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EINLEITUNG: DAS SPIEL ALS WIRKENDES MEDIUM

Killerspieldebatten und Mediendiskurse

Der nebenstehender Text stammt aus der Begriin-
dungeinesAntragsdeslLandesBayernzurVerande-
rung unter anderem des Jugendschutzgesetztes,
der anldsslich der sogenannten »Killerspieldebat-
te« im Jahre 2007 in den Bundesrat eingebracht
wurde. Die darin vertretene Argumentation ist
archetypisch fiir eine Diskussion, die die Compu-
terspiele (wie auch viele andere Medien) seit Jahr-
zehnten begleitet. Das Argument zielt darauf ab,
eine staatliche Einflussnahme gegeniiber Medi-
en zu erwirken, denen eine Wirkung unterstellt
wird und die als nicht konform mit den ethischen,
moralischen oder dsthetischen Wertsystemen ei-
ner Gesellschaft angenommen wird. Das »Dilem-
mac¢ einer solchen Diskussion stellt sich zunachst
dar als das Konfligieren der geforderten oder auf-
gerufenen Schutzannahme mit dem bestehenden
Postulat der Meinungs- oder Kunstfreiheit. Die
Forderung des Verbots oder der Einschriankung
der Zuganglichmachung berufen sich auf eine un-
terstellte Wirkung der jeweils diskutierten Medi-
en, eine Wirkung, die als kontraproduktiv zu den
ausgehandelten und geforderten Wertvorstel-

lungen einer Gesellschaft angenommen wird.

»Wissenschaftliche Erkenntnisse belegen, dass ins-
besondere sog. Killerspiele, die menschenverach-
tende Gewalttatigkeiten zum Gegenstand haben,
eine gewaltabstumpfende und fiir bestimmte labile
Charaktere auch eine stimulierende Wirkung ha-
ben kdnnen. Zwar sind einzelne Auswirkungen von
Gewaltspielen noch umstritten. Zahlreiche wissen-
schaftliche Erkenntnisse legen aber eine nachteilige
Wirkung gerade auf Jugendliche nahe. Nach dem
heutigen Forschungsstand bestehen insbesonde-
re keine begriindeten Zweifel daran, dass der Kon-
takt mit derartigen Medien, vor allem bei Kindern,
Jugendlichen und Heranwachsenden, aber auch bei
Erwachsenen, die Gefahr einer Nachahmung und ei-
ner Abstumpfung in sich birgt, die sich schadlich
auf die Gemeinschaft auswirken kann.«
GESETZESANTRAG DES FREISTAATES BAYERN: »ENTWURF
EINES GESETZES ZUR VERBESSERUNG DES JUGEND-
SCHUTZES (JUSCHVERBG)« BUNDESRAT DRUCKSACHE

76/07, 02.02.07,5.1

Beachtenswertan solchen Diskussionenist nun—zumindestausderPerspektive

der Medienwissenschaft —weniger die Tatsache einer grundsatzlichen Verstan-

digung einer Gesellschaft liber ihre Ausdrucksformen, Werte und Freiheitsbe-

griffe, sondern verstarkt die Verhandlung des Konzepts -medialer Wirksam-

keitc«. Vielen Argumentationen im Bezug auf Einschrankungsmafnahmen von
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expliziten Medieninhalten ist die Unterstellung einer unidirektionalen und
unmittelbaren Wirkung der Medieninhalte gemein. So postuliert das bereits
erwdhnte Papier der Bayrischen Landesregierung:

»Die Gefahr einer Nachahmung, die die Hemmschwelle zur Gewaltanwendung senkt, ist hier
[bei Gewalt visualisierenden Computerspielen —RFN] besonders groB. Tétungshandlungen kén-
nen durch die Simulation gleichsam trainiert werden. Derartige Gewaltspiele sind daher ge-
eignet, beim Spieler eine Einstellung zu erzeugen oder zu verstdrken, die den fundamentalen
Wert- und Achtungsanspruch des Menschen in Frage stellt. lhnen wohnt eine Tendenz zur Be-
jahung oder zumindest zur Bagatellisierung von Gewalt inne, die mit dem Achtungsgebot der
Menschenwiirde im Widerspruch steht und daher mit unserer Wertordnung nicht vereinbar

ist« (ebd.16).

Es ist fast schon ein Allgemeinplatz, dass sich solche Argumentationen zwar
haufig auf Postulate der Medienwirkungsforschung beziehen, selten aber kon-
kret auf signifikante und eindeutig qualitative oder quantitative Studien zu-
ruckgreifen konnen. Hier klafft zwischen der politisch postulierten und im 6f-
fentlichen common sense verankerten Annahme eines »objektiv-signifikantenc«
Wirkungszusammenhangs einerseits und der groen Zuriickhaltung medien-
oder kommunikationswissenschaftlicher Reflexionen, im Bezug auf intersub-
jektivierbare, eindeutige Wirkungsformen andererseits, ein gewisser Graben
auf.«1

Wenn auch im Mangel des »harten empirischen Faktums« solcher Verbotsantra-
ge ihre haufige juristische Erfolglosigkeit begriindet liegen, so ist jedoch eines
auffillig: ihre hohe diskursive Wirksamkeit. Warum setzt sich das Argument
von der »gesellschaftlich-sozialen Destruktionskraft« von bspw. first-person-
shootern so fulminant durch und determiniert einen common sense iiber Com-
puterspiele? Die Vermutung liegt nahe, dass >hinter« den Diskussionen um-
COUNTERSTRIKE (1999/2001), die Amoklaufe von Bad Reichenhall oder Emstetten
oder vorgebliche Geschichtsklitterung durch CaLL oF DuTy (2003) divergente,
komplexe, aber auch aufschlussreiche Diskussionen, Diskurse und ideologische
Werteaushandlungen ablaufen.

Medienwissenschaft und Medienwirkung

Das vorliegende Buch ist von der Annahme getrieben, dass Computerspie-
le wirken. Ein Postulat dieses Buches ist es aber auch, dass solche Wirkungen
sich nicht vorrangig an den expliziten und >offen zu Tage tretenden« Inhal-
ten von oder Auseinandersetzungen iiber Computerspiele festmachen lassen,

EINLEITUNG



sondern dass die »Wirkung« von Computerspielen vielmehr in den ihnen in-
newohnenden Narrativen, anhdngigen oder ausgeldsten sozialen Praktiken,
aber auch an den Kontexten, in die sie eingebettet sind, verborgen liegt. Die
hier vertretene These ist es, dass Computerspiele eingebunden sind in die Dis-
kurse, Dispositive und Regelungssysteme ihrer sie hervorbringenden Kultur,
und dass sie -herausgehobene« massenmediale Phanomene sind, an denen sich
bestimmte Diskursformationen verdichten — seien es die in den Spielen inne-
wohnenden Narrative oder seien es die tiber sie gefiihrten Diskurse. Sie sind
also als Kulturtechniken zu verstehen: »Kulturtechniken sind Medien, die die
erlebbare Wirklichkeit von Kulturen konstituieren« (Holtorf / Pias 2007, 9).
Gleichzeitig sind Computerspiele aktuell ein Teil eines »neuen< Mediums und
insofern auch Teil eines Prozesses der Selbstpositionierung und Selbstrefle-
xivitat von Mediendiskursen. Am Computerspiel machen sich Bedeutungs-
aushandlungen, nicht zuletzt des Stellenwerts von Medialitdt in einer Medi-
enkultur, fest. Dabei ist zweierlei zu beobachten: einerseits eine Politik der
Abgrenzung, andererseits ein Diskurs der medialen Selbstreflexion. Die Poli-
tik der Abgrenzung besteht aus Argumentationen, in der ein Medium seine
kulturelle Position und seinen Stellenwert gegen ein anderes verteidigt oder
behauptet — zu beobachten beispielsweise an Fernsehbeitragen, die aktuell
Computerspiele mit der selben Rhetorik angreifen, mit der noch vor 15 Jah-
ren beispielsweise die offensive Ausstellung von Gewalttadtigkeit im Fernsehen
angegriffen wurde. Die Selbstreflexion tritt in einer medialen Selbstversiche-
rungsdebatte zutage, wie sie sich immer an der Ubergangs- und Ablésungszo-
ne eines Wechsels des Leitmediums abspielt, als eine Verstandigung dariiber,
was ein Medium soll, kann und darf — aktuell beispielsweise die Frage, welche
Form von Gewalt als Reprasentationsform von einer Gesellschaft fiir legitim
erachtet wird.

Dieser erste kleine Exkurs in die komplexe Frage nach der medialen Wirksam-
keit verweist aber auch auf die Frage, wie theoretisch und analytisch auf das
Spiel zugegriffen werden soll und kann - hermeneutisch, deskriptiv, narra-
tiv, handlungsorientiert, produktékonomisch oder strukturell? Steht das Com-
puterspiel dem elementaren Verhalten des expressiven Herumspielens (play)
naher als dem regelgeleiteten kontolierten Spielhandeln (game)? Wie lasst
sich der dezidierte Auftrag an die Medienwissenschaft formulieren, aus der
eigenen theoretischen und epistemologischen Kompetenz heraus spezifische
Aufschliisse iiber das Computerspiel als Medium, Medienimplement, sozialer
Handlungsform oder kultureller Praxis zu formulieren? Hier ware zunachst zu

kldren, inwieweit, beziehungsweise wofiir, die Medienwissenschaft angesichts
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10

des >Phanomens« des Computerspiels iiberhaupt in der Lage ware spezifische
Aussagen zu treffen (vgl. Neitzel / Nohr 2006).«2

Ist das Computerspiel als Medium zu betrachten? Oder ist es nicht vielmehr
ein »Formats, ein »Texts, eine »>Programms, das auf, in oder durch ein Medium zu
seiner Funktionalitdt gelangt? Ist das Computerspiel die >killer-applicationg,
die dem Computer selbst zur breitenwirksamen und diskursiven Effektivitit
verholfen hat? Sind »der Computer¢, »die Konsole« oder >das Netzwerk« iiber-
haupt sinnvollerweise als Medium zu veranschlagen (vgl. Winkler 2004b; Kra-
mer1998)?

Kernpunkt der Fragestellung ist sicherlich, was hier iiberhaupt als -Mediumc
konzeptualisiert werden kann. Sinnvoll ist daher zundchst eine Beschafti-
gungen mit dem technischen »Basisapparat« des Spiels (also mit dem Compu-
ter oder den diversen Konsolensystemen), mit den mediendkonomischen Rah-
menbedingungen der Spiele, mit rezeptionsorientierten Evaluationen, mit den
kulturellen und diskursiven Kontexten, in die sich ein Spiel einbettet, oder aber
—in klassischer exegetischer Natur — mit der textwissenschaftlichen oder dis-
kursiven Interpretation und Analyse des narrativen und visuellen Bestandes.
Wie aber gelingt es dem Komplex >Spiel-Spieltechnik-Spieler¢, medial zu wir-
ken, und gleichzeitig seine technische wie kulturelle -Gemachtheit« (in Teilen)
zu verschleiern? Oder etwas praziser formuliert: wie naturalisieren sich die
ideologischen, technischen wie wissensbasierten Bestande des Spiels im Spiel?
Dass Zeichen, Techniken, Sprechakte und Wahrnehmungen im bestimmten
Sinne als ideologisch betrachtet werden miissen, ist eine der Grundannahmen
dieser Ausfiihrungen. Und insofern wire das »symbolische System« Spiel hier
auch als Ausdrucksform des Sprachlichen zu konzeptualisieren, und damit in
Konsequenz die »ideologische« und produzierte Bedeutungshaftigkeit jeden
symbolischen Systems zu akzeptieren : »Kurz, die Sprache ist ein ideologisches
Streitfeld und kein monolithisches System: tatsachlich waren die Zeichen das
eigentlich materielle Medium der Ideologie, da Werte oder Vorstellungen ohne
sie nicht existieren konnen« (Eagleton 1997, 99).

Das hier fiir die Sprache angedeutete Ideologieverstindnis mag im weitesten
Sinne auch fiir Medien und ihre Techniken gelten. Jede technische wie symbo-
lische Operation und Struktur der Medien ware demnach niemals >unschuldigs,
sondern im Sinne einer Kulturtechnik immer durch die sie hervorbringenden
kulturellen Dispositive und Diskurse gepragt. Die aufgeworfene Frage nach
den Dispositiven und Diskursen des Spiels und dessen Apparaten impliziert
auch, das jede Handlungsform, technische Ausformulierung und medial-simu-
latorische Praxis, die im weitesten Sinne als medial-ludisch zu veranschlagen
wadre in den Fokus der Aufmerksamkeit riicken muss. Wer Game Studies nur als
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Untersuchung von Produkten begreift, die in einschldgigen game stores oder
Download-Plattformen vorratig sind begrenzt und reduziert den Gegenstand
unzulassig (dazu auch: Pias 2007b).

Vielleicht gilt es aber zunidchst, die Fragestellung zu verdeutlichen. Im Grun-
de geht es mir darum zu zeigen, wie ein Spiel es schafft, trotz seiner eigent-
lich sehr offensichtlichen Eingebundenheit in ein dominantes und rigides Tech-
nisches, zu >wirken¢, und vor allem in einer Art zu wirken, die sich im weitesten
Sinne als »narrative, immersive, semotional-appellativc 0.4. beschreiben lieRe.
Eine solche Beschreibung aber adressiert ganzlich andere Effekte als ein Han-
tieren mit einer >verfremdenden« Apparatetechnik.

Ein entscheidender Fokus liegt innerhalb einer solchen Fragestellung auch auf
der Entscheidung, ob sich diese Naturalisierung als eine »Verschleierung des
Ideologischen« darstellt oder aber im Sinne eines Konzeptualisierens des Tech-
nischen als ein Umgehen mit etwas >Nattiirlichem«. Deutlich werden muss hier-
an aber auch, dass die Frage nach der Kulturtechnik »Spiel« nicht ausschlieflich
Computerspiele adressieren kann.

Insofern liefe sich die Kompetenz der Medienwissenschaft hier als eine (ver-
starkt) kulturwissenschaftliche bestimmen. Medien sind integraler Teil einer
Kultur, innerhalb derer Medialitat als ein umfassendes, unsichtbares und de-
terminierendes System der Verstandigung, Bedeutungsproduktion und Zirku-
lation von Sinn zu begreifen ware. Daraus resultiert erkennbar ein Medienbe-
griff, der sich seiner -materiellen Technikhaftigkeitc vorrangig entkleidet, der
folglich die sinnstiftende Kraft von Medialitdt als Kulturkonstitutiv begreift,
gerade weil Medialitdt nicht vorrangig jeweils ausschlieRlich an Apparate,
Technologien oder materiellen Texten oder Codes festzumachen wadre. Eine
so verstandene Medialitat garantiert die gesellschaftliche Vernetzung durch
Kommunikativitit und handelt Intersubjektivitdt auf der Basis von symbo-
lischer und »in Form gebrachter« Zirkulation aus.

Eine Kompetenz der Medienwissenschaft ist es neben vielen anderen aber
auch, nicht nur Medien selbst, sondern auch Sinnzusammenhange, die tiber
Medien artikuliert werden ebenso wie durch Medien produzierte bzw. vermit-
telte Sinnzusammenhénge zu untersuchen. Solche Sprechweisen von, mit und
uber Medien sind selbst nicht von Medien abgekoppelt, sondern genuiner Teil
der Medien und einer -Medienkultur« der Selbstthematisierung. Gleichzeitig
wird in einer solchen Betrachtungsweise deutlich, dass es keine »fiir sich selbst«
bestehenden Aussageformen von oder in Medien gibt: Jedem singuldren Me-
dientext steht eine Vielzahl anderer Sprechweisen zur Seite, die erst in ihrer
Gesamtheit den (per definitionem) unliberschaubaren Horizont des »Sinns«< in
der Gesellschaft herstellen.

MEDIENWISSENSCHAFT
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Vom Unsichtbar-Werden im Spiel

Es sollen im Folgenden in einer Reihe von aneinander anschlieBenden Analysen
und Rekonstruktionen versucht werden, eine Art von theoriegeleitetem For-
schungsprogramm zu deklinieren, das sich maRgeblich auf die Uberzeugung
stiitzt, dass die >Wirkung« von Computerspielen nicht durch ihre distinkten
Texte, Narrationen und Visualisierungen zu erkldren sind, sondern wesentlich
versteckter und komplexer aus den archdologischen und genealogischen Lini-
en und Spuren sowie den Paratexten des Spiels heraus rekonstruiert werden
muss. Insofern widmen sich die einzelnen Kapitel diesen Bandes dementspre-
chend unterschiedlichen Zugriffsformen, um die Bedeutungskonstellationen,
in die das Spiel und das Spielen in digitalen Medien eingebettet sind, zu durch-
dringen, und dabei das >verborgene« Wissen in und iiber Spiele freizulegen.
Kapitel Eins prazisiert diese »Arbeit am Verborgenen« methodologisch und the-
oretisch. Mit dem Begriff der Evokation wird hier ein Prozess des »Herausru-
fens< von Bedeutungen durch das Spiel aus den Formationen von Gesellschaft
und Wissen bezeichnet. Der Begriff des »Evokativen« zielt auf eine Denkungs-
weise, die den Gebrauch eines Mediensystems weniger unter der Pramisse des
Handelns an oder in einem als geschlossen und abgegrenzt angenommenen
Text-Rezipient-Verhdltnis begreift. Vielmehr soll das Handeln an einem medi-
alen Text mit dem Begriff der Evokation als ein auf gesellschaftlichen Wissens-
strukturen aufsitzendes, unabgrenzbares Erzeugen, Produzieren und Verhan-
deln von immanent im Mediensystem vorhandenen kulturellen, sozialen und
subjektiven Bedeutungselementen beschrieben werden. Entscheidende Wen-
dung einer solchen Konzeptualisierung ware es jedoch, das Spiel als Teil eines
Medienzusammenhangs zu begreifen, der massiv auf die Verunsichtbarung
und das Transparent-Werden nicht nur seiner Technik (dem Apparat) und sei-
nem Interface (der Oberflache) setzt, sondern auch (in einer klassischen ideo-
logiekritischen Wendung) auf die Naturalisierung seiner innewohnenden Be-
deutungszusammenhange. Somit ware die zugrunde liegende These, dass sich
durch ein Handeln am Computerspiel (auch) ein verborgenes, unsichtbares und
sunterbewusstes< Wissen einer Gesellschaft sowohl artikuliert als auch jewei-
lig variiert und stabilisiert.

Um eine solche theoretische Konzeption in einem ersten Schritt konkret an
den Gegenstand heranzufiihren, liefert das zweite Kapitel einen Uberblick
uUber die an den Raum des Computerspiels angelagerten Bedeutungsprodukti-
onen. Das Untersuchungsfeld -Raum«empfiehlt sich hierzu aus zweierlei Griin-
den. Zum einen ist eine starke Fokussierung des Spiels auf den Raum nicht zu
ubersehen. Die >Fetischisierung des Raums« konnte dabei zunachst und verein-
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fachend als eine kompensative Geste eines »virtuellen Implements« begriffen
werden, das seine eigene Immaterialitdt auszugleichen sucht. Die Frage nach
Raum ist aber auch eine Frage nach der Medialitat des Spiels. In der Produkti-
on von Raumlichkeit entwirft ein Medium oder ein Medieninhalt nicht nur ein
Mittel zur Darstellbarkeit und Funktionalitdt seines Wissens und seines Ver-
mittlungsprozesses. Ein Medium entwirft seine Raume auch, um sich selbst ins
»Sein« zu bringen. Daher ist der Zugriff auf die diversen Produktionsverfahren
von Topographien des Spiels ein herausgehobenes Element zum Verstandnis
eines Mediums.«3 Dariiber hinaus ist der Raum aber bereits mehrfach in theo-
retischen Konzeptualisierungen von Medien und Medialitdt als eine Form der
Einschreibung von Ideologemen und unsichtbaren dispositiven Steuerungs-
mechanismen — beispielsweise durch die Apparatustheorie — erkannt und the-
matisiert worden. Daher ist ein erster Blick >hinter« das Ontologische oder Pha-
nomenale des Computerspiels am Konzept seiner Raumentwiirfe theoretisch
naheliegend — vor allem unter der Fragestellung, wie das Spiel die Erfahrungs-
positionen von Unmittelbarkeit konstituiert. Gerade diese Frage nach der Un-
mittelbarkeit und die Frage nach der>Versinnlichung« als archdologisch herleit-
bare diskursive Konstellation stehen im Zentrum des dritten Kapitels. Dabei
wird das Konzept des Strategischen zundchst als kontinuierliches und durch-
gangiges (exemplarisch herausgegriffenes) Steuerungsdispositiv im Spiel be-
griffen. An diesem >Handlungsmodus« ldsst sich nicht nur dariiber reflektie-
ren, inwieweit Spielen als Handeln oder Probehandeln zu konzeptualisieren
ware (eine im Bezug auf die Medialitat wie Performanz des Spiels nicht un-
erhebliche Frage), sondern vor allem analytisch nachweisen, dass bestimmte
Wissensdiskurse sich zwar permanent umcodierend, dennoch aber als durch-
gangige Mdander zu verstehen sind, die sich durch die historische Tiefendi-
mension wie auch durch die Genealogie von Computerspielen ziehen. Gerade
am Beispiel des Strategischen ldsst sich im eine erste exemplarische »Wirkungs«
von Computerspielen nachzeichnen. Das konstante und konsequente monito-
ring bestimmter Spiele wird in der Betonung des Strategischen als Technik der
auf das Subjekt selbst bezogenen Steuerung und Selbststeuerung erkennbar.
Der Schliissel zum Verstindnis einer solchen Wirksamkeit ist die Uberfiihrung
von kontextuellem und kulturellem Wissen in die Spiele. Mit Riickgriff auf die
Modelltheorie soll daher der Vorschlag skizziert werden, eine Konzeption der
Ubertragung eines solchen Wissens in die Reduktionen von Spielnarrativen an-
zunehmen. Mit Riickgriff auf die kritische Diskursanalyse soll ein solches Mo-
dellbildungsverfahren als eine Uberfithrung und Koppelung unterschiedlicher
Wissenstypen charakterisiert werden. Mit diesem Vorschlag einer Transforma-
tion kulturellen Wissens in subjektiv erfahrenes Wissen lassen sich folgend

UNSICHTBAR-WERDEN

13



14

auch die Aspekte der >Herstellung« und der >Rezeption« charakterisieren. Da-
raus resultiert ein Strukturmodell der »Codierung« von Wissensdispositiven im
Spiel.

