »The Pastoral and the Sublimex;
sowie Brincken: »Die Lust am Schrecken«.

43 Zu Burkes Bezugnahmen auf Milton sowie die Geschmacksstandards seiner Zeit siehe
Strube: »Einleitungc.

44  Zitiert nach Burke: Philosophische Untersuchung, S. 93 f.
45 Burke: Philosophische Untersuchung, S. 93.



len«) zu kénnen. In Shadow of the Colossus wird diese genauso asthetisch wie me-
dientheoretisch bedeutsame Dunkelheit respektive Opazitit in zweierlei Hinsicht
ausgespielt: zum einen in >Gestalt« des Damons, der »schwarz wie die Nacht«, wie
beschrieben, all die anderen Kolossalbilder in sich vereint, zum anderen in Form
der Schwarzblenden, die die BewuBtlosigkeit des Protagonisten anzeigen. Wah-
rend die dimonische »Nachtgestalt« aufgrund ihrer eigenartigen Formwandlungen
(»wenn man Wesen nennt, was Schatten schien«) und ihrer semantischen Un-
durchdringlichkeit (»wenn man so nennt«) ein Nachdenken iiber die Bilderwelt
von Shadow of the Colossus provoziert, leisten auch die Schwarzblenden genau
dies qua Bildentzug.46

Es ist gerade dieser Entzug der Bildlichkeit — sei es in Form eines Kollabie-
rens der kolossalen Spielwelt, eines Gotzensturzes oder einer Abschattung und
Verdunkelung von Spielfiguren und SpielfluB —, der die asthetische wie auch
spielmechanische Notwendigkeit eines Bezugs des Computerspiels auf das Bild
deutlich werden lasst. Wenn eingangs die Rede weniger von Stérungen im, son-
dern von Storungen des Computerspiels war, dann sei hier noch einmal prazisiert:
von Stérungen des Computerspiels als Bildmedium. Selbstreflexive Computerspie-
le, die ihre Bildlichkeit als ein Konstituens bildlich thematisieren — wie dies Shadow
of the Colossus, aber auch Glitchhiker oder Katakis (etwa im Bild der Platine) tun,
demonstrieren, dass das Medium Bild die Spielherausforderungen laut giangigem
Klischee nicht nur rahmt47, sondern vielmehr das Bild selbst die Spielherausforde-
rung ist. Die genannten Titel lassen sich mithin exemplarisch als Spiele zwischen
Darstellung und SelbstbewuBtsein der Darstellung adressieren, in denen die Pro-
blematisierung der Reprasentation selbst zu einem produktiven Moment der Dar-
stellung erhoben wird. In dieser Perspektive pladiert der vorliegende Text fiir ei-
ne fortzuschreibende Wiirdigung des Computerspiels als theoretisches Objekt,
dessen Thema auch und gerade das Bild ist.
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