Das vierte Kapitel setzt die Analyse der historischen Dimension fort. Anhand
des vorgeschlagenen Strukturmodells wird hier untersucht, wie sich eine sol-
che Wissenskoppelung einerseits historisch prazise herausbildet und wie sie
sich in aktuellen Spielkonzepten niederschlagt und >materiellec Wirksamkeit
entfaltet. Mit dem Konzept des Rhythmus als einem ideologischen Bestand-
teil der Arbeitswissenschaft lasst sich hier darlegen, wie eine gesellschaftliche
Steuerungstechnik im Spiel aktualisiert wird und durch die >spielerische« A-
daption des handelnden Subjekts ihre selbststeuerende, gouvernementale Ef-
fektivitat entfaltet.

Das fiinfte Kapitel wechselt in seinem analytischen Unterfangen von der ar-
chdologischen zur genealogischen Achse und springt gleichzeitig ins »Zentrum«
der kulturellen Debatte um die adaptierbaren Wissensbestande im Spiel. Hier
steht die sogenannte »Killerspieldebatte« im Zentrum der Betrachtung, weni-
ger aber unter der Pramisse einer Evaluation ihres Gegenstandes als vielmehr
in Form eines zu untersuchenden Gegenstands. Im Verstindnis der Diskurs-
analyse geht die Untersuchung der Argumentationsketten und -logiken da-
von aus, dass die aufzudeckende diskursive oder dispositive Formation >hin-
ter« den AuBerungspraktiken >querc zum Gegenstand und seinen Paratexten
verliuft. Die hier vertretende These geht davon aus, dass die AuRerungsprak-
tiken und Wissensbestiande, die eine solchen Debatte ausmachen, einen ge-
sellschaftlichen common sense entfalten, der sich — da er offensichtlich be-
stimmte essentielle Bestinde einer Kultur beriihrt — eben nicht nur in klar
abgezirkelten AuRerungsorten niederschligt, sondern sich windend und vari-
ierend auch durch die diskutierten Gegenstande zieht. So soll am Beispiel der
Spielreihe HALF-LIFE (1998-2006) gezeigt werden, dass die Gewaltdebatte ih-
ren Niederschlag nicht nur im textuellen Korpus des Spiels, sondern auch in
seiner medienékonomischen Konzeptualisierung findet. Forciert kénnte for-
muliert werden, dass die Gewaltdebatte nicht einen Gegenstand, namlich das
Killerspiel, thematisiert, sondern dass die aktuelle Gewaltdebatte zusammen
mit dem in ihr verhandelte Gegenstand, dessen 6konomische, industriellen,
kulturelle Kontur und seine Funktion als (isthetischer) Text die AuRerungs-
masse Uber eine »grundstandige« Frage artikulieren, die eine moderne Gesell-
schaft umtreibt. Gegebenenfalls konnte diese Frage darauf verkiirzt werden,
dass hier nach den Konsequenzen und Folgen der Suspendierung des individu-
ellen Gewaltmonopols im Gesellschaftsvertrag verhandelt wird.
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Mit der Artikulation eines solchen Konzepts einer »naturalisierten< Macht und
Ideologie liegt es nahe, sich in einem nachsten Schritt mit der Position des
Subjekts zu einem solchen Machtkonzept auseinander zu setzen. Die sich kon-
sequent anschlielende Frage zielt daher auf den Konflikt jeder Kultur- und
Machttheorie: Gibt es (mikropolitische) Mdglichkeitsformen des subjektiven
oder intersubjektiven Artikulierens und Handelns, die sich einer solchen do-
minanten Machtform wie den beschriebenen dispositiven und kommonsensu-
alen AuRerungsformen widersetzen kénnen (wie es beispielsweise die Cultural
Studies mit einer gewissen Beharrlichkeit postulieren), oder ist die Macht der
Diskurse so groR dass es, um ein Diktum der Kritischen Theorie zu variieren,
kein >richtiges Spielen im Falschen gibt«? Eine solche Reflexion ist dabei weni-
ger normativ oder politisch zu verstehen, also nicht als ein Versuch, eine theo-
retische Position zu finden, die weder den Gebrauch einer Medientechnologie
als politischen Freiheitsakt stilisiert noch zum Ausdruck einer radikalen Ge-
worfenheit in kulturindustrielle Ausbeutungszusammenhiange erklart. Viel-
mehr geht es der Argumentation darum, die subjektkonstitutiven Konstella-
tionen der den Medientechnologien des Spiels innewohnenden Macht- und
Steuerungsmechanismen zu befragen und auszuloten. Die Frage nach den
»Freiheitsgraden« des Spiels motiviert sich hier aus dem Vorsatz einer Aussage
zu Medienwirkungen und nicht aus den Dissidenzphantasien einer Fankultur.
Die Frage nach den Konturen der Dissidenz bildet dann auch das Raster der
Kapitel 6 und 7. Mit der Frage nach der Medialitit des Spiels und dem Nie-
derschlag der Gemachtheit in den Reprdsentationen, den Bildern und Refe-
renzialitdten des Spiels, soll in Kapitel 6 mit Wiederaufnahme der Argumen-
tationen des Raumkapitels noch einmal die Apparatusdebatte des Kinos als
analog argumentierendes Theoriesystem aufgegriffen werden. Wie organi-
siert das Spiel seine Natiirlichkeit und seine Unmittelbarkeit angesichts eines
per se entreferenzialisierten visuellen Ausdrucks? Das Kernargument der (frii-
hen) Apparatusdebatte ist es, dass — angesichts eines komplett manufaktu-
rierten undideologisch durchdrungenen Bildes im Kino —die Unmittelbarkeits-
erfahrung den Schliissel zum Verstandnis der Funktionalitat des Dispositivs
Kino darstellt. Die unsichtbare Gemachtheit des Bildes evoziert deren Funkti-
onalitdt — eine Argumentation, die auch fiir das ebenso gemachte, simulierte
und gerechnete Bild des Spiels zu gelten hat. In dieser Betrachtungsweise ware
zu reflektieren, ob dem dominanten Visuellen des Spiels die Option der >tak-
tischen Unterwanderung« gegen die hervorbringende Ideologie iiberhaupt zu-
zuschreiben ware?

Das abschlieBende Kapitel 7 versucht sich dann an einer dialektischen Gegen-
position. Hier wiirde gerade die »Perfektion« der Spieloberfldche und seiner
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Okonomien als Einstiegspunkt in die Aneigenbarkeit und >Expropriation« des
dominanten Texts gelten kénnen. Bedeutungsgenerierung ware hier als eine
Form der Aushandlung offener und als polysem angenommener Texte des
Spiels zu begreifen.

Ideologie Spielen

Am Ende dieser Einleitung soll noch einmal die

»Kopflos-Karo Kichererbse brauchte mehr als ei-

These des vorliegenden Buches aufgenommen

nen einpragsamen Werbespruch um ihren Elektro-

werden: Computerspiele wirken. Wie jedes me-

laden zum Erfolg zu verhelfen (Obwohl sie eine hat-

diale Produkt, Format oder Implement transpor-

te, der etwa so ging: >Hor auf ein Langeweiler zu ein

tieren und stiften sie Bedeutungen. Gleichzeitig

und kaufin meinem Elektroladen ein!<). Ihr war klar,

will sich dieses Buch aber auch als Hinweis ver-

dass sie die Art von Hilfe brauchte, die nur selbstge-

stehen, Computerspiele (wie auch jede ande-

bastelte Roboter als Verkdufer bieten kdnnen. Was

re AuBerungsform) weniger nach ihrem »Offen-

sie nicht wusste, war, dass diese Roboter einer Ge-

sichtlichen« zu befragen, sondern sich auf die in

werkschaft angehéren. Sie taten sich zusammen,

ihnen verborgenen und weniger offen zu Tage

streikten und zogen mitten in den Verhandlungen

tretenden Wissensformen und Handlungsan-

nach Hawaii. Und die arme Kopflos-Karo steht auf

weisungen zu konzentrieren. Insofern verstehen

der Stralle und bettelt, um Geld fir die

sich diese Ausfithrungen auch als ein Vorschlag
Robotergehalter zu sammeln«. X A
der »Medienforschung¢, Computerspiele als das

WERBEANZEIGE (2006) FUR THE SIMS 2. ERWEITE-
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anzuerkennen, was sie sind: mediendkonomisch
RUNGSPAKET OPEN FUR BusINEss konturierte Produkte der Artikulation innerhalb
einer Gesellschaft, die sich mithilfe ihre massen-
medialen AuBerungsformen verstindigt. Insofern darf und kann eine Diskus-
sion iiber die Computer-, Konsolen- und Netzwerkspiele keine sein, die sich
nur aus einer Auseinandersetzung mit dem Sichtbaren und Gesagten herstellt.
Ebenso wenig kann es sinnvoll sein, innerhalb solcher Diskussionen das Spiel
seiner Geschichte, seiner dsthetischen Dimension, seiner 6konomisch-waren-
haften Struktur, seiner Einbettung in didaktische Praktiken oder seiner tech-
nischen Kontur zu entkleiden. Sinnvoll konzipierte Game Studies sollten sich
ihrem Objekt aus einer theoretischen Trias von Zeichentheorie, Asthetik und
Ludizitit (als Handlungstheorie) ndhern, die konsequent darauf setzt, das »Ob-
jekt« Spiel als einen an Techniken anhdngenden und in kulturelle wie intersub-
jektive, historisch variable Zusammenhange eingebundenen Gegenstand zu
begreifen.
Der Spieler oder die Spielerin von »Kopflos-Karo Kichererbse« (s. nebenste-
henden Textkasten) begibt sich mit dem Hochfahren seines PC’s oder seiner
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Playstation in ein Bedeutungsgeflecht einer symbolischen Umwelt, innerhalb
deren er handelnd Erfahrungen macht, die sowohl sozialer als auch marktdko-
nomischer Natur sind; er lernt »probehandelnd« Regeln einzuhalten und ihre
Grenzen zu erkunden — wie er ebenso mit den Kauf seiner Hardeware und des
Spielcodes bereits einen >Vertrag« mit den Regeln seiner Gesellschaft und ih-
rer historischen Genese eingegangen ist. Spiele wie THE Sims (2000) oder auch
das aktuell viel besprochene SEcOND LIFE (2003) sind insofern bemerkenswert,
als sie mehr oder weniger offensichtlich auf eine seltsam verschobene Mime-
sis setzen. Sie sind weniger »Spielc (im Sinne eines Heraustretens aus der All-
tagskultur) denn >Simulation¢, Abbild« oder >zweite Natur« des Subjekts. Beide
Spiele sind weniger mit dem Begriff des sHerumspielens« zu fassen als viel-
mehr mit einem Begriff des >Ausprobierens«. Beide stellen ein Modell des All-
tages dar und fordern das spielende Subjekt auf, Handlungsrationalititen des
Alltiglichen auf sein Spielen zu libertragen. Wo diese Ubertragung in THE Sims
noch an den hochgradig eingeschrankten Wahlmaoglichkeiten und Freiheitsop-
tionen des Avatar-Spieler-Systems scheitert, scheint sie in SEconD LIFE zu ge-
lingen: Keine Spielregeln, keine Gewinnbedingungen und keine vorgegebenen
Handlungsraster schrianken das spielende Subjekt ein. Es ware also frei, Utopi-
en zu leben, alternative Weltentwiirfe umzusetzen oder emanzipatorische Le-
bensformen zu ergriinden — ein aktueller Blick in das Universum des SECOND
Lire zeigt uns jedoch, dass sich im GroBen und Ganzen die erste Welt in die
zweite Welt >eingespiegelt« hat. Die neoliberale Warenékonomie, die Akkumu-
lation von sozialem Prestige und die Ideologeme einer radikalen Selbstverwirk-
lichung auf der Basis des erworbenen Statussymbols haben SEcoNnD LIFE zu ei-
ner getreuen Kopie des First Life werden lassen. Das Eintreten des Spielers in
eine kiinstliche Welt scheint davon gepragt zu sein, dass er das Wissen als auch
die Normen und Handlungsformen seines Alltags in alternative Weltentwiir-
fe Uiberfiihrt und somit die Ordnung der Welt in den kultischen, mythischen,
sakralen oder heiligen Raum des Spiels lberfiihrt. Das Wissen des Subjekts
scheint immer auch das Wissen seines Avatars zu sein. Der Spieler von »Kopf-
los-Karo Kichererbse«, so kdnnte man pauschalisieren, >lerntc« in The Sims nicht
die Regeln einer neoliberalen Okonomie der radikalen Ich-AG, sondern bringt
sein Wissen iiber die eingeschrankten Moglichkeiten der Selbstverwirklichung
bereits mit in das Spiel, ein Spiel, das dann >nur noch« als wiederkehrende Ad-
aptionsvorlage eines Subjektentwurfes gelten kann.

IDEOLOGIE SPIELEN
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DIE TECHNIK DES SPIELENS:
EVOKATIONEN UND SUBLIME OBJEKTE

Von Kempelens »Schach-Tiirke«

Um 1830 wird in England eine Debatte um den
schachspielenden Androiden gefithrt. Dieser
Automat stellt den Torso eines tiirkisch anmu-
tenden, mechanischen Spielroboters dar, der aus
einem Schrank ragt, auf dem sich ein Schach-
brett befindet, auf dem der Torso mit einem me-
chanischen Arm die Figuren ziehen kann. Die
Tiren des Schrankes werden wahrend der Vor-
fihrungen gedéffnet und zeigen dem Publikum

das vorgeblich rein mechanische Innenleben der

Maschine. Der in der Anordnung agierende und

den »tiirkischen Torso« steuernde Liliputaner _
. . X X . X Abb.1: Der Kempelen’sche »Schachtiirke«

wird dabei mittels eines Spiegeltricks unsicht-

bar gemacht (vgl. Abb.1). Entwickelt wurde die-

ser Automat von dem osterreichischen Baron Wolfgang von Kempelen. Dieser

hatte den Automaten 1770 am Osterreichischen Hof erstmals prasentiert. Da-

nach zog der Schachautomat (mit Unterbrechungen) durch Europa, um schlieR-

lich in England und Amerika durch den Schausteller Johann Malzel prasentiert

zuwerden. Auch Milzel fiihrte die Maschine in 6ffentlichen Vorfithrungen dem

interessierten Salonpublikum vor und lieR diese gegen einzelne Publikums-

mitglieder Schach spielen. Die Frage, die dabei die interessierte Offentlichkeit

mehr als 60 Jahre lang beschaftigt, ist, ob es sich dabei um eine echte -compu-

tierende« Maschine oder eben um einen Schaustellertrick handele.

Der Schriftsteller Edgar Allen Poe — ebenfalls mit dieser Frage beschaftigt —

besucht mehrere Auffithrungen des Schaustellers Malzel, um durch aufmerk-

same Beobachtung und strenge Logik zu entlarven, dass sich im Inneren des

Apparates ein Gehilfe verbergen miisse.

Die Beweisfithrung Poes, dass es sich bei dem schachspielenden Tiirken nicht

um »eine von sich aus functionirende Maschine« (ders. 1966, 275) handeln
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kann, fuBt auf 17 akribisch ausgefiihrten, logischen Schlussfolgerungen. Kern-
punkt fiir Poes Argumentation ist allerdings, dass die angebliche Maschine be-
siegbar ist.

»Ist das Princip erst einmal entdeckt, nach welchem man eine Maschine dazu bringen kann,
Schach zu spielen, so bedarf’s blos einer Erweiterung solchen Principes, sie das Spiel auch ge-
winnen, und einer neuerlichen Erweiterung, sie jedes Spiel gewinnen zu lassen, will sagen sie
in den Stand zu setzen, jedweden Gegen-Spieler zu schlagen. Schon nach kurzem Nachdenken
mufB Jedermann zu der Uberzeugung gelangen, daR die Schwierigkeit, welche darin besteht eine
Maschine zum Gewinnen samtlicher Schach-Partien zu bringen, um nichts groRer sein kann
denn diejenige, die es zu meistern gilt, um solche Maschine auch nur eine einzige Partie gewin-

nen zu lassen« (ebd., 276).

Zwei Perspektiven sind es, die an der Poes Argumentation signifikant und auf
den aktuellen Status der Game Studies Ubertragbar sind. Zum einen wird an
einer solchen Argumentation deutlich, dass Aussagen Uiber Computer, digitale
Medien und rechnende Maschinen immer und zu groRen Teilen von Wiinschen
und Diskursen durchzogen sind — Wiinschen, Projektionen und Konstellati-
onen, die zumindest riickwirkend aussagekraftig in der Konstruktion und Re-
konstruktion von Diskursen sind. Denn die Auseinandersetzung und das hohe
Interesse an der Kempelen’schen Maschine beruhen — wie jede magische Vor-
fiihrung - auf der subjektiven (und teilweise auch gesellschaftlichen) Konstel-
lation, »glauben zu wollen««7 ; beruhen auf der technische Vision und dem
subjektiven Wunsch nach Maschinentechniken der Intelligenzsubstitution.«8
Wie weit ist das Versprechen des schachspielenden Roboters entfernt von dem
Versprechen der s>kiinstlicher Intelligenz« aktueller Spiele? Wie weit sind die
Anfang der goerlahre gefiihrten euphorischen Diskussionen um Cyborgs, der
Externalisierung unserer Gehirnfunktionen in die Netze, oder die Verheiffung
selbststeuerender Automaten von den gesellschaftlichen Wunschkonstellati-
onen der damaligen Londoner Salons entfernt?

Ndher betrachtet aber zeichnet die Auseinandersetzung um den >Schachtiir-
ken¢ (und dies stellt die zweite Perspektive dar) bereits die Argumente dessen
vor, was als Eckpunkte der aktuellen Diskussion um die Computer-, Handy oder
Konsolenspiele gelten mag. Poe positioniert sich gegeniiber einem Spiel und
verhandelt, was zwischen ihm und dem Spiel geschieht. Die Frage, die Poe auf-
wirft und die auch als produktiv fiir die hier verhandelten Game Studies gelten
koénnte, ist also diejenige, was Computerspiele sevozierens, was sie hervorrufen
und was Betrachter und User mit ihnen verhandeln.
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Evokationen

»Evokation« —umgangssprachlich mit >Hervorbringung« zu tibersetzen - taucht
als Begriff in Kants »Kritik der Urteilskraft« auf; Kant sucht hier nach dem we-
senhaften Moment der Maschine. Am Beispiel des Uhrwerks reflektiert er da-
riiber, welches die >hervorbringende Kraft ist« die ein solches Uhrwerk aus-
zeichnet und die nicht in der Summe der Mechanik und Bewegungen gegeben
zu sein scheint.«9 Dass Techniken und Maschinen selbst nicht oder nur indi-
rekt gesellschaftliche Bedeutung produzieren, scheint einleuchtend, dass die
Bediener, Benutzer, Konstrukteure und Kritiker der Maschinen aber an, mit
und durch die Maschine Bedeutungen verhandeln um so mehr. Was also »>ru-
fen< Medienmaschinen (wie eben die Spielmaschinen) in uns wach? Was ver-
handeln wir durch sie, welche Bedeutungen rufen Maschinen hervor, was evo-
zieren sie?

Nimmt man dieses Fragen ernst, wird deutlich, dass eine Analyse des Compu-
ters und seiner Bedeutungsproduktion sich weniger auf die technische Kon-
stellation selbst beziehen kann, sondern (sich) auf die Vorbedingungen, Kon-
texte, Gebrauche und (kultur-)historischen Konstellationen der Techniken
konzentrieren miisste. Eine dhnliche Denkungsweise findet sich auch in der
»Wissenschaftsgeschichte« von Michelle Serres (1998), der die »Bewegung« von
Innovationsdiskursen als ein Navigieren im sozialen wie technisch Offenenc
darstellt. Nach Serres miisste die Darstellung der Geschichte der Computer zu-
nachst auch als eine Serie von Umwidmungen und Umdeutungen verschie-
dener Bedeutungen, Materialien und Vorrichtungen geschrieben werden:

»Technische Erfindungen erweisen sich als chaotisches Gewimmel von Basteleien, Neuverwen-
dungen, prekaren Verfestigungen operativer Anordnungen. [...] Der Computer zum Beispiel er-
scheint heute als das irdische Exempel einer ewig platonischen Idee. Eine gewisse Kunst der In-

szenierung war an diesem Erfolg gewi nicht unbeteiligt« (Lévy 1998), 943).

Mit dem Begriff der Evokation ware meines Dafiirhaltens aber eben nicht nur
die Frage nach der Konstitution eines »Objekts Computer« zu behandeln, son-
dern auch die Frage nach der Herstellung des theoretischen Objekts sCompu-
terspielc. Aktuell konstituiert sich nicht nur ein homogenes Ganzes im Bezug
aufdas neue Medium«des vernetzten digitalen Rechners, sondern auch im Be-
zug auf das, was die Disziplin der Game Studies zu untersuchen angetreten ist.
Uberspitzt kénnte formuliert werden, dass durch die Verwissenschaftlichung
und Empirisierung des spielerischen Moments im digitalen Méglichkeitsraum
ebenso eine Evokation zu konstatieren ware. Im Segment einer akademischen
wie kulturellen Theoretisierung wére dann von der sHerausrufung« eines vor-
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geblich distinkten Objekts der Beschdftigung
auszugehen, die eine Abgeschlossenheit und
Abgegrenztheit der jeweils zu konzeptualisie-
renden Bedeutungsproduktionen suggeriert.

Konkret fassenlieResich einesolche Behauptung
sicherlich sehr naheliegend in der Frage danach,
was genaudie Game Studies oder Computerspie-
Istudien untersuchen. Sind es Computerspiele
oder Videospiele? Kénnen Massive Multiplayer
Online Role Games (MMORPG) substantiell ana-
log zu einem Arcade-Videospielautomaten-Spiel

besprochen werden? Ist ein persuasives Handy-
Game mit einer Adaption eines PC-Games fir
einen Handheld vergleichbar? Kann ein medi-

Abb.2: Die Verstreutheit des medialen Spiel-

. enwissenschaftlicher Zugriff auf ein Computer-
zeugs: Fernseher, XBox, Controler, Fermbedie- spiel die unterschiedlichen Plattformen, auf de-
nung, Stereoanlage, Notebook mit Cheat . . . . X
nenalle (6konomischund dsthetischdifferenten)
Varianten ein und desselben Spielkonzepts im-
plementiert sind, mit dem Hinweis auf eine technische Apparativitit und die
Notwendigkeit eines »Gestells« oder des »Computerspielzeugs« (Venus 2006,
333)«10 zufriedenstellend bearbeiten? Niichtern betrachtet miisste sich die Be-
schaftigung mit einem Spiel, wie beispielsweise SILENT HiLL 2 (2001) (s. Kapitel
6), schon insofern szweigleisigc entfalten, da dieses Spiel sowohl als PC-Varian-
te als auch fur Spielkonsolen (X-Box, Playstation) vorliegt. Das Interagieren mit
einem Computer ist beispielsweise bereits auf der simpelsten Ebene der Be-
trachtung ein anderes als das Interagieren mit einer Spielkonsole — steht doch
ersteres flir den »Arbeitsortc (Schreibtisch) und letzteres fiir den >Freizeitort«
(Wohnzimmer), womit zundchst eine Trennung von >6ffentlichen< Massenme-
dien (Arbeit, Netz) und privatem Mediengebrauch (Freizeit, Intimitat) aufge-
macht ware. Klassischerweise ware der Schreibtisch mit einer Arbeitssituation
zu konnotieren (Schreibtisch, Tastatur und Maus, das alltdgliche Arbeitsgerat,
die Konfiguration des Rechners, um das Spiel zum Laufen zu bringen, etc.) und
wdre damit eher dem >neuen Medium« zuzuschlagen, einem Medium, dem ge-
meinhin in der Theorie und Analyse gewisse Eigengesetzlichkeiten und Eigen-
funktionalititen zugesprochen werden. Das Konsolenspiel wiare demgegenii-
ber eher dem Freizeitmediengebrauch zuordenbar (Wohnzimmer, Fernseher,
Controler, Ton iiber die Stereoanlage zur Konstruktion eines geschlosseneren
Dispositivs, voriibergehende »Hybridisierung« diverser unterschiedlicher Tech-
niken, etc.) und ware damit beispielsweise eher im Zusammenhang mit Re-
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zeptionstheorien privaten Mediengebrauchs subjektiver und intersubjektiver
Bedeutungsproduktion interpretabel. Anne-Marie Schleiner (2003) hat dieses
Technik-Problem bereits sehr eindringlich und fast polemisch, auf die Gender-
frage bezogen, aufgeworfen: gibt es Spielformen oder -techniken, die spezi-
fische Aneignungsformen evozieren? Fiir sie stellt das PC-Spiel — da mit der
Bricolage verbunden — einen emanzipatorischen Zugriff auf die Technik dar,
das Konsolenspiel —da als schlicht passiv-rezeptorischer Mediengebrauch kon-
zeptualisierbar — demgegeniiber einen konsumatorischen Akt. Daher ware das
Computerspielen am PC aus ihrer Sichtweise eine potentielle Evokationsform
technischer Entnaturalisierung. Daher sollten

».. Mddchen und Frauen PC-Spiele speziell unter einem kiinstlerischen Blickwinkel spielen, mo-
difizieren, anpassen, hacken und neu gestalten [...]. Konsolenspiele konnen nur sehr schwer mo-
difiziert werden. Die Konsolen-Hardware ist nicht so konzipiert, dass Spielerinnen dafir Soft-
ware schreiben kénnen. PC-Spiele hingegen lassen sich verdndern. Die Spielerinnen kénnen ihre
eigenen Architekturen, Charaktere, Sounds und Levels einfligen und den C++-Code auf einer

grundlegenden Ebene manipulieren« (dies. 32)

Die Frage, wie eine Theorie ihr Objekt des Zugriffs erst hervorbringt, mag an
dieser Stelle angedeutet, nicht aber zum Kernthema der folgenden Ausfiih-
rungen gemacht werden. Als Quintessenz soll hier lediglich darauf verwiesen
werden, dass der hier gebrauchte Terminus des >Computerspiels< auch eine
Leerstelle bezeichnet, die eine unklare und unabgegrenzte Gemengelage von
asthetisch, textuell oder 6konomisch motivierten und produzierten Medien-
phdnomenen bezeichnet, die — dies kann vielleicht als die definitorische Ba-
sis der vorliegenden Uberlegungen gelten — durch eine apparative Basiertheit,
eine evokatorische Potenz und ein ihnen basal zugrunde liegendes intersub-
jektives Wissen zusammengehalten werden. Insofern liegt es auch nahe, das
Computerspiel als Dispositv zu begreifen.«1

Ein wichtiger Bezugspunkt fiir den Begriff der Evokation stellt die Arbeit Sherry
Turkles (1984; 2005) dar. In ihrem Denken Uber die frithe Computerkultur fin-
det sich die Figur der Evokation unter dem Begriff der »Hervorbringung« sub-
stituiert (ebd., 345ff). Hervorbringung charakterisiert bei Turkle den >Mehr-
wert« des Handelns am Computer,«12 der dadurch entsteht, dass der Nutzer
und Bediener eines Computers im Handeln am Computer Bedeutungsaspekte
erfahrt, die er (im Sinne einer Input-Output-Logik) dem Computer selbst zu-
schreibt. Dieser Aspekt resultiert aus der »Verstérungs, dass der Computer zu-
nachst nichts tut, was wir ihm nicht gesagt haben, dass wir aber dennoch dem
Computer eine Handlungsmachtigkeit transzendentaler Natur zuschreiben.
Insofern konzeptualisieren wir den Computer im Gebrauch als ein Gegeniiber,
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Folgt man den kulturhistorischen und technikge-
schichtlichen Darstellungen zur Geschichte des
Kempel’schen und Malzel’schen Tiirken, so finden
sich reichhaltige Ansdtze, die >Spur« des Tlrken iiber
»Innovationsdiskurse« hinaus zu verfolgen — nicht
zuletzt auch im Sinne einer am New Historicism ori-
entierten Mediengeschichtsschreibung (vgl. bspw.
Kriest 1996). Tom Standage (2002) zahlt Beriih-
rungen von »Innovatoren«< mit den Vorfiithrungen
Malzels auf, die ihm zufolge nachhaltige Beeinflus-
sungen des Werkes zur Folge hatten. Charles Bab-
bage (Erfinder der Differenzmaschine) und Edmund
Cartwright (Erfinder der mechanischen Spinnma-
schine) besuchten demnach Vorfiihrungen des Tur-
ken und zeigten sich beeindruckt, ebenso wie Edgar
Allen Poes Motivation, eine auf logischem Schluss
basierende »erste« Detektivgeschichte zu verfassen
(The Murders in the Rue Morgue, 1841), in seiner in-
tensiven Auseinandersetzung mit Malzel begriin-
det liegen soll. Ahnlich argumentiert Bruce Mazlish,
(1998) wenn er die Kurzgeschichte Moxon’s Master
(1909) vom Ambrose Bierce auf eine Begegnung des
Autors mit dem Tirken zuriickfihrt. Mit unklarer
Quellenlage (eher anekdotisch) verweist Standa-
ge noch darauf, dass sowohl Benjamin Franklin als
auch Napoleon Bonaparte ihre strategischen Fer-
tigkeiten in Spielen gegen den Tirken messen. Auf
dieser Quellenlage aufbauend kénnte nun — der Be-
vorzugung der Anekdote durch den New Historicism
folgend — eine Geschichte der modernen Simulati-
onsmedien durch die Perspektive des Schachtiirken

entwickelt werden.

das die Lovelace-Regel auller Kraft setzt. Diese
auf Ada Lovelace zuriickzufithrende Formel (da-
tiert auf 1843) besagt, dass die »Analytische Ma-
schine« nichts erzeugen kann, dass die Maschine
demgegeniiber aber alle Tatigkeiten verrichten
kann, von der wir wissen, wie wir ihr dazu Anwei-

sungen geben konnen.

»Die Analytical Engine erhebt nicht den geringsten An-
spruch, irgendetwas hervorzubringen. Sie kann tun, was im-
mer wir ihr auszufiihren zu befehlen wissen. Sie kann der
Analysis folgen. Aber sie besitzt nicht das Vermégen, irgend-
welche analytischen Relationen oder Wahrheiten zu antizi-

pieren« (Lovelace 1996, 369).

Turkle argumentiert nun, dass im Moment der
»Hervorbringung« dieser Basissatz des Maschi-
nengebrauchs iiberwunden wird oder zumindest
beim Nutzer der Eindruck einer Uberwindung
entsteht. Unsere Konzeptualisierung des Compu-
ters ist eine, die auch jenseits von Kl und fuzzy
logic aus dem Gegebenen des Rechners ein >han-
delndes¢, agierendes und Bedeutung produzie-
rendes Gegeniiber konzeptualisiert. Im Handeln
am Rechner evozieren wir selbst einen Bedeu-
tungsiiberschuss, den wir der abstrakten Positi-
on des Rechners, des Programms oder des Spiels
zuschreiben. Auf eine ebensolche Weise liel3e sich
nunmehr auch eine dezidiertere Geschichte des
Malzel'schen Tiirken schreiben (s. dazu nebenste-
henden Textkasten).

Noch einmal zuriick zu Poe und seiner Beweis-
fithrung: Computerspiele / spielende Computer
sind im weitesten Sinne >Texte, also symbolische
Anordnungen und Codierungen, die >lesbar< und

analysierbar sind. In dem Sinn, wie Poe die Anordnung »liest:, um sie zu ver-

stehen, so lassen sich auch die Spiele selbst lesen. Nicht nur als »Buchstaben-

kette¢, sondern auch als verwobenes Band subjektiv wie intersubjektiv deco-

dierbarer Bedeutungseinheiten weit iiber das »Auf-dem-Bildschirm-Gezeigte«

hinaus. Ebenso begreift Poe den >Schachtiirken« als Medium, dem man sich
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als Rezipient in Form eines »Gegentiibers« unterwerfen muss und dem gegen-
iiber man lediglich mit einem MaR an subjektiver Widerstandigkeit reagieren
kann. Dartliber hinaus wird an der Kempelen / Malzelschen-Geschichte aber
auch der >Produktstatus« des Spiels deutlich: So wie es Mdlzel als genuinem
Schausteller natiirlich darum geht, mit den Vorfithrungen Profit zu machen,
so sind auch die aktuellen Spiele, mit denen wir uns beschaftigen, primar me-
dienékonomische Produkte, die >ihr Geld machen« sollen.«13 Eine Auseinan-
dersetzung mit dem Spielerischen ist auch eine Auseinandersetzung mit den
6konomischen Aspekten des Spieltextes. Nicht zuletzt wird an Poe und dem
Schachautomaten aber eben auch eines deutlich: Das Spielerische selbstist und
war zu jeder Zeit in der Lage, ein Kulturgut zu sein, also eine Anordnung inner-
halb der kulturellen Systeme, welcher eine sinnstiftende Funktion zukommt.
Nicht zuletzt ist mit der »falschen< Anordnung des Schach-Tiirken-Liliputaners
aber auch der Urpunkt der fiir das Computerspiel so wichtigen Simulationsthe-
orie benennbar: >ein Mensch, der einen Apparat mimt, welcher wiederum ei-
nen Menschen vertrittc — kein Wunder also, dass von den vielen tatsdchlichen
Automaten Kempelens, die allesamt ingenieurstechnische Meisterleistungen
darstellten, der »falschspielende« Automat am populdrsten wurde und noch
immer ist (vgl. Felderer / Stouhal 2004).

Zuriick aber zu der Frage, die hier im Mittelpunkt stehen soll, die Frage, was
Computer evozieren. Oder praziser formuliert: Was soll die Konzentration auf
den Begriff der Evokation an theoretischem Mehrwert erwirtschaften? Die
Frage nach der Evokation des Spiels-im-Medium grenzt sich zundchst ab von
der Perspektive der Immersion. Immersion kann (zumindest im Rahmen der

Abb. 3: Der Homo Ludens am Medium: Hineingezogen oder evozierend? Fotografien von

Spielern aus dem Projekt »Shooter«, von Beate Geissler / Oliver Sann, 2000-2001

EVOKATIONEN

25



26

Medienwissenschaft) als epistemologische Frage begriffen werden, wie ver-
schiedenen Mediensysteme die Teilhabe ihrer Rezipienten an sich selbst or-
ganisieren. Wie wird der Betrachter von Medien in sie >hineingezogen<?«14
Dem gegeniiber ist meine These, dass es als »gegenlaufige« Erkenntnisrichtung
auch die Frage gibt, wie durch das Handeln an Medien bestimmte Konstellati-
onen aus ihnen herausgezogen werden, sich materialisieren, und analytisch
wie theoretisch zuganglich werden - also wie Mediennutzer im Gebrauch von
Medien ihre Begehren, Verlangen, Wiinsche und Bedirfnisse aufrufen, sicht-
bar machen oder eben kurz: evozieren.«15 Wie genau ist aber der Gehalt sol-
cher Evokationen im Folgenden zu beschreiben? Worin liegt der maBgebliche
»Mehrwert« des Spiels jenseits seiner Materialitdt oder seines symbolischen
Niederschlags?

»Das« Digitale oder »der« Computer erscheinen gegenwartig nach der verschie-
dentlich konstatierten »digitalen Revolution« als groRtechnische Systeme und
gesellschaftliche Fakten, diezudefinieren oder zubenennen uns (Wissenschaft-
ler) vor ein Problem der Abgrenzung und Unscharfe stellen. Nicht das distinkte
Objekt, nicht die schlichte Medientechnik oder -innovation stellen den eigent-
lich sinnstiftenden und bedeutungsproduktiven Kern des Projekts »informa-
tische Kultur« dar, sondern eine diffuse Matrix von Techniken, Handlungen,
Netzstrukturen, operationalen Systemen und subjektiven Handlungen. Inso-
fern erscheint es mehr als sinnvoll, das Nachdenken {iiber die Implikationen
einer digitalen / digitalisierten Kultur an einem entgrenzten und von seiner
Eindeutigkeit, Objekthaftigkeit oder Fixierbarkeit des Untersuchungsgegen-
standes geldsten Umfassung des Gegenstands aus stattfinden zu lassen.

Das sublime Objekt

Ich mochte daher vorschlagen, den »Computer als evokatives Objekt« genau in
diesem Sinne zu verstehen: als einen »Objektbegriffc der Provokation, der den
Computer als eine entgrenzte Technologie des Handelns begreift, also als ein
»sublimes Objekt«. Der Begriff des sublimen Objekts geht zuriick auf die kul-
tursoziologische Untersuchung der Elektrifizierung des amerikanischen Kon-
tinents durch David Nye (1990).416 Dieser beschreibt und begreift Elektrizi-
tatstechnologie als ein Objekt, das eben nicht als technisch-inovatives Artefakt
bewundert wurde, sondern als auratisiertes Subjekt innerhalb einer gesell-
schaftlichen Begehrens- und Kompensationsstruktur.«17 In dhnlicher Weise
setzten sich die Techniksoziologen Bernward Joerges und Ingo Braun (1994)
mit den »groftechnischen Systemen« (Thomas P. Hughes) auseinander. Das
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Augenmerk beider Zugriffsweisen zur Bestimmung der gesellschaftlichen Be-
deutungsstruktur von Technikverbiinden, Innovationsdiskursen und Technik-
handeln ruht nicht auf der technisch-apparativen Verfasstheit einer solchen
»Gemachtheit:, sondern auf den kulturellen, sozialen und ékonomischen Kon-
sequenzen. >GrofRtechnische Systeme« und >sublime Objekte« bedingen eine
Veranderung einer Gesellschaft eher in Form und Betrachtungsweise als einer
soziale Praktik denn als technisch-apparative Setzung.

Insofern kann eine Beschiftigung mit Computerspielen als evokativen Ob-
jekten — als eine stellvertretende Diskussion der Beschaftigung mit dem Digi-
talen (oder in den Worten Hartmut Winklers (1997) mit dem »Docuversum«)
— Aufschliisse dariiber geben, wie sich das Wissens- und Handlungsfeld -Com-
puter« als Evokation von sozialen Praxen, Diskursen«18 und Dispositiven«ig
verstehen und beschreiben lasst.

Oder etwas konkreter formuliert, bzw. medientheoretisch ausgedriickt: Im
Werkzeug und in der Kulturtechnologie Computer oder Netz (exemplarisch un-
tersucht am Beispiel des Spiels) materialisieren sich gesellschaftliche Bedeu-
tungsstrukturen, die zundchst vage als »diskursiv organisiert« zu beschreiben
wdren. Es interessieren dann Effekte des Computers, der Digitalitdt und der
Netzkultur vor allem als Effekte der Aushandlung« eines Technoids, welches
sich zwischen Technik und Gesellschaft, artefaktischem Apparat und seinem
User etabliert. Das Spiel mag als »Bei-Spiel, Leitmetapher oder verdichteter
»Orte fiir ein solches Nachdenken dienen: »Es ist das Phanomen des Spiels,
welches unseren Umgang mit der neuen Technologie bestimmt« (Adamows-
ky 2000, 18).

Dabei ist die Wahl des Beispiels nicht zufallig: Es besteht eine hohe Interde-
pendenz zwischen Spiel und Docuversum, zwischen Hardeware-Entwicklung
und Spielimplementierung. Das Spiel ist nicht zuletzt dem Rechner von An-
beginn beigegeben. Stark verkiirzt lieRe sich argumentieren, dass der Sieges-
zug der Computerspiele interdependent mit der Etablierung des Computers als
technischem Artefakt und gesellschaftlicher Konstitution verlauft (Pias 2002).
Ohne hier eine Linie dezidierter >Computerspielhistoriographie« er6ffnen zu
wollen, soll doch darauf hingewiesen werden, dass die frithesten Computer-
spiele mit den frithesten Computern und elektronischen Rechnern parallel
gehen. William Higinbothams TENNIS FOR Two (eine Art Pong-Vorlaufer) ent-
steht fiir den Tag der offenen Tiir des Brookhaven National Laboratory«20 1958
auf einem selbstkonstruierten Analogrechner und einem Oszilloskop-Inter-
face. Eines der »ndchstenc« Spiele ist das 1960 in einem offenen Prozess entwi-
ckelte TICTACTOE, programiert auf dem TX-o GroRRrechner am MIT durch den Ste-
ve Russel und dem »Tech Modell Railroad Club«, gefolgt von dem populdreren
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Abb. 4: Bild des Oszilloskopmonitors mit

dem Videospiel TENNIS FOR Two (1958), aus-
gestellt im Brookhaven National Laborato-
ry, entwickelt durch William Higinbotham
(1958)

Abb. 5: Zwei der Programmierer (Dan Ed-
wards und Peter Samson) spielen SPACEWAR!

aufder PDP-1(1962).

und vielleicht erstem genuinen Computerspiel
SPACEWAR!, das 1961 auf dem DEC PDP-1durch die
gleichen Autoren erstellt wurde.

»Spacewar! war seiner Zeit weit voraus. Technisch, weil
es zu der Zeit Uberhaupt nur ein paar hundert Computer
aufder Welt gab. Spieltheoretisch, weil es sich nicht damit
aufhielt, den Leuten erst mal zu erklaren, was die Striche
auf dem Bildschirm uberhaupt bedeuten sollen, sondern
die Welt des Computerspiels einfach prasentierte. Okono-
misch, weil seine >Open Source«-Philosophie, die zu einer
standigen Verbesserung des Produkts durch seine Nutzer
fihrt, zu Zeiten der allgemeinen Wirtschaftskrise Anfang
der siebziger Jahre wie absolute Spinnerei klang. Seine Po-
pularitat war der einzige Aspekt, der damals vielverspre-

chend schien« (Mertens / MeiRner 2002,31).

Der Beginn des Spiels liegt also zumindest zeit-
lich parallel zur Entwicklung der Rechner zur
Leittechnologie. Die dichte Interdependenz zwi-
schen Spiel und Rechner lasst sich aber auch an-
ders begriindet. So wurde bereits dargelegt,
dass das Spiel als Akkomodation an das tech-
nische Gestell archetypische Dienste leistet (Pias
2002), dass das Spiel das Narrative in die text-
prozessierende Maschine implementiert (Neit-
zel 2000) oder dass das Spielerische die Signifi-
kante des Docuversums per se ist (Adamowsky
2000). Auf einer anderen Ebene lieBe sich aber

genauso gut argumentieren, dass das Spiel als >ludischer Text« den Inhalt eines

(jungen) Mediums darstelle u

nd als Hybride zu verstehen sei — ganz im Sinne

des McLuhan’schen Diktums, dass der Inhalt eines neuen Mediums immer ein

altes Medium sei. Ebenso lieRe sich eine Linie zeichnen von den schlichten und

simplen »frithen« Spielen auf »defizitdter<« Hardware hin zur engen Verklamme-

rung aktueller Rechnerkonstellationen, in der nur noch die Spieleentwicklung

und ihr »Hardeware-Machismo« einen 6konomischen Begriindungszusammen-

hang liefern wiirde fiir die Bereitstellung immer leistungsfihigerer Rechner

und Computerkomponenten.«21
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Bilder und Hybridisierungen

Es sind aber eben nicht nur das >Ludische« und die Rechner, die eine Verschmel-
zung oder Hybridisierung eingehen; auch andere Mediensysteme und medi-
ale Funktionen schmelzen von Anbeginn der Computer-Spiele zusammen.
Und dabei ist diese Verschmelzung keineswegs als additiv zu begreifen, son-
dern - in den Worten Marshall McLuhans - als »Liaisons Dangereuse« (1992,
65-73).422 »Durch Kreuzung oder Hybridisierung von Medien werden gewal-
tige neue Kriafte und Energien frei« schreibt McLuhan in Understandig Media
(ebd. 65) in einem Kapitel mit der bezeichnenden Uberschrift »Energie aus Ba-
starden«. Jedes neue Medium beinhaltet - McLuhan weiter folgend — nicht nur
ein altes, in besonderen Momenten expotenzieren sich Medien in ihrer Ver-
schmelzung, und dies geschieht meines Erachtens in deutlicher Weise am »Ort«
des Computerspiels. Nicht nur die oftmals angesprochene enge Verbindung
von Computerspiel und Kino auf dsthetischer Ebene«23 ist Ergebnis dieser Hy-
bridisierungsbewegung, sondern auch — und vor allem — die Ubernahme und
gesteigerte Effektivierung von diskursiven, dispositiven und ideologischen Ef-
fekten diesen Zusammengehens. So schreiben sich die symbolischen, inhalt-
lichen, narrativen oder diskursiven Effekte der »alten< Medien mehr oder we-
niger unentdeckt in die sneuen< ein — und arbeiten damit gleichzeitig an der
Naturalisierung von ideologischen Techniken mit (vgl. dazu auch Kapitel 6).

Ein Beispiel: Offensichtlich bewegt sich die Entwicklungslinie von schlichten
2-D-Grafiken hin zum digitalen »fotorealistischen« 3-D-Polygon-Realismus. Das
PC-Spiel operiert ab einem gewissen technischen Sachstand stark iiber Mecha-
nismen des technischen Bildes, wie es im Kino oder Fernsehen eingeiibt ist (vgl.
u.a Schwingeler 2008). Perspektive, die Montage und die Assemblage, der Bild-
aufbau oder die erzdhlerische Subjektive sind aktuell im Computerspiel konsti-
tutivund wirken — ebenso wie in ihren anderen medialen Formen —konstituie-
rend. Auch der Tonraum generiertin dhnlicher Weise narrative und konstitutive
Raume des on und off.«24 All diese Entwicklungen laufen parallel zu den Ent-
wicklungen des Kinos: Die >Totalimmersion« des Lichtspieltheaters zwischen
7omm- oder digitaler Projektion, DolbyDigital und THX-Soundsystem, gepaart
mit dem immer spektakulareren digitalen und computeranimierten Sequen-
zen voller Dinosaurier, trailerworthy explosions und in der Luft eingefrorener
MATRIX-Karateka. So wie nun aber schon die franzésische Apparatustheorie der
70erund 8oer Jahre erkannt hat, dass solch dominante Bildtechniken (wie eben
auch beispielsweise die >ideologische Form« der Zentralperspektive [Panofsky
1974]) angetan sind, die eigentlichen >autorenhaftens, technisch-apparativen
und diskursiven Gemachtheiten des Kinos zu verschleiern, so verschleiern sich
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- so meine These — auch im aktuellen Spiel die selben ideologischen Bestande,
erganzt noch durch die unsichtbaren Ideologeme, die der Rechner in die »ener-
getische Bastardisierung« mit einbringt.

Nattiirlich ldge es hierbei nahe, von einer durch Jay David Bolter und Richard
Grusin (2000) postulierten immerwahrenden »remediation« auszugehen.

»New media are doing exactly what their predecessors have done: presenting themselves as re-
fashioned and improved versions of other media, digital visual media can best be understood
through the ways in which they honor, rival, and revise linear-perspective painting, photogra-

phy, film, television, and print« (ebd., 15).

In Nachfolge zu McLuhans Uberlegungen zur Hybridisierung von Medien (ders.
1992, 65ff) postulieren Bolter / Grusin im Nachdenken Uber digitale Medien
vorrangig zwei gegenldufige Strukturen der Medienneubildung: einen Prozess
der Unmittelbarkeit (immediacy), der einen unverstellten Zugang zur Realitat
bei Verwischung aller medialer Spuren hervorbringt, und einen Prozess der Hy-
permedialitat (hypermediacy), der dem gegeniiber die jeweilig technisch-me-
dialen Bedingtheiten der Darstellung ausstellt.

»Immediacy is our name for a family of beliefs and practices that express themselfs differently
at various times among various groups [..]. The common feature of all these forms is the belief

in some necessary contact point between the medium and what it represents« (ebd., 30).

Dieses Wechselspiel von An- und Abwesenheit der Technik und des Gemachten
ist dabei aber nicht nur als eine Dialektik technischer Massenmedien zu verste-
hen, sondern auch (eben im Sinne McLuhans) als deskriptives Modell der Hybri-
disierung einzelner Medienformen aus vorgangigen Medienformen. So wie das
Weiterentwickeln und Zusammengehen einzelner Medien von McLuhan aus-
driicklich als nicht additiv, sondern in Effektivitdt und Bedeutungsprodukti-
on deutlich multiplikativ veranschlagt wird (vgl. ders. 1992, 65-73), so konzipie-
ren auch Bolter und Gruisin Medien als charakterisierbar durch in ihnen inne
wohnende Spuren vorgangiger Medien. Diese Remediatisierung ist nun aber
nicht nur im Sinne der Hybridisierung zu verstehen, sondern auch im Hinblick
auf die Weiterschreibung der jeweilig anhdngigen Effekte von Unmittelbarkeit
und Hypermedialitat.

Fir Computerspiele stellen Bolter und Grusin ein breites Ensemble solcher Re-
mediatisierungen vor, beginnend mit dem Handlungscharakter des Fernse-
hens:
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»Television operates more often under the logic of hypermediacy than does film. For a variety
of reasons, television readily acknowledges itself as a medium, and action-style games are like

television in this willingness to acknowledge their own mediation« (ebd. 93).

Fassen wir die Argumentation weiter zusammen: Die Hypermedialitat des
Spiels wird gestiitzt durch die ebenso vom Fernsehen remediatisierten Effekte
der Echtzeitlichkeit und der >Welt-Schau« (»monitoring the world« ebd., 93).
Im Ensemble der iibernommenen Effekte fiihrt sie im Weiteren noch die Re-
mediatisierung des Textes (ebd., 96), der Erzahltradition des Kinos (ebd. 98)
und der Unmittelbarkeitserfahrung des Pornographischen an (ebd. 101). Aus
diesem Hybridisierungsprozess der einzelnen Strukturkomponenten vorgan-
giger Medien und den jeweilig anhangigen Unmittelbarkeits- und Hyperme-
dialitatsformen entsteht, so Bolter / Grusin zusammenfassend, die spezifische
Kontur des digitalen Spiels.

Als Effekt entsteht in der Logik des Konzepts der Remedialisierung eine Gleich-
zeitigkeit von ausgestellter Sichtbarkeit und Unmittelbarkeitserfahrung
flr das Spiel. Die Gleichzeitigkeit von Hypermedialitat und Unmittelbarkeit
streicht auch Miklaucic (2002, 158f) heraus wenn er innerhalb der Genres von
Computerspielen Shooter als Simulationsform der Unmittelbarkeit und God-
Games als hypermediale Simulationsformen beschreibt.

»Ego-Shooter verschreiben sich als der Logik der Immediatisierung. Die Spieler sehen, meist
Gber den Lauf einer Waffe hinweg, die Raume, die sich ihnen eréffnen und bewegen sich hin-
durch. Was diese Spiele bieten ist nicht nur eine realistische visuelle Bildhaftigkeit, sondern

auch ein kindsthetisches Geflihl von Bewegung durch die dargestellten virtuellen Rdume« (ebd.

158).

»..wir [kénnen] Gottspiele als Produkt der hypermediatisierten Schnittstelle lesen. Gottspiele
sind ihrem Wesen nach Abkémmlinge von Brettspielen und Kriegssimulationen, die darauf auf-
bauen, dass die Spieler groBe Mengen an Informationen im Auge behalten. Der Computer ge-
stattet solchen Spielen und Simulationen ein Format anzunehmen, in dem die Uberfiille an Be-
rechnungen, auf denen sie beruhen, an den Prozessor delegiert werden, wahrend der Spieler

ihren Fluss beaufsichtigt und lenkt« (ebd. 159).

Meines Daflirhaltens aber sind die Effekte, um die es am Beispiel des Spiels
geht, in der Herstellung von Naturalisierungen und der Offenlegung ihrer Ar-
bitraritdt zu komplex, um sie in ein zwar historisch, funktional und struktu-
rell grundsatzlich iiberzeugendes, en detail jedoch unterkomplexes Modell
einzufiigen. Im Spiel greifen (genealogisch wie archaologisch) nicht nur dia-
lektisch aufeinander bezogene Formen der »immediacy« und »hypermediacy«
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(Bolter / Grusin) aufeinander und sorgen durch die parallele Sichtbarkeit und
Unsichtbarkeit der Gemachtheit des Spiels fiir die Konstitution einer Unmit-
telbarkeitserfahrung eines (omindsen) Realen (»the real«, ebd.). Die Naturali-
sierungstendenz des Spiels im Medium ist eine, die zundchst und vor allem da-
rin begriindet liegt, dass parallel zur Technizitat und zur Apparathaftigkeit des
Spiels auch die anhdngige Ideologie verunsichtbart wird. Mit diesem Riickgriff
iiber Bolter und Grusin hinaus auf die (ideologiekritischen) >Urspriinge« ei-
ner Transparenzdebatte zeichnet sich aber auch der Kern des hier vorliegenden
Projekts ab. Es ist der Versuch, punktuell und analytisch einige verschleierte
und naturalisierte Ideologeme des Rechnerspiels offenzulegen und dabei ge-
gebenenfalls zu verallgemeinerbaren Satzen liber die Funktion des Spiels fiir
eine »telematische Kultur« (Flusser 1985) zu gelangen.

Koppelung, Erfahrung und die Evokation von Wiinschen

Worum es mir aber in diesen Darlegungen geht, ist zu zeigen, dass die Kopp-
lung zwischen Mensch und Maschine, zwischen Spieler und Spieltechnik, zwi-
schen Medienhandeln und Medienangebot dergestalt zu begreifen ist, als hier
(auch) exemplarisch fiir die Rechnerkultur die Aushandlung von Bedeutungen,
Wirkungen und Praktiken analysiert werden kann. In solchen Momenten der
Koppelung (als Evokation, Immersion, Partizipation oder — schon schwieriger —
als reaktives oder interaktives Handeln) lassen sich meines Erachtens Effekte
der Regulation, der Hybridisierung, der Naturalisierung, der Transgression und
der Codierung beobachten. Wie aber ldsst sich zunachst und vorrangig das Mo-
ment der Koppelung konzeptualisieren? Hierzu ist eine exkursive Bestimmung
einer Definition des Spielbegriffs notwendig, der hier (exemplarisch) an Hui-
zinga (1994) dargestellt werden soll:

»Das Spiel als solches geht (iber die Grenzen rein biologischer oder doch rein physischer Betati-
gung hinaus. Es ist eine sinnvolle Funktion. Im Spiel >spieltc etwas mit, was tGber den unmittel-
baren Drang nach Lebensbehauptung hinausgeht und in die Lebensbetatigung einen Sinn hi-

neinlegt« (ebd.g).

Huizinga begreift das Spiel also einerseits als Teil von Lebensweltlichkeit und
andererseits als eine Form der gesteigerten Erfahrung. An der Definition Hui-
zingas schwingt aber auch schon eine Idee des Hervorbringens mit, als etwas,
das »liber die Lebensbehauptung hinausgeht:. Die (asthetische) Zweckfreiheit,
die Schiller 1795 (1966) im Spiel verwirklicht sieht, setzt den theoretisch wir-
kungsmachtigen Ansatzpunkt fiir eine solchermafRen idealisierte Sichtweise

EVOKATIONEN UND SUBLIME OBJEKTE



des Spiels. Das Spiel selbst wird also bereits mit Sinn- oder Bedeutungsstiftung
veranschlagt, in Konsequenz bei Huizinga sogar als kulturstabilisierend darge-
stellt. Hier findet sich haufig ein Verstandnis des Spiels als ein »Heraustretenc«
aus dem Alltaglichen und Gewdhnlichen. Eine Partie TETRIS (1987) oder MooR-
HUHN (1999) auf dem Rechner im Biiro zu spielen, hilft dem Menschen fir kur-
ze Zeit dem Arbeitsalltag zu entfliehen und abzuschalten, also aus der Arbeit
»herauszutreten«. Demgegeniiber kann das Spiel aber auch als ein Heraustre-
ten<im Sinne einer politischen AuRerungsform verstanden werden, als (anti-)
hegemoniale Handlung (de Certeau 1988), als politische Utopie (Debord 1996)
oder als karnevaleske Widerstiandigkeit innerhalb des Alltdglichen (Bachtin
1969). Die gleiche Partie TETRIS oder MOORHUHN ist nicht nur eine Subjekttech-
nik des Pausierens, sondern eben auch ein widerstandiger Akt, der im Konnex
von unproduktiver Arbeitszeit und angeeigneter Produktionsmittel auch po-
litisch gelesen werden muss,«25 ebenso wie die Jagd auf ein Comichuhn eine
hyperbolische Travestie oder das faszinierte Beobachten fallender Kuben eine
meditative Entriickung darstellen mag.

Was sich also auf einen ersten Blick als relativ nahe liegender Effekt jeden Me-
dienhandelns darstellt — dass namlich der Rezipient durchaus aktiv in die Funk-
tionalitdts- und Bedeutungsherstellung von Medien eingebunden ist (bspw.
Miiller / Wulff 1997) —, stellt sich auf den genaueren Blick iiber den Begriff der
»gesteigerten Erfahrung« etwas differenzierter dar. »Erfahrung« weist hier im
Zusammenhang mit einem spielenden Medienhandeln auf ein agierendes und
reagierendes Intervenieren hin, das eben mehr ist als ein »nur« regelhaft ge-
dachter kybernetischer und / oder deterministischer Input-Output-Kreis. Das
Spiel am Rechner wartet meistenteils mit einer Handlungsdichte und -breite
auf, die ein hohes (wenngleich bis dato immer noch pradisponiertes) Mall an
Freiheitsgraden der Eingriffsméglichkeiten bietet.«26 Eine gesteigerte Erfah-
rung meint hier eine Symbiose aus (narrativen und programmierten) Verzwei-
gungen, immersiven Medientaktiken, affektivem >Verschmelzen< und Han-
deln-am-Medium, Effekte, die — ohne an dieser Stelle genau umfasst werden
zukénnen —einenstarken< Erfahrungsbegriffim Rahmen des Medienhandelns
nahe legen.

Entscheidend fiir die Frage nach den Evokationen des Spiels ist hierbei aber,
dass in der gesteigerten Erfahrung des Spielens am Rechner, der Konsole, dem
Handy oder im Netz die »Intimitat« der Mensch-Maschinen-Beziehung im Spiel
am hochsten und dichtesten ist. AuBer im Moment des Wutanfalls angesichts
versagender Technik oder Software ist das Spiel wohl eine der wenigen »prive-
ligierten« Situationen, in denen Spieler im Handeln am Computer tatsachliche
korperliche und somatische Reaktionen erfahren. Fiir Morris (2007, 428) stel-
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len solche Momente der physischen Teilhabe an einem per se als Symbolisch
angenommenen System Effekte der »Ver-Kérperung« dar.«27 Das Zerren am
Joystick in Rennspielen oder beat’em’ups, das Erschrecken bei Shooter-Spielen
oder Horror-Adventures, der R6hrenblick bei Flug- und Rennsimulationen oder
das Nachbild fallender Tetrissteinchen sind Effekte, die vielleicht nicht nur
dem Extremspieler bekannt sind.

Jenseits des Somatischen ist es aber auch und vor allem das Affektive, welches
im Spiel dominiert.«28 Reaktion, intuitives Handeln und Siegeswillen sind Hal-
tungen, die sich im Bezug auf das Computerspiel vielleicht nicht gerade verall-
gemeinernlassen, zumindest aber erahnen lassen, dass die Spielsituation eine
Praktik gesteigerten Medienhandelns darstellt.

Dass in einer Situation, in der der Medienrezipient in solch hohem MaRe so-
matisch und affektiv herausgefordert ist, das spielende Subjekt fiir Verhand-
lungen und >Einschreibungen< durch das Medium empfanglich(er) ist, er-
scheint augenfallig. Das Paar Spiel-Spieler setzt sich Diskursen aus, die durch
die »Hybridisierung« und »Verlangerung der beiden Teile ineinander« hochgra-
dig effektiv anzunehmen sind.

Mit der Betonung eines Erfahrungsbegriffs wird aber noch eine andere, zu-
nachst analytische, in Konsequenz aber auch epistemologische, Perspektive
deutlich. Namlich die, das Spiel innerhalb des Mediums als reprasentationales,
bildliches, intuitiv >lesbares«< — eben nicht-sprachliches — Medienangebot ver-
starkt in die Aufmerksamkeit zu riicken. Dies mag zundchst nicht iiberraschen,
zeigen sich doch die Spiele in ihren Oberflachen prinzipiell als visuelle Dar-
bietungen, und dies konsequenterweise in einem Medienumfeld, welches ge-
meinhin mittels des Pradikats »multimedial« als audiovisuell und eben nicht
schriftlich / sprachlich ausgewiesen wird. Die Gegenthese zu einer solchen
»oberflachlichen« Betrachtung ist aber die Perspektive, den Rechner als grund-
satzlich symbolisches System zu verstehen (als ein »Aufschreibesystem« und
einen »Textprozessierer«). Im Herzen des Spiels liegt (wie tiberall im Compu-
ter) der Quellcode, die Maschinensprache und die bindre Distinktion von o und
1 verborgen. Die technischen Bilder der Spiele »liberlagern« diese arbitraren
Codes«29 —kénnen sie aber nicht vollstandig ausschalten.

Diese kommonsensualisierte und »effektive« Uberformung des Computers als
Bild- (und eben nicht als Text-) Medium hat aber weitreichende Ursachen und
Konsequenzen. Hartmut Winkler (1997) zeigt, dass die Zuschreibungen an und
Konzeptualisierungen von Computer unter der Pramisse zu verstehen seien,
dass es malRgeblich Utopien und Wiinsche sind, die »das Datenuniversum als
eine Medienkonstellation aus sich heraustreibt« (ebd. 17). Interessantist dabei,
dass Winkler die Idee vorgibt, die Bedeutung des Computers ebenso in einem
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»Dazwischen« anzusetzen, wie andererseits den Wunsch als das maRgeblichste
Beschreibungskriterium fiir ein Handeln an Medien zu bestimmen. In Konse-
quenz zeigt Winkler, dass sich eine dieser Wunschkonstellationen als die Sehn-
sucht nach der Uberwindung der Sprachkrise verstehen lisst. Der Computer
wird als Mittel und Weg verstanden, die »Sprache zu externalisieren, sie ih-
rer (hermeneutischen) Mehrdeutigkeit zu entkleiden und sie aus der Kommu-

nikation zu entfernen.

»Das neue Medium verspricht, ein Grauen zu eliminieren. Das Grauen vor der Tatsache, daf3
Texte grundsatzlich auslegbar sind und ihr hermeneutischer Gehalt eben nie manifest«. Der
hermeneutische Gehalt—und zwar der>gesamte«—soll aus seinem doppelten unheimlichen Sitz
befreit werden, aus dem Dunkel der Képfe und aus der Dispersion liber die verschiedenen Indi-
viduen und Deutungen, und tiberfiihrt werden in den luziden AuBenraum, in dem er einer Deu-

tung nicht mehr bedarf« (ebd., 50).

Dievorgebliche multimediale Bildlichkeitdes Rechnersist dabeidiesem Wunsch
geschuldet. Der Rechner selbst ist ein »arbitrdres< Textmedium, das sich nur
zum Bildmedium generiert, um der Falle des Textes zu entgehen. So behaup-
ten die simulierten Bilder des Computers zunachst gerade durch die Aufgabe
der Referenz in der Simulation eine >bessere¢, unmittelbarere Beziiglichkeit zur
Welt. Die Arbitraritat der Sprache wird umgangen durch den Riickgriff auf das
technische Bild, die Schwierigkeit der Konventionalisierung des technischen
Bildes wird umgangen durch die Aufgabe des Referenzversprechens und die
Etablierung einer neuen lkonizitdt. Es entsteht ein Objektivitatsversprechen,
das sich gerade aus der »neueng, >kiinstlichen« und vor allem immer erkenn-
baren Oberfldache der Bilder speist. In der Interaktion mit den Zuschreibungen,
die der »Wunschkonstellation Computer« innewohnen, entwickelt sich somit
innerhalb der dominanten Visualitit des Spiels eine Uberwindung der krisen-
haften (weil >kiinstlichen< und strikt geordneten) Sprache und Schrift als »Ob-
jektivitatsverdikt¢, welches nicht nur durch die Visualitat wirkt, sondern sich
auch als apparativer Gestus niederschlagt. An dieser Strategie der rechnerge-
stiitzten Kompensation des Verlustes der eindeutigen Beschreibbarkeit der
Welt durch die Sprache wirken die Spiele effektiv mit. Die visuellen Erfahrungs-
welten der Spiele sind - so die These — einer der wirkmachtigsten Orte, an de-
nen der Text und die Arbitraritit aus den Rechnern rausgetrieben« wird. Des-
halb ist der Begriff der »gesteigerten Erfahrung« auch so wichtig: Erfahrung ist
zunachst der Perzeptionsmodus des Bildes — Texte werden gelesen.«30

So stellt sich ein weiterer (und fast wichtigerer) Effekt in der gesteigerten Er-
fahrung der Spielbilder ein: das Verschwinden der Technik. Die »Gemachtheit«
der Bilder und des Spiels, also sowohl seine »Autorenhaftigkeit« wie auch sei-
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ne Apparatedeterminiertheit werden in der subjektiven Erfahrung naturali-
siert, verschleiert und unsichtbar. Es entsteht die Illusion der Transparenz der
Technik - und mit der Technik verschwindet auch die der Technik innewoh-
nende Ideologie aus der Aufmerksamkeit des Mediennutzers. Die Erfahrung
des entreferenzialisierten, simulierten Spiel-Bildes schafft einen als subjek-
tiv angenommenen Eindruck einer »anderen« Realitdt, die aber dennoch intui-
tiv als vage mit der Welt in Verbindung stehend angenommen wird. Das Spie-
len eines Spiels wird — grob verkiirzend — als unmittelbarere Medienerfahrung
angenommen als das Lesen eines Buches oder das Betrachten einer Fernseh-
sendung.

Der Simulationsapparat des Spiels besteht also darin, eine Wahrnehmung in
eine Quasi-Halluzination zu verwandeln, die mit einer Wirkung des Realen ver-
sehen ist, welche sich nicht mit der von der »einfachen< Wahrnehmung darge-
botenen vergleichen 1dsst.«31 Dieser Gedanke soll vertiefend aber nochmals in
Kapitel 6 aufgenommen werden.

Innerhalb der Erfahrung des Spiels evozieren sich meines Erachtens also Ver-
handlungen zwischen Medium und Mediennutzer, die Riickschliisse auf die ei-
gentlichen Konturen des Rechners erlauben. Im Spiel erkennen wir den Rechner
nicht als das, was er ist —weil wir den Rechner im Spiel in seinem >Verblen-
dungszusammenhang« so sehr iiberhdhnen. Wie 1dsst sich nun aber ein sol-
ches >Forschungsprogrammec als Suche nach den naturalisierten ldeologemen
im Computerspiel umsetzen? Wo genau miisste eine solche Analyse ansetzen
und an welchen Merkmalen des Spiels lieRe sich ein solcher Effekt detailliert
diskutieren? Jenseits der in den folgenden Kapiteln vertiefend ausgefiihrten
Einzelstudien soll an dieser Stelle nun kurz und in Uberblicksform ein grund-
sdtzliches mogliches Vorgehen angedeutet werden.

Regel, Regulation, Begrenzung, Finalitat

Bestimmte >effektive« Spiele zeichnen sich durch simple Regeln und einfache
Spielprinzipien aus. Der durchschlagende und teilweise langanhaltende Erfolg
des >schlichten« Spiels verweist auf die Wirkung der Spielbehauptung im Spiel.
Auf dem ersten Atari-Arcade-Automaten von 1972 — dem PoNG-Spiel — findet
sich als Spielanleitung nur der Satz »Avoid missing Ball for Highscore« (Lischka
2002, 42). Gerade in den ersten Computerspielen der 6oer Jahre wie eben PoNg,
SPACEWAR! oder TICTACTOE setzt sich die Idee der Regelminimierung sehr haufig
durch. So kénnte spekuliert werden, ob das einfache Spiel — das oberflachlich
der technischen Limitation geschuldet zu sein scheint — nicht sogar die strate-
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gische Durchsetzung des Medienverbundes ver-
standlich zu machen hilft.«32

So gilt bis heute ein Spiel dann als »elegant: oder
vom Spielkonzept her gelungen, wenn es sich in-
tuitiv erschlieBen 1asst, wenn das Spiel sich dem
Spieler in der Erfahrung des Spielens selbst er-
schlieBbar macht,«33 und wenn das Tutorium
zum erfolgreichen Spiel als Teil des Spiels selbst
auftaucht - Matthias Bopp (2005) hat dafiir den
Begriff des »stealth teaching« etabliert.«34
Eskonnte nun aber (iiber die reine Idee des intui-
tiv Zuganglichen des Spielerischen hinaus) auch
daruber spekuliert werden, ob diese Form der Li-
mitation von abstraktem Lernen oder die Ausei-
nandersetzung mit Regelwissen nicht auch eine

der Verschleierungen >technikideologischer« Be-
stande des Docuversums darstellt. Stehen dem

Abb. 6: Die Eleganz des Schlichten.

Spieler doch bereits auf der einfachen Ebene ei-
. . 3 . . PoNG-Automat, Atari1972

ner intuitiven (konstitutiven) Spielregel oftmals

andere nicht bewusste, komplexe Regeln beisei-

te. Tausende von Codezeilen und Programmregeln sind nétig, um auch das al-
lereinfachste Spiel am Rechner spielbar zu machen. Eine Unzahl von internali-
sierten (regulativen) gesellschaftlichen und kulturspezifischen Regeln miissen
dem Spieler vertraut sein, um sich im Narrativ eines Spiels orientieren zu kén-
nen (vgl. auch Neitzel / Nohr / Wiemer i.Dr.).

Die Erfahrung, ein Spiel intuitiv spielen zu kénnen, »erzdhlt« auch von einer
generellen intuitiven Benutzbarkeit der Programme und Werkzeuge des Rech-
ners. So wie die Tastenkombination »W-A-S-D« konventionalisierterweise in
vielen (keybordgesteuerten) Spielen die vier Laufrichtungen angibt, so ist
»Ctrl C« gemeinhin der Kopierbefehl vieler Software-Anwendungen. So wie ein
Spiel dem Spieler im >Herumspielen« seine Regeln offenbart, so ist auch das
»Herumspielen« mit komplexen Softwareanwendungen Teil einer intuitiven
und erfahrbaren Sozialisation an die »multimedialen Werkzeuge« unseres Ar-
beitsalltags. Als erste These mag daher postuliert werden: Die Limitation (und
Verunsichtbarung) von Regeln ist eine erste Verschleierung von technischen und
apparativen Ideologemen.

Die oberflachliche Limitation von Regel ist ein erster Zugriff, die Idee der Re-
gel selbst ein nahe liegender zweiter. In Auseinandersetzung mit Huizinga
wdre die Divergenz von Regel und Regelverletzung als ein Faktor des Spielprin-
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Abb. 7: Vermutlich gezielt eingebauter Programm-Bug in der

Online Open Source Version von COUNTERSTRIKE (1999/2001)

zips zu nennen. Jedes Spiel wie beispielsweise Mannschaftssportarten lebt
von dem Nebeneinander der Regeleinhaltung die dort durch einen Schieds-
richter kontrolliert wird und dem gezielten und (wenn nicht geahndet) effek-
tiven Regelbruch. Innerhalb des Spiels ist der Regelbruch wesentlich weniger
streng geahndet als das Spielverderben. Das verdeckte Foul, die Schwalbe, die
Abseitsfalle — dies alles stellt Siegbedingungen und SpielspaR (fiir Spieler wie
Zuschauer) sicher. Hier unterscheidet sich die Regelumgehung, die zum errei-
chen des Spielzeils eingesetzt wird, vom »destruktiven« Stéren des Spiels, dem
Spielverderben:

»Der Spieler, der sich den Regeln widersetzt oder sich ihnen entzieht, ist ein Spielverderber. Der
Spielverderber ist etwas ganz anderes als der Falschspieler. Dieser Stellt sich so, als spiele er das
Spiel, und erkennt dem Scheine nach den Zauberkreis des Spiels immer noch an. lhm vergibt die
Spielgemeinschaft seine Stinden leichter, als dem Spielverderber, denn dieser zertrimmert ihre

Welt selbst« (Huizinga 1994, 20).
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Diese Divergenz durchzieht und konturiert meines Erachtens auch das Com-
puterspiel. Einerseits wird das Spiel wahrgenommen als determiniertes Agie-
ren innerhalb eines bindrlogischen Entscheidungsbaumes, andererseits gehort
der Betrug bzw. das >kalkulierte taktische Foul« inhdrent mit in die Konzeption
des Spieles: Internetlisten mit hints, cheatcodes und walkthrough-Anleitungen,
aber auch Hinweise auf die >schonsten< bugs (Programmierfehler) sind wich-
tiger Teil der Spielelandschaft.

Offensichtlich ist nun aber, dass diese Moglichkeiten der >Regelverletzung«
nicht tatsachlich als eine Art von Dialektik fungieren; der cheatcode ist kein
AulRerkraftsetzen der Regel, sondern eine im Spielcode immanent vorhandene
Moglichkeit des Spiels, innerhalb seines pradisponierten Rahmens zu bleiben.
Wer liber die Eingabe einer im Internet aufgefundenen Tastenkombination sei-
ner Spielfigur Unsterblichkeit, unbegrenzten Waffenzugriff, alternative Wege
oder unendliche Ressourcen verschafft, nutzt dezidiert im Spiel selbst mitpro-
grammierte Optionen aus und aktiviert weitere Handlungsbaume innerhalb
eines rigiden Codes.«35 Die eigentliche Regelverletzung fiihrt jedoch eher zum
vollstandigen Absturz des Spiels oder zur Zerstérung der Software. Der (ver-
schleierte) Text-Code des Spiels jedoch ist unhintergehbar. Die institutionali-
sierte Bereitstellung von vorgeblichen Regelverstofméglichkeiten ist eine zweite
Verschleierung von technischen und vor allem apparativen Ideologemen.
Einschrankend muss hier allerdings darauf verweisen werden, dass es durch-
aus Maglichkeiten gibt, sich innerhalb von Spielen >regelbrechend« zu verhal-
ten. Die Freiheitsgrade aktueller state-of-the-art Spiele ermdglichen dabei
durchaus ein >aneignendes Medienverhalten, so genannte »opposed rea-
dings« (vgl. dazu Hall 1989) der vorgegebenen Spielreglementierung darstel-
len (Kapitel 7 wird sich dieser Frage nochmals vertiefend annehmen). So bieten
die immer »groBeren« simulierten Raume von Shootern, Rennspielen und sur-
vival games immer starker die Moglichkeit, ein nicht im Sinne des gameplays
intendiertes Verweilen und Explorieren dieser Riume vorzunehmen, also fast
im Benjamin’schen Sinne zum Flaneur zu werden. Die trickjumping-Szene ver-
anstaltet in bestimmten Spielen und Spiellevels choreografierte und >tinze-
risch« anmutende Inszenierungen. Die machinima-Szene benutzt die Moglich-
keit mancher Spiele zum Aufzeichnen und Speichern eigener Spielziige oder
das capturen von Spielsequenzen mit externen Programmen, um innerhalb be-
stehender Spielszenarien Kurzfilme mit teilweiser grotesker Umcodierung zu
inszenieren.

All dies sind Handlungsweisen, die im weitesten Sinne als >regelungerechtes<
Benutzen der codierten Szenarien zu gelten haben —allerdings auch nicht zum
typischen Spielerverhalten zdhlen. Und es miisste die Frage erlaubt sein, ob
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PUSH ST diese Formen »alternativen« Mediengebrauchs
ART nicht auf eine bestimmte Weise snaturalisieren-

HIGH SEDREE de« Formen des Mediengebrauchs darstellen,

die genauso an der Naturalisierung der Rech-

| Eq_IED DFS ner iiber das Spiel mitarbeiten. Denn das »lust-
volle« Gebrauchen der Spiele zu alternativen Be-
5' 'ESEEH %g% deutungsproduktionen ist nicht zuletzt auch

wiederum ein Gebrauchen der ideologischen

Techniken zu ihren eigenen Bedingungen: Kei-
ne dieser Handlungsweisen intendiert das Zer-

Abb. 8: Die potentielle Unabgeschlossenheit

storen, Enteignen oder radikale Politisieren der
des Spiels: Jeder errungene Highscore ver- X X . Lo X
|angt nach seiner Oberbietung TdeologTschen Techniken oder ist in delt'Lage, die
ideologische Form der Rechner grundsatzlich of-
fen zu legen. Die vorgeblich >subkulturellen« al-
ternativen Aneignungspraktiken von institutionell vorgegebenen Gebrauchs-
mustern sind eine dritte Verschleierung von technischen und apparativen
Ideologemen.
Als weiteres Beispielfeld konnte hier noch die »Divergenz des Endes«< angedeu-
tet werden. Huzinga konturiert das Spiel als genuin endlos; das Spiel wird
an pragmatisch definierten Stellen unterbrochen (ndmlich durch die vordefi-
nierten Siegbedingungen), aber nicht grundséatzlich beendet. Ein FuBballspiel
endet nach 9o Minuten, und die Bundesliga ist mit der Uberreichung des Mei-
sterschaftspokals abgeschlossen; die kulturelle Effektivitdat des FuBballs aber
entfaltet sich erst durch seine grundsatzliche Unabgeschlossenheit (vgl. Adel-
mann / Stauff 2003, 111): »nach dem Spiel ist vor dem Spiel«. In eben solcher
Weise aber konstruiert auch das Computerspiel seine Definition des Endes
durch das Erfiillen vorgeblicher Siegesbedingungen. Highscore-orientierte
Spiele beispielsweise evozieren immer neue Versuche, sich selbst (oder ande-
re) zu ubertreffen; Simulationsspiele, die den Rechner selbst als Gegenspie-
ler einsetzen (beispielsweise beim Computerschach), evozieren das immer er-
neute »Scheitern als Chance«,«36 narrative Spielkonzepte (wie beispielsweise
in der SILENT HiLL-Reihe (1999-2004)) locken mit der Verheifung alternativer
Enden, jump'n’runs oder Shooter evozieren das immer erneute Durchspielen
von Leveln oder dem ganzen Spiel zur Steigerung der eigenen Geschicklichkeit,
die im online zur allgemeinen Begutachtung ausgestellten speed run«37 ihren
Hohepunkt findet. Das Computerspiel lebt also aus der Divergenz einer dop-
pelten Siegbedingung: einerseits das vorgegebene Spielziel zu seiner Beendi-
gung zu erreichen, andererseits aber auch die wiederholte und idealerweise
unendliche Aufgeschobenheit der Koppelung an das Spiel als eine Akkomoda-
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tion an die Technik. So wird deutlich, dass das Computerspiel aus seiner vor-
geblichen Limitation und Normierung dennoch in der Verhandlung mit dem
Spieler vor allem Handlungskonzepte iiber das Begrenzende hinaus produziert.
Die permanente Hinausschiebung einer Finalitdit des Medienhandelns als unend-
liche Koppelung an die Technik durch die vorgebliche Aufhebung von Siegbedin-
gungen ist eine vierte Verunsichtbarung von technischen und apparativen ldeo-

logemen.

Naturalisierungen des symbolischen Systems Spiel

In der Gesamtbetrachtung des medialen Phanomens Computerspiel ist eine
Naturalisierungstendenz des >zugrunde liegendenc« technischen Systems und
»sublimen Objekts« Computer erkennbar, die sich analog zur »Arbeit der Trans-
parenz« (Comolli 1986)«38 des ideologischen Systems Kino betrachten 1asst.
So wie sich dort die dispositiv-technische Anordnung von Projektion, Saal und
Leinwand zum >Fenster zur Welt« naturalisiert und den Auffiihrungscharakter
und die »Gemachtheit« des Filmischen verunsichtbart, gerade so agiert auch
das Computerspiel an der Verunsichtbarung seiner technischen .Gemachtheit..
Damit ist nicht die Ausblendung der Tatsache gemeint, dass wir spielend an ei-
ner Maschine handeln. Vielmehr meint diese >»Verunsichtbarung des Gemach-
ten¢, dass jedes Spielen uns das »Arbeitsgeratc Computer vertrauter macht, uns
in die Prozessierung von Texten und Bildern als Arbeitsprozess eingewdhnt,
unsere Reaktionszeiten und Fingerfertigkeiten an die Maschinen anpasst und
uns somit Arbeit und Freizeit ganz im >produktions-6konomischen« Sinne mit-
einander verséhnt.

Signifikantester »Ort« einer solchen Verséhnung ist die gemeinsam genutzte
Oberflache des Spiels und des Rechners, die Oberflache des grafic user inter-
faces, welches in seiner archdologischen wie genealogischen Ausdifferenzie-
rung erheblich zum Verschwinden des sMaschinellen« beigetragen hat, ebenso
wie die hybriden und remedialisierten Oberflachen aktueller state-of-the-art
Spiele. Fiir Lev Manovich (2001, 214f.) kulminiert die Ausdrucksform des Com-
puters im Interface, dass seiner Meinung nach nur zwei grundsatzliche Pro-
zesse des Computers >iberdeckt«: den Zugriff auf eine Multimedia-Datenbank
oder eine Navigationsmethode durch raumliche Reprasentationen.

Als Spezifikum dieser speziellen Oberflachen (und als Differenzkriterium zu
den Oberflachen anderer technischer Interfaces) muss der Handlungsbegriff
gelten, der an diese Medien herangetragen wird — oder eben praziser: durch sie
evoziert wird. Denn das »gesteigerte Erfahrenc< der Medienimplemente koppelt
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Abb. 9: Das Verschwinden der Maschine: Benutzeroberfldche

des unveréffentlichten Betriebssystems Microsoft Bob, Marz 1995

sich maBgeblich an eine Einladung zur Interaktivitit (die meist doch nur eine
Reaktivitat ist) und wird zudem noch durch die Angebote und VerheiBungen
des Narrativen tUiberformt. Hier gehen dann letztlich auch generelles Handeln
am Arbeitsgerdt Computer und pleasure-orientiertes Spielen am Computer-
spiel ineinander iiber (so zumindest die These). Denn es scheint struktur-funk-
tional gleichwertig, ob der Prozess der Uberschreibung von Daten auf der Fest-
platte zu einem >wirf den Ordner in den Milleimer« iiberformt wird oder der
Prozess der taktilen Geschicklichkeit zu einem >hiipf mit dem Klemptner iber
den Pilz.. Die Frage, ob im Falle des Spiels Narration und Interaktion als zwei
ganzlich differente Systemvermittlungverfahren zu verstehen seien oder ob
beide Prozesse aufeinander bezogen und interdependent zu denken seien,
stellt sich zumindest unter dieser Perspektive nicht mehr.«39

Ich mochte daher vorschlagen, das Spiel auf dem Computer als eine von meh-
reren moglichen Handlunsgformen an einem sublimen Objekt (dem Compu-
ter) zu verstehen, eine Handlungsform der »gesteigerten Erfahrungs, die dazu
angehalten ist, einerseits die Technik, an der gehandelt wird, (teilweise) zu
verschleiern, und die andererseits als soziale wie subjektive Praxis auch be-
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stimmte Spezifika (die Wunschkonstellationen) sichtbar werden 14sst. Gehan-
delt wird dabei an Konzepten visueller, soberflachlicherc symbolischer Systeme,
die sich im weitesten Sinne als eine Form des »Textuellen«begreifen lassen. Die-
se stellen Formen dar, die sich diskursiv organisieren und eingebunden sind
in dispositive Ordnungsstrukturen. Die Konzeption eines Gegeniibers, an dem
gehandelt wird, ist somit zwar zunichst als eine Differenzkonstruktion zu be-
greifen (ich vs. das Spiel / den Rechner), stellt sich aber bei genauerer Betrach-
tung als eine Form des ausgehandelten und produktiven Handelns dar. Die
symbolischen Systeme von Spiel und Rechner sind Formen der medialen Kop-
pelung, die sich maRRgeblich iiber das Aushandeln diskursiver Formationen her-
stellen. These ist, dass der Spieler den Code des Spiels >aktivieren< muss, um
das Spiel spielen zu kdnnen — er scheint daher selbst in einem »praformativenc
Sinn Erzeuger des Spiels zu sein.

Dieses »Hervorbringen« basiert aber auf einem briichigen Vertrag: Ahnlich wie
die Apparatustheorie des Kinos von einem idealen Kino ausgeht, das zur Qua-
si-Halluzination Uiberformt werden kann (ungetriibte Projektion, keine Chips-
esser im Kino, kein hell leuchtendes Notausgangzeichen direkt neben der Lein-
wand etc.), ist die mediale Kopplung an das Computerspiel davon abhiangig,
dass die technische Limitation, der soziale und raumliche Kontext des Spie-
lenden und die Narration / Interaktion mit der Oberflache »ungestort« funktio-
niert. Wir konnen nur zeitweise ausblenden, dass die Technik zwischen uns und
der Quelle der Wahrnehmungsinhalte steht.

»Medien wirken wie Fensterscheiben. Sie werden ihrer Aufgabe umso gerechter, je durchsich-
tiger sie bleiben, je unauffalliger sie unterhalb der Schwelle unserer Wahrnehmung verharren.
Nur im Rauschen, das aber ist in der Stérung oder gar im Zusammenbrechen ihres reibungs-
losen Dienstes, bringt das Medium selbst sich in Erinnerung, die unverzerrte Botschaft hinge-

gen macht das Medium nahezu unsichtbar« (Kramer 1998, 74).

Evokationen und Naturalisierungen scheinen also Hand in Hand zu gehen, sich
gegenseitig zu bedingen und sich in einem fragilen Gleichgewicht zu halten.

Der Computer als technisches Artefakt und das an ihm handelnde Objekt er-
zeugen bei gelingender Koppelung — um dies noch einmal zu biindeln - ein Da-
zwischen, welches sich als Hervorbringung im Sinne des Handlungsbegriffes
und im Sinne einer sozialen Praktik verstehen ldsst. Somit wendet sich der ak-
tivkonturierte Evokationsbegriff gegen einen eher passiven Gebrauchsbegriff;
erbetontdas Handeln als Alltagspraktik gegen eine Konzeption des aus seinem
reinen Alltagshandeln herausgehobenen rezipierenden Subjekts. Begrenzt ist
dieser Handlungsbegriff des aktiven Gebrauchs nur dadurch, dass aus diesem
Gebrauch weniger >Freiheitsgrade« und »alternative, taktische Handlungsop-
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tionen« entstehen, sondern dass die Aktivitat des

Spangenberg (1991) definiert die »mediale Kopp-

lung« als eine Form der Wahrnehmung in einem

Mediennutzers zunachst und vorrangig dazu da
ist, die Effektivitat von Spiel (und zweitrangig die

komplexen Sinnzusammenhang, der sich essentiell

des Computers selbst) zu garantieren. Die Evo-

von bisherigen Kommunikationssituationen (The-

kationen beziehen sich auf die Naturalisierung

ater, Kino, Unterhaltung, etc.) unterscheidet. Di-

eines zutiefst limitierten und pradisponierten

ese den neuen Medien zugeschriebene Form der

medientechnischen Verbundes, welcher ohne die-

Kopplung konturiert sich durch ein gebrochenes Sy-

se Naturalisierung nicht effektiv ware. Analytisch

stem von Eigen- und Fremderfahrung, von Sinnes-

aber ldsst sich aus den Evokationen des Spiels he-

und Kérperwahrnehmung, die eine Konstitution

rauslesen, was der Spieler sich von der zugrunde

von >Wirklichkeitc komplex und schwierig werden

liegenden Technik wiinscht. Der theoretisch-ana-

lassen. Nicht nur, dass die Dimensionen des Wahr-

lytische Mehrwert des Computerspiels liegt also da-

nehmbaren (Raum, Zeit, etc.) ausgedehnt werden,

rin, dass sich an der naturalisierenden Herstellung

es kommt in der medialen Koppelung zusatzlich

der Effektivitdt des sublimen Objekts ablesen Idsst,

auch zu Sinnbildungseffekten auf einer vorseman-
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was zu seiner Existenzbedingung gesellschaftlich
tischen Ebene.

und subjektiv »nétig« ist. Hier schlielt eine »ide-

ologiekritische Spiele-Wissenschaft: eng an das
Verfahren der Analyse von Wunschkonstellationen und der Hinterfragung von
Praktiken der Herstellung von naturalisierenden Augenscheinlichkeiten und
Evidenzen des Computers an. Es geht mir darum, die vorgebliche Transparenz
des Interfaces dahingehend zu hinterfragen, indem ich den Computer als be-
deutungsproduktives soziotechnisches System interpretieren méchte. Die Fra-
ge nach dem Gebrauch des Mediensystems ist dabei also weniger eine Frage
nach dem Handeln am, sondern eine Frage nach dem Erzeugen, Produzieren
und Verhandeln von immanent im Mediensystem vorhandenen kulturellen,
sozialen und subjektiven Bedeutungselementen. Im Handeln am Computer-
spiel materialisiert sich nichts anderes als das »Unterbewusste« von Diskurs
und Subjekt.
SchlieRen wir den Kreis der Argumentation und kehren noch einmal zu Edgar
Allan Poe und dem Schach-Tiirken zuriick. In meiner Lesweise des Poe’schen Ar-
tikels verstehe ich den Wunsch nach der perfekten Maschine dahingehend, ein
Verlangen zu artikulieren, dem eigenen deduktiven Verstand einen ebenbiir-
tigen Gegner in Form einer alle Spiele gewinnenden, »von sich aus functionie-
renden Maschine« gegentiber zu stellen. Die Maschine — in ihrer Gemachtheit,
als techné — provoziert die Uberlegenheit des menschlichen Intellekts.
Der IBM-Rechner Deep Blue gewann am Sonntag, den 11. Mai 1997 den Wett-
kampf gegen den Schachweltmeister Gari Kasparow. Damit erfiillte sich der
geheime Wunsch von der intellektuellen Omnipotenz der Maschine, der sich
vom Kempelen'schen Automaten iiber die Phantasien de la Mettries bis hin zu
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Turings Idee der potentiellen Ununterscheidbar-
keit von Mensch und Maschine zieht. Deep Blue
war dabei zwar in der Lage, den amtierenden
GroBmeister zu schlagen, benétigte aber einen
menschlichen Sekundanten zur Auswahl der re-
levanten Ziige — und nicht zuletzt auch deshalb,
um die Figuren auf dem Brett zu ziehen. Im glei-
chen Moment, in dem sich also eine Wunsch-
konstellation erfiillt, wird gleichzeitig ihre Brii-
chigkeit deutlicher. Mit Deep Blue scheint die
»entmenschte« Maschine knapp 230 Jahre nach
dem Kempelen’schen Tiirken endlich in der Lage,
»jedweden Gegen-Spieler zu schlagen« — Die Fi-
guren svon sich aus« zu greifen und zu fithren
wie der Turke gelingt ihr jedoch immer noch
nicht.
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Abb. 10: IBM’s »Deep Blue« schlagt Gari Ka-

parow
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DiE NATURLICHKEIT DES SPIELS:
RAUMFETISCHISMUS

Wie verunsichtbart sich das Spiel als etwas >Kiinstliches< und -Gemachtes«? Wie
tarnt es seine Hergestelltheit und Manufaktoriertheit, um als ein sinnlicher,
unmittelbarer und in Teilen als natiirlich angenommener Teil unserer Kultur
zur Wirkung zu kommen? Inwieweit ist dieses >Natiirlich-Werden« ein Effekt,
der »nur« der sozialen, ékonomischen oder medialen Funktionalitat des Spiels
geschuldet ist? Oder tarnt sich in diesem »Natiirlich-Werden« auch ein Bestand
an Werten, Ideologien oder Politiken, die ihre Tragweite umso besser entfalten,
je unsichtbarer sie verbleiben?Sochen Fragen werden nicht nur an das Compu-
terspiel gestellt. Es sind Fragen, die jedem Medium gelten. Innerhalb der Aus-
einandersetzung mit Naturalisierungen ist es die Apparatusdebatte der fran-
zosischen Kinotheorie der 7oer Jahre, die als Referenztheorem hernagezogen
werden kann. Innerhalb dieser Debatte (die in Kapitel 6 nochmals vertiefend
flr die hier angestoBene Diskussion aufgerollt werden soll) ist es vor allem
die Konstruktion des filmischen Raums, die immer wieder als Beispiel fiir die
Konzeption eines ideologischen und gleichsam naturalisierten Konzepts be-
fragt wird. Insofern scheint es auch ein guter Ausganspunkt fiir die Beschafti-
gung mit dem Computerspiel, ebenso nach dessen Konzeption eines medialen
Raums zu fragen und — gleichsam den Entfaltungen der Apparatusdebatte fol-
gend —nach den innewohnenden ideologischen Effekten zu suchen.

Alle Medien haben bzw. evozieren Raume und Raumanmutungen - dies gilt
ebenso und vor allem fiir Computerspiele. Der Raum ist aber nicht nur des-
wegen ein gutes Beispiel zur Exploration des diskursiven Gemenges von Tran-
spanzen und Verschleierungen, weil eine Vergleichbarkeit unterschiedlicher
Mediensorten liber eine gemeinsam geteilte Kategorie méglich scheint. Der
Raum ist auch deswegen ein guter Ausgangspunkt, weil er (wie die Zeit) eine
der basalen Ordnungskategorien darstellt, die unserer Gesellschaft (wie auch
deren Medien) innewohnt. Raum strukturiert auf verschiedenste Weise die
Konzeption einer Subjekt-Welt-Korrelation; sei es in der direkten Erfahrung,
sei es als mediale Konstruktion. Gleichzeitig ist das Apriori des Raums, eine der
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basalen Kategorien der Unmittelbarkeit und Unhinterfragbarkeit. Und nicht
zuletzt ist als Spezifikum des Computerspiels geradezu von einem »fetischi-
stischen« Umgang mit dem Raum auszugehen: Wie kaum ein anderes Medien-
implement feiert das Computerspiel den Raum und die Raumanmutung. Was
also sind die Raume des Computerspiels?

Die Produktion von Raumen durch und im Spiel

Eine Perspektive auf die Topografien, Anordnungen und Raume, die das Com-
puterspiel hervorbringt, liefert das Spiel-Grab von New Mexico. An einem un-
bekannten Ort wurden dort 1983 ca. 6 Millionen Cartridges fiir die Atari-5200-
Konsole in der Erde vergraben, nachdem der Markt fiir Computerspiele sich so
substantiell verandert hatte, dass keine Nachfrage nach den Spielen mehr be-
stand. Die produzierten Uberkapazititen der Atari-Spiele E.T. (1982) u. a. wur-
denin dieses »Grab«entsorgt (Lischka 2002, 53). Durch ihr»Begrabnis« sind diese
Spiele so zu einer tatsachlichen Einschreibung in den Raum geworden, einem
topografischen und kulturhistorischen Artefakt, das seiner zukiinftigen archa-
ologischen Behandlung harrt. Die Frage nach den Raumen des Computerspiels
aber aus einer Perspektive deren Materialitat zu beantworten zielt aber ganz
offensichtlich am Wesentlichen vorbei. Denn jenseits eines artefaktischen Zu-
griffs auf die Topografie des Spiels sind es vor allem die »immateriellen< Raume
der Monitore und Datenbanken, die hier zur Verhandlung stehen.

Die Frage, in welchem Zusammenhang rechnerbasierte Spiele und Raume ste-
hen, erfordert ein Nachdenken iiber den Charakter der grafischen Oberflachen
und Raumanmutungen. Der Begriff der -Raumanmutung« soll im Folgenden
fiir in der Handlung konzeptualisierte Raumvorstellungen jenseits physischer
oder eindeutig referenzieller Riume verwandt werden. Spiele sind offensicht-
lichdominiertvon Karten, Labyrinthen, klaustrophobischen Innenraumen, sub-
jektiven Flugerfahrungen oder zum Flanieren einladenden, weit ausufernden
Landschaften. Das Spiel benutzt den Raum als zentrales Moment seiner Narra-
tion und seiner Funktionalitat. Schon ein kurzer Blick auf die Genreausdiffer-
nezierung macht dies deutlich. Das Genre des Adventures ist (egal ob in seiner
frithen, rein textbasierten Darbietung (bspw. ADVENTURE (1972/1975) oder in
aktuellen photorealistischen Anmutungen (bspw. MysT V: END OF AGES (2005))
dominiert von einem Grundzug der Exploration von Raumen. Immer neue Tii-
ren und Offnungen fihren in immer neue linear aufeinander folgende, ma-

andrierende oder labyrinthische Topografien (vgl. Degler 2004), die von un-
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Abb. 11: Durchmessener Raum — SILENT HiLL § (2007), Abb. 12: Angeeigneter Raum — HALO 2001),

Abb. 13: Beherrschter Raum — AGE OF EMPIRES Il (2005), Abb. 14: Zentralperspektivisch organi-

sierter Raum — NEED FOR SPEED: MOST WANTED (2005) (Im Uhrzeigersinn)

bekannten >weien Flecken« zu durchmessenen, bewdltigten und entratselten
Raumen umgearbeitet werden miissen.

Im Falle des first- oder third person shooters stellt sich die Situation oft ahnlich
dar. Hier miissen verschriankte Raume angeeignet werden: Ein von aggressiven
Feinden befreiter Raum ist dann nicht nur innerhalb der Topografie des Spiels
entdeckt, sondern auch erobert. Thn von Gegnern zu befreien ist fiir den Spieler
dann nicht nur ein Akt der Aneignung, sondern auch der Bewahrung.«4o Fir
Matthias Mertens (2007) stellt die chronotopische«41 Form des Shooters eine
der Grundparadigmen der Raumkonstitution von Computerspielen dar:

»Die Grundstruktur dieses Chronotopos ist seit Doom 1993 [..] daR ein Raum Agenten aus-
schickt, um sich gegen seine Durchquerung zu wehren. Variationen der Raumerzahlung kann es
aber nur geben, wenn der Raum verdndert wird, wenn am Topos des Chronotopos gedreht wird.

Oder, besser, wenn der Raum nicht mehr Gegner ausschickt, um uns herauszudrangen, sondern
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Abb. 15: Raum als Spielfeld — FIFA SoccEr 2008

Abb.16: Off-Raum — SPACE INVADERS (1978)

sich uns so anpafdt, dal wir gefiigig werden und unmerklich selbst zu Agenten werden, die dafir

sorgen, da mit dem Game Over der Zauberkreis durchbrochen ist« (ebd., 50).

Rennspiele (wie bspw. NEED FOR SPEED |1 (1997)) sind Exzesse der zentralperspek-
tivischen und linearen Durchmessung von Raumen. Ebenso sind auch die Snea-
ker (bspw. Metal Gear Solid (1998)) und shoot ‘em up’s (bspw. Star Wars BATTLE-
FRONT (2005)) in ihrem Kern, ganz im militarischen und geopolitischen Sinne
der Befreiung des besetzten (auch politischen und 6konomischen) Raums, als
ein »Kampf um Raumc« zu verstehen,.

Weltiibersichtskarten (bspw. DEFENDER (1981)) markieren die»>Siegbedingungenc
des Spiels nicht nur in Eroberungsspielen und Aufbausimulationen (bspw. AGe
oF EMPIRES (1997)) oder in Schlachtensimulationen (bspw. SiIb MEYERS GETTYS-
BURG (1997)), sondern auch in 6konomischen Simulationen von Stadten (bspw.
SimCiTy (1989)) und Industrien (bspw. SID MEYERS RAILROAD TycooN (1990)).
Hier muss Raum erforscht, angeeignet, beherrscht, diszipliniert und verwaltet
werden — und vor allem durch permanentes Scrollen sichtbar bleiben. In ma-
chen Spielen muss er zunachst liberhaupt erst sichtbar gemacht werden: Erst
die eigene Prasenz in einem Raum macht diesen sichtbar, liiftet den undurch-
dringlichen »fog of war«.

Aber auch andere Spielkonzepte und -genres bedienen sich zur Herstellung ih-
rer ludischen und narrativen Funktionalitdat unterschiedlicher Raumkonzepte,
ohne dass der Raum als Struktur- oder Gestaltungskomponente so offensicht-
lich zu Tage tritt. Sportspiele reproduzieren die aus ihren realen Vorbildern
bekannten raumtaktischen Konzepte (»Der Pass in den freien Raum« — bspw.
FIFA SOCCER MANAGER (1997)), Kampfspiele gewinnen ihre Spannung aus der
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Eroberung der besten Ausgangsposition fiir den
Avatar (TEKKEN (1995)), frithe Jumpn'Runs mit
side-scrolling deklinieren eine merkwiirdige Um-
kehrung in Form eines stillstehenden Avatars an
dem sich der Raum vorbeibewegt (bspw. SUPER
MaARIO Bros. (1983)) — und so gut wie jedes Spiel
definiert zumindest ein raumliches off,«42 das
zwar nur selten befragt, aber immer vorhanden
ist: Wo kommen die Steine bei TETRIS (1986) ei-

gentlich her, wo ist der geheimnisvolle Ursprung
der Aliens in SPACE INVADERS (1978)?«43

Abb.17: Der Ort des Spielens: Spielhalle

Dariiber hinaus eréffnet jedes Spiel natiirlich

eine »Bilokation« (Huhtamo 2007, 40), also eine
Erfahrungsform, in der der Spieler einerseits am Ort des Spielmediums ist und
andererseits in eine narrativ-funktionale und kommunikative Spielwelt ein-
tritt. Aber auch andere »soziale Raume« werden durch das Spiel generiert — ur-
bane Topografien, die dem Spiel vorbehalten sind: Arcades und Spielhallen.«44
Ebenso eréffnet das Spiel einen medialen Handlungsraum innerhalb privat-
freizeitlicher Rahmung: Der Spieler positioniert sich gegentiber dem Monitor
am Schreibtisch oder in der zentralen Achse des Wohnzimmers gegeniiber dem
Fernseher und der Konsole.«45 Dariiber hinaus stiften Spiele auf dem Handy
oder einer portablen Spielkonsole kommunikative Gefilige innerhalb sozialer
und 6ffentlicher Raume, in denen der Spieler sich >positioniertc und in ein Ge-
geniiber zu seiner Umwelt setzt. Auf dhnliche Weise stiften beispielsweise On-
line-Rollenspiele kommunikative Netze.
Es stellt sich nun die Frage, was diese unterschiedlichen Raume hervorbringt
und was sie zusammen hdlt. Sind diese rdumlichen Netze und Ordnungen Ef-
fekte des Spiels selbst oder vielmehr Produkte eines Handelns »am« Spiel? Das
hier vertretene Argument lautet, dass die Topografien des Spiels Effekte sei-
ner Medialitdt sind. Das Spiel kann folglich nicht losgelést von dieser Mediali-
tat betrachtet werden. Seine Bedeutung entfaltet es nur im Kontext seiner me-
dialen Umgebung.
Medien indes tendieren dazu, selbst >ortlos« zu sein und diesen -Mangel« durch
unterschiedlichste Formen der Herstellung, Erzahlung und Produktion von
Raumen und Raumanmutungen auszugleichen.«46 Dies verdeutlicht, dass wir
im Nachdenken iiber die Topografien des Spiels auf die grundséatzliche Frage
nach seiner Medialitat zurlickgeworfen sind. Denn all diese eben angerissenen
Effekte sind Hervorbringungen unterschiedlichster medialer Funktionen. Inso-
fern stellt sich die Frage, inwieweit der »Raumfetischismus« des Spiels auch zu
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verstehen ist als ein auf verschiedene Ebenen und Wirkungsweisen des Medi-
alen selbst bezugnehmendes System? Wenn wir also nach den Topografien des
Spiels fragen, so miissen wir nach mehr als seinen >ontologischen« Raumen fra-
gen. Ebenso muss die Frage nach dem Medium selbst beantwortet werden, also
die Frage nach der Medialitdt und Materialitdt sowie nach der symbolischen
Formung und Visualitdt der Topografien des Spiels, aber eben auch deren Wir-
ken auf und Interagieren mit Subjekt, Kultur, Zeichen und Diskursen. Wir mtis-
sen fragen, wie und durch welche Instanzen und Techniken welche Raume des
Spiels fiir wen produziert werden, welche diskursiven Kriafte an der Produk-
tion von Raum im Spiel mitwirken und wie sich die unterschiedlichen Orte,
Rdume und Gefiige >iibereinander« staffeln. Zusammengehalten werden diese
unterschiedlichen Raume durch einen Diskurs der Produktion von kompensa-
torischen Raumen fiir eine ortlose Praktik in der Gesellschaft —den technischen
Medien. Und insofern legitimiert sich ein Nachdenken iiber die Topografie des
rechnerbasierten Spiels auch nicht aus der Ubernahme eines analytisch-theo-
retischen Trends oder der Renaissance der Frage nach dem Faktisch-Raumlichen
in Nachfolge der ;Entmaterialisierungsdebatte« (also der Aufgabe des Raumes
als theoretischem Apriori zugunsten postmodern verfasster Theoriebildungen
um simulierte und virtuelle Weltentwiirfe). Jenseits des Simulationsbegriffs
oder des »spatial turns« (Soja 1989) ist die Frage nach den Raumen von Medien
eine definitorisch und theoretisch entscheidende Frage zum Verstdndnis von
Medien und Medienimplementen. Schon durch Harold Innis” Schriften (ders.
1997) und Marshall Mc Luhans »Global Village« (1995) sind Denkweisen aufge-
rufen, welche die tatsdchliche oder konzeptuelle Verbindung von rdumlicher
Erstreckung und medialer Funktionalitit ins Zentrum medientheoretischer
Uberlegungen riicken. Und mit den Auseinandersetzungen der Cultural Stud-
ies um die rdumliche Konstitution von Kultur und Gesellschaft im Rahmen ei-
ner Globalisierungsdebatte ist die bisherige Analyse von Kultur und Gesell-
schaft um einen Raumbegriff erweitert, der den Raum auch als hergestellten
Raum der sozialen Ordnung und Produktion erganzt. Innerhalb dieser »neuenc
Raumlichkeit gewinnt die postmoderne und postkapitalistische, globalistische
Konstruktion von Raumen durch Kommunikationsstrukturen ein neues Ge-
wicht. Diese neue Raumlichkeit entfaltet sich aber nicht nur auf einer Makroe-
bene, in Form der Globalisierung von Produkt und Kommunikation (vgl. bspw.
Appadurai1988), sondern auch auf einer Mikroebene, beispielsweise im Wohn-
zimmer (vgl. bspw. Morley 1997).

Selbstverstandlich ist aber die Frage nach den Raumen des Spiels auch eine,
die sich sehr dezidiert mit der Spezifik des rechnerbasierten Spiels auseinan-
der zu setzen hat. Denn nach wie vor adressieren verschiedentliche Beschafti-
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gungen mit Spielen und Medienraumen diese als mimetische, >zweitrangige:«
oder nachahmende Anordnungen —also als Ausfithrungen, Praktiken oder Dar-
reichungen reprdsentationaler oder schlicht zeichenhaft-codierter Anordnung.
Demgegeniiber soll hier auch iiber eine gleichzeitig vorhandene »erste Natur«
der Spielraume spekuliert werden, also iiber Raumerfahrungen, die substan-
tiell unter der Pramisse der Unmittelbarkeit in Handlung und Erfahrung zu
begreifen waren. Die Raume des Spiels sind (teilweise) Raume unserer Erfah-
rungswelt und stellen ein Konzept von (vermittelter aber gleichwohl perfor-
mativer«47 und nicht geschiedener) Anmutungen des >Dabei-Seins« dar und
nicht des »Als-Ob«. Dass eine solch grundsatzliche Teilhabe sich nicht nur auf
die Raumkonzeptionen, sondern auf die grundsatzliche Kontur des Spiels im
Medium beziehen, ist These diesen Buches — zunachst soll aber im Folgenden
weiterhin und exemplarisch nur iiber die Orte, Topographien und Raume des
Spiels verhandelt werden.

Erste Ebene: Medienraume

Auf den ersten Blick existieren die Raume des
Spiels »im« Spiel. Sie sind das, was wir sehen, das,
in dem wir handeln, das, was die Funktionali-
tat des Spiels herstellt. Diese erste Ebene von
Raumentwiirfen existiert auf der Oberflache
des Spiels, stellt sich im »Sichtbaren« des Spiels
her und ist somit nicht ohne die Praxis denkbar,
die diese Sichtbarkeit herstellt, also des Moni-
tors des Computers oder Fernsehers, an dem wir

spielen. Gleichzeitig konnen wir an dieser ersten

Abb.18: Multiple Raumreprasentationen —

Ebene der Raume (den Medienraumen) schon
PopuLUs (1989) . . . . «
Aufschliisse iiber die Funktion von Raumen und
Topografien im Spiel gewinnen, die gleichzeitig
auch Aussagen liber das Medium selbst ermdglichen: liber die Tatsache der blo-
Ben Existenz solcher Raume, die Art ihres Zusammenwirkens mit dem Medium
sowie ihres ideologischen Wirkens und ihrer Funktionalitat fiir das Medium.
Rechnerbasierte Spiele enthalten ein Ubermal entweder an Raumen, Orten,
Platzen, Wegen, Netzen oder begrenzten Flachen. Sie entwickeln eine Art von
»obsessiver« Prasenz topografischer Elemente — eine Priasenz, die ich mit dem
Schlagwort des Raumfetischismus charakterisieren mochte. Ein Fetisch ist —in
der sich auf Freud beziehenden psychoanalytischen Schule — ein Begriff fiir die
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Attraktion von unbelebten sexuellen Ersatzobjekten. Nach Freud ist der Fe-
tisch charakterisiert als unbelebtes und ungeeignetes Ersatzobjekt des sexu-
ellen Begehrens, der allerdings erst dann pathologisch wird, wenn dieses Stre-
ben iiber durchaus regelmiRige »Uberschitzungen des Sexualobjekts« (bspw.
im Falle der jungen Liebe) hinausgeht und sich fixierend an die Stelle des »nor-
malen« Sexualtriebes setzt (Freud 1978, 252 ff).

In der marxistischen Terminologie bezeichnet demgegenitiber der Fetischcha-
rakter den Glauben daran, dass bestimmte gesellschaftliche Verhaltnisse dau-
erhaft seien, dass sie ewige und unverdnderliche Machte darstellen, die uns
beherrschen: Nation, Staat, Familie, Ware, Geld, Kapital usw. Speziell die Ware
wird in der Marx’schen Okonomie mit diesem Fetischcharakter in Verbindung
gebracht: Die Ware wird mit den Attributen der Austauschbarkeit und dem An-
trieb zum Tausch verbunden — und mit dem naturalisierten, vorgeblich objek-
tiven und internalisierten Wissen, dass die Warenlogik unveranderlich und au-
Rerhalb der Kontrolle des Subjekts sei:

»Das Geheimnisvolle der Warenform besteht also einfach darin, dass sie den Menschen die
gesellschaftlichen Eigenschaften ihrer eigenen Arbeit als gegensténdliche Eigenschaften der
Arbeitsprodukte selbst, als gesellschaftliche Natureigenschaften dieser Dinge zuriickspiegelt
[...] Durch diese Vertauschung der Abhangigkeiten werden die Arbeitsprodukte Waren, sinnlich
Ubersinnliche oder gesellschaftliche Dinge« (Marx, Kapital I, 86).

Wenn ich nunmehr die Raume des rechnerbasierten Spiels als Fetische bezeich-
ne, dann in der eben skizzierten doppelten Verwendung. Denn einerseits ver-
weisen die Topografien des Spiels auf etwas, was »dem Medium« fehlt: eine
tatsachliche Orthaftigkeit. Spiele im Medium nehmen keinen Raum ein, die
»gezeigten« Orte sind referenzfrei und das Spiel selbst speist sich in seiner
rdumlichen Anmutung aus der Konstruktions- und Erfahrungsleistung des
spielenden Subjekts sowie aus symbolischen Konventionalisierungen des Me-
diums (die im Falle des rechnerbasierten Spiels der (zentralperspektivischen)
Malerei, der Fotografie und vor allem dem Kino entlehnt sind). Wenn also kon-
statiert wird, dass Raume etwas sind, was Medieninhalten, -implementen oder
-formaten nicht tatsachlich gegeben ist, dann ware insofern die Topografie des
Spieles etwas, was ein Medium zu erreichen sucht, um >wirklich« zu werden.
Der Raum des Spieles ware also als Ersatzobjekt fiir etwas >schmerzlich Feh-
lendes< zu beschreiben, das durch seine Uberdetermination (die im Falle der
Spielraume sowohl durch ihre quantitative wie qualitative Prasenz zu unter-
stellen ware) »aufgeladen« wird.

Innerhalb der Marx’schen Okonomie wiirde die Uberformung des Spiels als
Ware darauf verweisen, dass dem Spiel bestimmte unverduRerliche Attribute
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zugeschrieben werden, die ihnen >naturgesetzlich« innezuwohnen scheinen.
Dies ware eine Perspektive, innerhalb derer den Raumen des Spiels (als einem
dieser Attribute) eine Funktionalitidt zugeschrieben wird, die der strukturellen
Logik der Medien zuzuordnen ist. Die Raume des Spiels sind in einer solchen Be-
trachtungsweise dann »nur« codierte und errechnete, fiktionale, nicht-perfor-
mative, entreferentialisierte und immaterielle Raumanmutungen ohne jede
Verbindung zur Welt. Sie waren insofern als Fetisch zu betrachten, als ihnen
eine grundsatzliche »Nur-Medialitatc zugeschrieben wiirde, die dann entweder
von einer Wirkungslosigkeit dieser Riume (da Medien der Interaktion mit der
realen Handlungswelt per se ohnméchtig seien) oder aber von einer Wirkung
alsnarrativem Text ausginge (da Medien wirkmichtige Angebote zur Ubernah-
me von Werten darstellen). Der sich so speisende Fetischcharakter des Raumes
als Medienraum verstellt aber meines Erachtens eine Sichtweise auf den Spiel-
raum als einem genuinen >Teilc der Welt auch jenseits seiner Medialitat.
Verkiirzt lieBe sich also zusammenfassen: Der Fetischcharakter der Riume in
den Spielen speist sich einerseits aus der Annahme einer unterstellten Unver-
anderlichkeit und Naturgesetzlichkeit von Medieninhalten (Medienraume sind
immaterielle Teile des Mediums und nur auf dieses beschrankt) ebenso wie er
sich aus einer Eigendynamik des Mediums herstellt, welches die Raume be-
nutzt, um etwas Fehlendes zu kompensieren (die Spielraume ersetzen die feh-
lende Orthaftigkeit des Mediums). So verstanden wiirde der Raumfetischismus
»beide funktionalen Seiten«des Mediums markieren. Die eine Seite ware die Ar-
beit des Subjekts an der Sicherstellung des Funktionierens des Mediums durch
aktive Ausblendung und die Kompensation der faktisch erlebten Médngel des
Mediums - es besitzt keine »echten< Raume. Die andere Seite ware die Arbeit
des Mediums an der Kompensation und Ersetzung der eigenen funktionalen
und strukturellen Mangel und der Verblendung seiner hegemonialen Struktur
- die gemachten Raume sind immer aus einer Ideologie heraus hergestellt, er-
scheinen aber unmittelbar und »natiirlich«. Auf eine bestimmte Weise kénnen
die Raume des Spiels also auch als /dealisierungen verstanden werden. ldeali-
sierung darf hierbei nicht als eine Form der Abstraktion verstanden werden,
sondern soll eher im Sinne einer Uberhéhung (eben einer Fetischisierung) ver-
standen werden. In einer solchen Betrachtungsweise gerdt die Oberfliche, also
das sichtbare >Bild« des Spielraums, ins Zentrum der Aufmerksamkeit.

Diese Oberflache ist es aber auch, welche die Koppelung des Spiels an ein Medi-
um (ndamlich den Computer) analytisch zunachst in den Mittelpunkt riickt. So-
wohl Spiel als auch das Medium Computer driicken sich gleichermalen in der
grafischen Benutzerschnittstelle (grafic user interface = GUI) aus. Wenn das
Spiel als ein Medienimplement gelesen wird, ist hier das entscheidende Argu-
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ment fiir eine medienbezogene Analyse der Spielraume aufgerufen: Das Spiel
und der Computer teilen sich die visuelle Reprasentation, und beide zielen auf
ihrer Interface-Ebene auf eine idealisierte Darstellung ab. Vier farbig abgeho-
bene Kreise markieren bei MENSCH-ARGERE-DICH-NICHT die Sicherheit des eige-
nen Heimes und ein kleines Eimerchen mit einem Griine-Punk-Logo markiert
im Betriebssystem WindowsXP das reversible Loschen von Dateien.

Eine grafische Benutzerschnittstelle ist eine Softwarekomponente, die einem
Computernutzer die Interaktion mit der Maschine iiber grafische, metapho-
rische Objekte (Desktop, Ordner, Papierkorb, Menii) mittels eines Interface
(Maus, Tastatur, Joystick, Controller) erlaubt.«48 Mithilfe dieses technolo-
gischen Konstrukts einer Oberflache, die sich >iiber« die Maschine legt und ei-
ner aus graphischer und haptischer Ansprache bestehendem Interface stiftet
der Rechner eine Form der Transparenz oder Naturalisierung seiner komplexen
und codebasierten Architektur.

»In the 1980s, most computer users who spoke of transparency were referring to a transparen-
cy analogous to that of traditional machines, an ability to »open the hood«and poke around. But
when, inthe mid 1980s; Macintosh computer users began to talk about transparency, they were
talking about seeing their documents and programs represented by attractive and easy-to-in-

terpret icons« (Turkle 2005, 268).

»GUIs benutzen [..] Metaphern, um das Arbeiten mit dem Computer einfacher zu machen, aber
es sind schlechte Metaphern. Ihre Anwendung zu erlernen ist im Wesentlichen ein Wortspiel,
ein Prozess, indem man neue Definitionen von Wortern wie »Fenster, -Dokumentc und >sichernc
lernt, die sich von den alten unterscheiden, jaihnen invielen Fillen nahezu diametral entgegen-

stehen« (Stephenson 2002, 83).

Das Grafische von Software und Spiel ist somit eine Form der sekundiren Si-
gnifikation, die die »darunter liegende« Ebene von Algorithmus und Code zu
einem »wahrnehmungsnahen« Zeichensystem tiiberformt (Sachs-Hombach
2003, 73ff) und das Entstehen funktionaler Narrative (>Ich schiebe das Doku-
ment in den Ordner) und rdumlichen Handelns (sLara Croft geht nach links«)
ermoglicht.

In einem solchen Verstiandnis — die Oberfliche des Spiels als Naturalisie-
rung von Code zu verstehen — wird aber eine Perspektive erkennbar, die das
Spiel innerhalb des Mediums als reprasentationales, symbolisches und intui-
tiv slesbares< Medienangebot versteht. Diese effektive Uberformung des sym-
bolischen und arbitraren Codesystems als Bild hat aber weitreichende Konse-
quenzen. Der Computer wird — wie in Kapitel 1 schon angedeutet - als Mittel
und Weg verstanden, die »>Sprache zu externalisierens, sie ihrer Mehrdeutigkeit
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zu entledigen, sie nicht ldnger als Text lesen zu miissen. Die »oberflachliche«
multimediale Bildlichkeit des Rechners ist dabei diesem Wunsch der Austrei-
bung von Sprache, Zahl und Schrift geschuldet. So behaupten die GUI-Bilder
und Metaphern des Computers zundchst gerade durch die Aufgabe der Refe-
renz eine »bessere¢, weil unmittelbarere Beziiglichkeit zur Welt. Die Arbitrari-
tat der Sprache wird umgangen durch den Riickgriff auf das technische Bild (s.
dazu auch vertiefend Kapitel 6). Es entsteht das Versprechen einer Welt, die
sich gerade aus der »neuens, >kiinstlichen« und vor allem immer erkennbaren
Oberfldche der Bilder speist. An den Bildern des Interface kann nun Handlung,
Erfahrung oder Kommunikation angekoppelt werden, die den sowohl appa-
rativen wie auch textuell-codierten Gehalt der Medienerfahrung naturalisie-
ren. Die visuellen Erfahrungswelten der Spiele sind einer der wirkmachtigsten
Orte, andenen der Text, die Gemachtheit und die Arbitraritdt aus den Rechnern
»ausgetrieben« werden.

Wenn wir uns also fragen, wie die Oberfldache des gerechneten Spiels das spie-
lende Subjekt adressiert, so ist diese kurze Andeutung einer Austreibung des
Textes und der Naturalisierung des Technisch-Apparativ-Symbolischen ein
Schliisselpunkt des Verstdndnisses. Die visuelle Anmutung der Oberfldche
weist dem Subjekt eine Position zu, die es »durch« die Technik hindurch auf
Raumanmutungen blicken ldsst, die produziert sind. Die Metapher des >Fen-
sters zur Weltc (vgl. Elsner / Milller 1988), die als Konzept beispielsweise das
frithe Fernsehen bestimmt, kann hier in Variation noch einmal aufgerufen
werden. Grundsatzlich stammt die Fenstermetapher allerdings aus der Appa-
ratusdebatte des Kinos, in der sie die Konstruktion der Unsichtbarkeit inner-
halb des Rezeptionsvorgangs vorrangig der (zweidimensionalen) Leinwand, im
Weiteren aber auch die Ausblendung des gesamten Produktionszusammen-
hangs der »Maschinerie« und Okonomie des Kinos bezeichnet. Von der Fenster-
metapher ware das Konzept der sImmersion« (zundchst sehr vereinfachend mit
dem Effekt des »Hineingezogen-Werdens« zu bezeichnen) abzugrenzen. Immer-
sion ware in diesem Zusammenhang wohl eher als eine »Tir zur Welt« zu be-
zeichnen (vertiefend zum Begriff der Immersion vgl. Kap. 4).

Die dreidimensionalen srealistischen< Oberflachen aktueller Spiele arbeiten
immer mehr daran, Raume und Topografien zu stiften, die effektiv an der
Etablierung eines sich zum Spieler hin 6ffnenden (zumeist narrativ besetz-
ten) Handlungsraumes mitwirken. Die sphotorealistischen< und den kinema-
tografischen Codes weitgehend verpflichteten Topografien sind Evokationen
von Raum. Der Rand des Bildes (hergestellt durch den Monitor) bezeichnet nun
nicht 1anger mehr die Rander der Narration, sondern er6ffnet ein Handlungs-
off. Die Bilder und Raume aktueller Spiele 6ffnen sich zum Spieler hin, schaf-
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fen einen Raum der (idealen) Perspektive, um genau die Mangel der Rander zu
kompensieren. Die Begrenzung des Rechnerbildes verschleiert sich, wird selbst
transparent. Wo bei frithen Arcade-Games die Frage nach dem off noch eine
eher »rakademische« Frage darstellte, haben aktuelle Spiele ein komplex aus-
gefaltetes Gefiige eines narrativen, visuellen und auditiven »Jenseitsc«. Somit
scheint die »Unsichtbarkeit« des technischen Apparats auf das Bild selbst erwei-
ter zu werden. Wenn aber Oberflache und Technik im Spiel verschwinden: Was
ist dann noch >materiell anwesend.?

Dieses Verschwinden ist aber keineswegs als eine Suspension des Materiellen
zugunsten eines hyperrealen oder simulatorischen Weltentwurfs zu versteh-
en. Der Raum der Welt gibt sich nicht zugunsten seiner Modellation auf — er
kehrt vielmehr an anderer Stelle wieder. Er taucht beispielweise in einer rigi-
den Zuweisung von Subjetpositionen innerhalb des Digitalen wieder auf. Das
»Du-bist-Hier« der analogen Orientierungskarte wird ersetzt durch eine radi-
kale und eindeutige Adressierbarkeit des Subjekts im Raumentwurf des Digi-
talen.

Die Herstellung von Adressen ist ein gewichtiges Charakteristikum von elek-
tronischen und »virtuellen< Mediennetzen, die entgegen der Entkorperlichung
und Fliichtigkeit von Diskursen die Materialitdt und Verankerung von Kommu-
nikation sicherstellt (vgl. Stichweh 2001). Adressen stellen innerhalb komplexer
Relationen von Medienverbiinden Distinktionen und Topografien her, welche
konstitutiv fiir Ordnungsstrukturen sind (Schaffner 2001, 82 ff). Mit der Frage
nach der Adressierung des spielenden Subjekts durch das Spiel ist der Hinweis
gegeben, die Diskussion des Raumes verstarkt an Erlebenskonzepte zu koppeln
und den Raum des Spiels als in Relation zu dem ihn wahrnehmenden oder mit
ihm interagierenden Subjekt zu diskutieren.

So miisste sich die Frage nach den Topografien des Spiels auf die technisch-
apparativen Setzungen des rechnerbasierten Spiels konzentrieren. Diese Setz-
ungen miissen auf die medialen Implikationen einerseits, aber auch auf die an-
hangigen Phanomene«im genealogischen und archdologischen Sinne bezogen
werden, was hier allerdings nur mehr in Andeutungen geschehen kann. Im Fo-
kus steht eher die Frage, wie Spiele Raume generieren, die einerseits mit dem
Technischen (beispielsweise den grafischen Oberflachen) gekoppelt sind, an-
dererseits aber auch dem Konzept des Ludischen zuzuschlagen sind und die da-
mit Adressen generieren, die einerseits die Effektivitit des Spiels selbst, aber
auch die Funktionalitat des Mediums sichern.

In diesem Sinne etablieren die Medienrdaume auch den Ausgangspunkt fir die
zweite Ebene der Spiel-Topografien. Von der medialen Funktionalitdt soll im
nachsten Schritt auf die subjektive Aneignung der Raume iibergegangen wer-
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den. Verstehen wir die Medienraume im Sinne eines Reprasentationsbegriffes,
dann wird danach zu fragen sein, wie diese Reprasentationen in der Rezeption
ihre Bedeutung entfalten, wie sie (zunachst) Subjekteffekte evozieren und wie
sie zu der eingangs erwdhnten Unmittelbarkeit der Wahrnehmung gelangen
kénnen, die die Spielrdume zu Raumen des >Dabei-Seins«< werden lassen und
nicht zu »gelesenen< Raumen abqualifiziert.

Zweite Ebene: Soziale Rdume

Mit der oben angedeuteten Fetischisierung von Raum als Mittel der Kompen-
sation fehlender Orthaftigkeit ist ein wichtiger Punkt im Verstandnis der Topo-
grafien des Spiels aufgerufen. Namlich die Tatsache, dass die Raume des Spiels
diesem nicht »inharent« sind, sondern sich als mediale und kommunikative
Effekte entfalten. Unter dieser Perspektive kann von zwei signifikanten Mo-
menten ausgegangen werden, die solche libergreifenden Effekte produzieren.
Einerseits sind dies die evokativen Effekte des Spiels selbst, die in Form von
netzbasierten, oder pervasiven Spielen technisch basiert in den urbanen und

Im Rahmen der kritischen Diskurstheorie stellen
Diskurse keine eigenstandig und unabhangig exi-
stierenden Phanomene dar. Diskurse »bilden Ele-

mente von und sind die Voraussetzung fur die Exi-
stenz von so genannten Dispositivenc; folgend sind
die Dispositive als der prozessierende Zusammen-
hang von Wissen, welches in Sprechen, Denken, Tun
und Vergegenstandlichung eingeschlossen sind an-
zunehmen (vgl. Jager 2004, 22-23). Medientheo-
retisch gewandt wiirde ein Dispositiv als Gberge-
ordnetes Reglementierungssystem die einzelnen
medialen Diskurssorten biindeln und verwalten.
Vereinfacht werden medientheoretisch bestimmte
»technisch adressierte« Mediensysteme als Dispo-
sitiv lokalisiert: das Dispositiv Kino, das Dispositiv
Fernsehen etc. Ob vom Spiel als Dispositiv zu spre-
chen ware, ist im Weiteren ebenso zu uberpriifen,
wie die bereits gestellte Frage nach dem Charakter

des Spiels als sublimem Objekt (vgl. Kapitel Eins).
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sozialen Raum hineingreifen. Dieser Aspekt soll
zunachst noch zuriickgestellt und als dritte Ebene
der diskursiven Raume thematisiert werden. Zu-
nachst sind hier Effekte zu benennen, die als an-
eignende und rezeptive Subjekt-Effekte charakte-
risiert werden kénnen.

Wenn wir den Diskursen der Topografie des Spiels
uber dessen Reprdasentationen hinaus weiter fol-
gen wollen, so kénnen wir dieses »Jenseits« des
Raumes nicht nur als eines des Dispositivs (s. ne-
benstehendem Textkasten) verstehen, sondern
auch als ein erweitertes Jenseits, eines, das liber
das Spiel innerhalb des Mediums hinaus auch das
spielende Subjekt (und in Folge auch die Subjekt-
gemeinschaft) aufruft. Wer spielt, der handelt,
und wer handelt, der produziert Bedeutung lber
das Materielle und Symbolische des Mediums hi-
naus. An Medien zu handeln heif3t einerseits sym-
bolische Probehandlungen (s. dazu vor allem
Kapitel 3) zu vollziehen, und andererseits, Erfah-
rungen zu machen. Fiir unser Nachdenken bedeu-



tet dies (insofern wir uns zunachst auf die Auseinandersetzung mit den durch
das Spiel selbst aufgerufenen inhdrenten Topografien auseinandersetzen wol-
len), dass wir von zwei Pramissen auszugehen haben: erstens von einer (mei-
stenteils) symbolischen Gegebenheit des Raumes und der Topografien, liber
die wir verhandeln, und zweitens von der latenten Performativitat dieser Topo-
grafien. Symbolische Raumdarstellungen verhandeln immer auch Fragen nach
ihrer Bedeutung:

»Soziale Phanomene kénnen sich im Kontext der Alltagserfahrung fir die Mitglieder sozialer

Einheiten auf dem Weg tber physisch-raumliche Projektionen als sozial-raumliche Gegeben-

heiten darstellen« (Weichhart 1990, 95).

Spiele bilden folglich nicht nur Raume ab, son-

. . . »Youarestanding at the end of a road before a

dern »stiften< auch Raum, stellen also eine spezi-

fische Orthaftigkeit her, die liber das »Gezeigte«

hinausgeht. So wie das Kino eben nicht nur ei-

small brick building. Arround you is forest. A small
stream flows out of the building and down a gully.«

. X " ADVENTURE (1972/1975)
nen Ort zeigt, sondern gleichzeitig auch Orte her-

stellt (den Ort des Subjekts im Kino ebenso wie

mentale Kartierungen nie gesehener Stadte), so produziert auch das Spiel eine
Form der Positionierung. Verkiirzt gesagt stellt diese Produktion von Positio-
nierung wiederum eine Adresse her (im Sinne der Bithler’schen »Ich-jetzt-hier-
Origo««49).

Die Adresse weist dem spielenden Subjekt einerseits einen Ort innerhalb der
Topografie des Spiels zu, ebenso wie es den Spieler innerhalb einer medialen
Topografie positioniert (>Ich spiele in meinem Wohnzimmer gegen einen Ja-
paner ein Online-Rennspiel). Eine so umrissene Adressierung stellt aber nicht
nur einen Ort (im Sinne des distinkten Punktes) her, sondern eine variable und
dynamische >Kartierung« von erlebtem und >be-handeltem« Raum - eine men-
tale Karte.

Mentale Karten sind im Rahmen der Kognitionspsychologie Orientierungstech-
niken des Subjekts in der realen Umwelt. Die alltdgliche Orientierung des Sub-
jekts im ihm umgebenden Raum ldsst sich mit Hilfe mentaler Modellierungen
erklaren. Roger M. Downs und David Stea (1982)«50 etablieren mit der The-
orie der kognitiven Karten eine verwandte Betrachtungsweise der Raummo-
dellierung. Der duBere Raum des menschlichen Wahrnehmens erstreckt sich
nicht nur rdumlich um das wahrnehmende Subjekt, sondern auch temporal.
Aus dem Sinnesreiz der Umgebungsumwelt gilt es aus Griinden der Orientie-
rung und der Handlungskonzeption eine innere Entsprechung zu gewinnen.
»Wir benutzen in der Gegenwart die Erfahrungen der Vergangenheit, um mit
ihrer Hilfe die Zukunft zu meistern« (ebd., 89). In der Wahrnehmungsleistung
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wird ein mentales Modell des dulleren Raumes in seiner geographischen wie
temporalen Ausdehnung gebildet: die kognitive Karte.

»Kognitives Kartieren ist ein abstrakter Begriff, welcher jene kognitiven oder geistigen Fahig-
keiten umfaBt, die es uns ermoglichen, Informationen tber die réumliche Umwelt zu sammeln,
zu ordnen, zu speichern, abzurufen und zu verarbeiten. [...] Vor allem aber bezieht sich kogni-
tives Kartieren auf einen HandlungsprozefS: es ist eher eine Tatigkeit, die wir ausfiihren, als ein
Objekt, das wir besitzen. Es ist die Art und Weise, wie wir uns mit der Welt um uns herum aus-

einandersetzen und wie wir sie verstehen« (ebd., 23; Herv. im Orig.).

Die kognitive Karte stellt die subjektiv-reprasentierende Modellation der Um-
welt dar. Sie wird vom Beobachter subjektiv konstruiert und ist gepriagt durch
dessen Weltwissen und Intentionen. Sie bildet die direkte, sinnlich reprasen-
tierte, aber auch die abstrakte, indirekt vermittelte Umwelt ab. Die Funkti-
onen der kognitiven Karte sind es, eine strukturierte Gliederung der rdum-
lichen Umwelt bereitzustellen und das beobachtende Subjekt selbst darin
zu lokalisieren, es zu positionieren. Wobei hier die Metapher der Karte nicht
zu sehr liberstrapaziert werden sollte — gemeint sind immer noch abstrakte
mentale Konzeptualisierungen und weniger bildlich-reprasentationale En-
gramme.«51 Des Weiteren werden, subjektabhdngig, Priorititen im Sinne
raumlicher Objekte oder Anordnungen unproportional gewichtet und gewer-
tet wiedergegeben. Kognitive Karten sind daher individuell und flexibel, sie
geben die Perspektive des erstellenden Subjekts wieder und nicht eine quan-
tifizierbare Umweltanmutung (ebd., 46). Die subjektiv erstellte kognitive Kar-
te ist nicht nur die Reprasentation einer momentanen Umwelt, sondern auch
mit der Erinnerung, Erfahrung, Werten und Normen verkniipft. Aus den ko-
gnitiven Karten vergangener Situationen erwachsen raumliche Vorstellungen
vergangener und aktueller Geschehnisse. Und das Entscheidende an ihnen ist,
dass sie nicht nur an konkreten Umwelterfahrungen, sondern auch an medi-
alen Erfahrungen und Handlungen gebildet werden kénnen.«52 Die kognitive
Karte ist ein Hybride aus Selbst- und Umweltwahrnehmung, aus Selbstkonzept
und Erfahrung des »Da-Seins«:

»Das Uberleben der alten kognitiven Karte als Raum-Karte hat aber Entwicklungsgeschichtlich
damit zu tun, dal$ sie elementare Positionen einer Kérper-Karte tbersetzt und nach auken pro-
jiziert: so ist »innencurspriinglich: Eigenraum des Kérpers, und »aullenc alles, was sich jenseits
der Kérpergrenzen befindet etc. So wie sich die kognitive Raum-Karte auf eine urspriingliche
Korper-Karte bezog —so wird sich die neue kognitive Zeit-Karte auf eine urspriingliche Karte des

»Geistes< beziehen« (GroRklaus 1995, 107).
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Abb.19: Karte-Modus in Doom (1993)

Was mit diesem kleinen Exkurs in die Kognitionspsychologie nur angedeutet
werden kann, ist die Tatsache, dass das Handeln an Raumanmutungen (seien
sie nur real-umweltlich oder medial-vermittelt und ludisch und / oder narra-
tiv besetzt) eine Form der subjektiven und mentalen Auseinandersetzung mit
Raum greift, die als Form der Aneignung-als-Produktion« beschrieben werden
kann. Die schon erwahnte Biithler’sche Ich-jetzt-hier-Origo ist substantiell in ei-
nen solchen Prozess eingebunden, der als eine solche Origo eben nicht nur die
Aussage »lch —abends vor der X-Box — beim Spielen< enthdlt, sondern auch »ich/
Master Chief - in unbestimmter Zukunft — auf Sanctuary vor dem verschlos-
senen Sicherheitsschott«.«53

Rechnerbasierte Spiele verlangen ihren Spielern oftmals die Etablierung hoch-
funktionaler mentaler Karten ab — schlicht aus dem Grunde, dass die Orientie-
rung und das Finden des Weges in untiibersichtlichen, labyrinthischen und ver-
schachteltenRaumen zu vielen Spielkonzepten substantiell dazu gehort. Der
beispielsweise im Genreklassiker Doom (1993) aufrufbare Karten-Modus (vgl.
ADbb. 19) ist ein Spielimplement, das diesen Prozess des Findens von Wegen und
des Orientierens ins Spiel zurlickfithrt: Auf der Karte sind nur die bereits durch-
wanderten Radume und offenen Tliren sichtbar, dennoch 1dsst sich der bis dato
unkartierte Raum eines Levels im Groben aus seiner Begrenzung und seiner
Kontur erahnen. Der Karten-Modus kann vom Spieler auch benutzt werden,
um Prognosen iiber potentielle Wege zu erstellen oder verborgene Raume auf-
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zusplren. Ebenso wird er aber auch in der Karte sichtbare Raume mit dort Er-
lebtem oder Sichtbarem verbinden. Im Grunde kann ein solcher Karteneditor
auch (unter Vorbehalten) als externalisierte mentale Karte gelesen werden.
Die Erstellung solcher »Karten im Kopf« erfordert eine intensive Auseinander-
setzung mit dem angebotenen Rauminventar und den Topografien des Spiels,
ist aber auch, wie oben angedeutet, in erster Linie eine Tatigkeit und weniger
ein Abbildungsprozess. Wer in einem Adventure oder in einem Shooter men-
tal kartiert, handelt am Raum und an der mentalen Konzeptualisierung von
Raum und zeichnet sich nicht »nur« eine gedachte Strichskizze seines Weges.
Das Subjekt handelt produktivan den medial dargebotenen Reprasentationen,
um Wissen zu generieren. Dass dabei dieses Wissen nicht nur funktional auf
das Spiel angewandt wird (beispielsweise, um prognostisch Losungsoptionen
herzustellen), sondern dass in der Herstellung dieses Handlungswissens auch
andere Wissensbestiande liber Raum und dessen Bedeutung angeeignet wer-
den, ist Kernpunkt der Theorie der mentalen Kartierung (vgl. bspw. Neisser
1979). Das Reagieren und Interagieren mit diesen Raumdarbietungen produ-
ziert einen sUberschuss« an Bedeutung, ein »Mehr« an Wissen, das den erlebten
Raum aufladt.

Es ist also nicht nur das Handeln am Spiel, das im Spiel das Subjekt in eine Po-
sition der Herstellung von Wissen setzt, sondern das Handeln an vertrauten
Konzepten alltagsweltlicher sozialer Praxis. Diese Sichtweise ist aber (abstra-
hiert) auch der Schliissel zu einer postmodern geography und dem spatial turn,
also theoretischen Konzepten, die die Produziertheit von Raum aus dem sub-
jektiven Kartieren hin zu einem intersubjektiven Kartieren erweitern. Paradig-
matisch ist hierfiir FredericJamesons (1991) Verstandnis der kognitiven Karten.
Dieser versteht kognitive Kartierungen als Reaktion des Subjekts auf die zu-
nehmende >Unabbildbarkeit« eines medialisierten, 6konomisierten und post-
nationalen Raumes. Als Reaktion auf diesen Verlust schlagt Jameson eine poli-
tische Asthetik vor, in deren Mittelpunkt eine kognitive Kartografie (ders.1992)
als Ordnungs- und Orientierungsmuster steht.

Im Riickgriff auf die Spielanthropologien Huizingas (1994) oder Callois” (1982),
die das Spiel jeweils zu einer Komponente sinnstiftender kultureller und sub-
jektiver Tatigkeit erheben, widre zu fragen, welche dezidierten anthropolo-
gischen Konstanten im Handeln (méglicherweise im Sinne der Asthetik Jame-
sons) an Spielriumen aufgerufen werden. Diese Frage kann und soll an dieser
Stelle noch nicht beantwortet werden, da sie erkennbar iiber die eigentliche
Frage nach den Raumen des Spiels hinaus zielt. Es ist damit aber zumindest an
dieser Stelle schon erahnbar, warum die Beschaftigung mit den Spieltopogra-
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phien dazu dienlich ist, eine generelle Diskussion iiber die Wirkungen und Evo-
kationen des Spiels zu er6ffnen.

Kehren wir zu den Karten im Kopf zurtick. Das Bewegen und Explorieren, also
das Aneignen von Raum durch ein raumzeitliches Voranschreiten, darf nicht
nur als Dynamik innerhalb eines sContainerraums« des Spiels verstanden wer-
den, sondern als eine anthropologische Konstante, die immer auch auf eine
Koppelung der Spieltopographie mit einem iibergreifenden Wissenskomplex
verweist.«54 Wer in Doom verharrt, sich nicht bewegt, wird weder handeln
kénnen noch die Gewinnbedingung erfiillen kénnen - das Spiel verwandelt
sich in ein Standbild, und sowohl das Narrativ als auch das Ludische setzen aus.
Erst die Bewegung durch Raume saktiviert« die Raume (wie auch ihre mentale
Aneignung und Aufladung).

Mit Michel de Certeau (1988) lasst sich das Bewegen als Grundtopos von Dyna-
mik und als eine Markierung des Erzdhlens darstellen.

»Die Netze dieser voranschreitenden und sich Uberkreuzenden >Schriften« bilden [..] eine viel-
féltige Geschichte, die sich in Bruchstiicke von Bewegungsbahnen und in rdumliche Verande-

rungen formiert [..]J« (ebd., 182).

Auch André Leroi-Gourhan (1988, 402f) stellt die Bewegung in und die Explo-
ration von Raumen als eine ebenso subjekt- wie kulturkonstitutive Geste dar.
Ihm zufolge ordnet sich jede Bewegung im Raum an den beiden Achsen der ent-
weder streifenden Durchmessung (einem Typus des »Jagers<) oder der konzen-
trischen und in sukzessiv sich erweiternden Kreisen (einem Typus des »Sied-
lers<) organisierten Aneignungsform. sBewegen« wird also in diesen beiden
Denkungsweisen zu einem produktiven und sinnstiftenden Moment des Sub-
jekts und der Kultur.

Somit lieRe sich die Trias von Spielen, Bewegen und Explorieren als basale Form
menschlicher und kultureller Erfahrung begreifen. Nahe liegend lieRen sich
diese Strukturen miithelos auf verschiedene Formen von rechnerbasierten Spie-
len libertragen und anwenden, um zu erkldren in welch hohem Mafe hierbei
Formen von Erfahrung aufgerufen werden, die weit iiber ein »schlichtes« (im
Sinne eines rein konsumistischen) Medienhandeln hinausgehen. Insofern wird
zuallererst dariiber nachzudenken sein, welche unterschiedlichen kulturellen,
diskursiven oder anthropologischen »Konstanten« die jeweiligen Spielkonzepte
bearbeiten und zum Tragen bringen.
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Dritte Ebene: Diskursive Raume

Damit ist eine dritte Ebene des Spiel-Raumes
aufgerufen: die Ebene kultureller, sozialer, ge-
sellschaftlicher, ideologischer — oder umfas-
sender: diskursiver Raume. Auf dieser Ebene sol-

len nun Bedeutungseffekte des Raumhandelns
im Spiel angesprochen und angedeutet werden,

Abb. 20: Jogging in the city — moder-

die iiber reine Medieneffekte und rein subjek-
ner Flaneur in GTA: LIBERTY CITY STORIES
tiv-kognitive Rezeptionseffekte hinausgehen.
(z005/06) Es soll in dieser letzten Ebene der Spieltopogra-
fien darum gehen, welches soziale und diskursi-
ve Wissen sich in Spielraumen mit einschreibt.
Aktuelle >photorealistische« Spiele wie GTA: LIBERTY CITY STORIES (2005/2006),
HALo: ComBAT EVOLVED (2001) oder HALF-LIFE 2 (2004) feiern den Fetisch Spiel-
Raum nicht nur im beschriebenen Sinne. Sie etablieren auBerdem ein Ange-
bot an >Landschaft«. Die ausufernden, weit verzweigten und um »Offenheit¢
bemiihten Topografien dieser Spiele sind darauf ausgelegt, den Spieler zum
Flaneur in der Topografie des Spiels zu machen. Die Offenheit soll hier als ein
Prinzip verstanden werden, das versucht, die Begrenzungen des Spielraums
moglichst unsichtbar zu halten und dadurch den Eindruck potentieller Unend-
lichkeit zu etablieren. Der Spielraum muss hier nicht mehr moéglichst effektiv
(im Sinne zeitkritischen Ratsellésens, Kimpfens oder Rennens) durchmessen
werden, sondern ist grundsatzlich darauf angelegt, als eigenstiandige Kompo-
nente des Spiels sekundar (also nach Abarbeitung primarer Siegbedingungen)
durch Handlung angeeignet zu werden. Gerade ein Spielkonzept wie beispiels-
weise das von GTA hat dieses Handeln und Bewegen im Raum jenseits der ei-
gentlichen Spielaufgabe zum fast schon selbststindigen Prinzip erhoben. Der
Spieler bewegt sich hier —im de Certeau’schen Sinne — nicht mehr in der laby-
rinthischen Konstruktion von aufgaben- oder bewdahrungsbesetzten Raumen,
sondern in einer Landschaftsanmutung.
Yves Lacoste (1990) begreift die Betrachtung von Landschaft als eine Renais-
sance des militarischen Blicks. Die Lage des besten touristischen Aussichts-
punktes in der Umgebung stimmt liberein mit der militarstrategisch besten
Lage im Raum (der so genannten »Kavaliersperspektive««55) und markiert vor-
geblich eine emanzipatorische Ubernahme eines ideologisch-hegemonialen
Blicks durch das biirgerliche Subjekt. Diese Emanzipation ist aber nur eine vor-
gebliche und gegebenenfalls als »gouvernementale««56 zu bezeichnen:
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»Wozu aber sollen wir die Landschaft beobachten? Weil es uns Vergniigen bereitet, gewiR. Vie-
len kann es aber auch dazu dienen, dal8 sie lernen, wie man mit der Karte, diesem Machtinstru-
ment, richtig umgeht. Zu erkennen, da8 von einem bestimmten Standort aus manche Teile des
Raumes sichtbar sind, andere aber verdeckt, und diese auf einer Karte mit groRem MaRstab
ausfindig zu machen, ist eine ziemlich komplizierte Angelegenheit, zugleich aber auch eine ex-
zellente Schulung im Kartenlesen und im Denken in rdaumlichen Kategorien. Was bisher die Ar-
beit des Offiziers ist —warum sollte es nicht zum Bildungsgut des Staatsbiirgers werden?« (La-

coste 1990, 89f.)

Es scheint miiRig, an dieser Stelle iiber die expliziten Formen der ideologischen
Akkommodation an Blickstrukturen zu spekulieren. Vielmehr soll dieser kur-
ze Exkurs in die politische Geografie und Kartographietheorie darauf verwei-
sen, dass in den (tatsdchlichen und sichtbaren) Blicken auf die Spieltopografien
eine diskursive und ideologische Reprasentationsordnung vorliegt. Der (objek-
tivierende) Aufblick »aufc einen kartierten Raum ist etwas anderes als der (sub-
jektivierende) Einblick in eine Landschaft. Ob also die ambivalente Emanzipa-
tion in der Ubernahme des Landschaftsblicks die Schriagaufsicht wiederfindet,
soll hier nicht weiter diskutiert werden. Sicher ist aber, dass das Subjekt in die-
ser Wahrnehmungsgeographie seinen Umgebungsraum anders wahrnimmt
und gedanklich erfasst als im Aufblick auf den Raum.

Dieser Unterschied zwischen Aufblick und Einblick ist nicht nur ein »real-welt-
licher« Aspekt, sondern auch in rechner- wie brettbasierten Spielen beobacht-
bar. In fiktiven narrativen Karten (beispielsweise der kartographischen Phan-
tasien J.R.R. Tolkiens (Wood 1992, 29) oder in Labyrinthen oder Puzzles (Downs
/ Stea 1982, 342 ff.)) kommt die Unterscheidung von Auf- und Einblick in Raum
bzw. Landschaft als entscheidendes narratives Element zum Tragen.
Entscheidend ist hierbei aber, dass >fiktive« Karten dennoch eine Kartographie
von Raum aufrufen und damit in Konsequenz auch (wie schon an den kogni-
tiven Karten als Subjekteffekt angedeutet) ein Handeln an Raumkonzepten
evozieren. Demnach empfiehlt sich eine Beschaftigung mit der Kartographie
der Spieltopografie also schon deshalb, weil aus dieser Perspektive dariiber
nachgedacht werden kann, welche >Wertigkeiten< sich in diese >Raumauf-
schreibungen««57 mit eintragen. Was wird in das narrative System der Karten
inskribiert, nach welchen Uberlegungen organisiert sich die inhaltliche Dar-
stellung der Landschaft in den Spieltopografien? Auch hier kann nur die Fra-
ge aufgeworfen werden, nicht aber deren (an dieser Stelle nur begrenzt mog-
liche) Beantwortung.

Der Ansatz, die Spieltopografien als ;Proberaume« fiir ein Handeln an >Land-
schaftsvertextung« zu begreifen, ero6ffnet eine Perspektive, das Probehan-
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deln des Medienhandelns >Spielen« als potentiell performativ zu begreifen:
Raumaufschreibungen sind nie (politisch, ideologisch oder textuell) neutral,
sondern vermitteln ein Wissen, das iiber die singuldare Aufschreibung hinaus-
geht, und entwickeln Effekte, die iiber ihre schlichte Technizitat und Oberfla-
chenstruktur hinausgehen. Es deutet sich hier an, woriiber im nachsten Kapi-
tel nochmal vertiefend reflektiert werden soll: den Status des Probehandelns.
Diese Handlungsform, die dem Medialen innewohnt, scheint sich zunédchst da-
durch auszuzeichnen und zu definieren, dass einem Handeln an Zeichen kei-
ne irreversiblen und materiellen Konsequenzen nachfolgen. Wenn nun aber
Erkenntnis und Wissen unabdingbar an Zeichen und Zeichenzirkulation gekop-
pelt sind, und Zeichen in unserer Welt vorrangig iiber (technische Massen-) Me-
dien transportiert werden, dann ware die Position eines konsequenzenlosen
Probehandelns in Frage zu stellen, da doch jede Erkenntnis und jedes Wissen
per se zu (subjektiven wie gemeinschaftlichen) Handlungen fithren muss.
Insofern sind die Topografien des Spiels mithin nicht allein durch die sicht-
baren Oberflichen und die anhdngigen mentalen und rezeptiven Konzep-
tualisierungen begreifbar. Vielmehr ist zu fragen, inwieweit sie abhdngig,
verschrankt und gegebenenfalls auch verstiarkend zu generellen Wissenskon-
zepten des Raumes einer Gesellschaft zu verstehen sind. Spiele zeigen nicht nur
Raum, erfordern eine mentale Umsetzung des Raumes, um diesen funktional
aufschliefbar zu machen sondern sie stiften selbst Raume — Rdume des Kom-
munikativen und des Politischen. Vom »Ort« des Mediums liber den >Kopf« des
Spielers entfalten sie sich liber das sWohnzimmer« in die immaterielle Netz-
haftigkeit kommunikativer Raume und sind (konstitutiver) Teil des Global-Lo-
kal-Nexus.

Mit dem Genre der online-basierten Spiele (sei es in Form der MMORPG) oder
der Online-Funktion vieler aktueller Spiele, den Gegenspieler Computer durch
einen menschlichen Gegenspieler zu ersetzen) entsteht eine Ebene der Kon-
zeptualisierung virtuellen Landschaften, die durch Kommunikation im Spiel
konstruiert werden, sich dariiber hinaus aber in die reale Umwelt einschrei-
ben. Diese Form des Spiels, die als genuines »Alleinstellungsmerkmal« inner-
halb der Spieleanthropologie fiir das rechnerbasierte Spiel gelten kann, macht
die Handlung des Kommunizierens mit oder iiber das Spiel zum Konstitutiv ei-
ner auf Kommunikation beruhenden raumlichen Beziehung von zunachst Spiel
und Spieler.

Der Raum der Umwelt wird in einer modernen Kommunikationsgesellschaft
nicht mehr ausschlieBlich iiber die tatsachliche und kérperliche Interaktion mit
dem Raum gebildet:
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»In physischer Ndhe zu anderen zu leben, bedeutet nicht ldnger notwendigerweise, in ein wech-
selseitig abhdngiges Kommunikationssystem eingebunden zu sein; umgekehrt heift von ande-
ren weit entfernt zu leben nicht mehr unbedingt, kommunikativ entfernt zu sein. Daher scheint
es, daf »Lokalitdt« nicht einfach in einer nationalen oder globalen Sphare aufgeht, vielmehr wird
siezunehmend in beide Richtungen umgeleitet —die Erfahrung wird gleichermafen tiber die Lo-

kalitaten hinaus vereinheitlicht und in ihnen fragmentiert« (Morley 1997, 19).

In derart hergestellten kommunikativen Topografien entsteht die Uberschnei-
dung von Offentlichem und Privatem. Im Moment des Spielens in einer solchen
Dichotomie des Raumes entsteht aber nun ein Moment merkwiirdiger Ambiva-
lenz. Eine Gruppe per se atomisierter Individuen schafft durch die Summe ihrer
einzelnen Mitglieder die Offentlichkeit des Ereignisses — eine Form der dome-
stizierten Offentlichkeit. Gleichzeitig wird dabei aber auch das Private umge-
wandelt: Der Raum wie auch die Erfahrung des Spiels sind weder 6ffentlich
noch intim (vgl. ebd. 1997, 26). So verstanden wird durch die Etablierung medi-
aler Raume im Akt des kommunikativen Netzspiels ein Ritual der Schaffung ei-
ner »Quasi-Demokratie des intimen Zugangs« (Chaney 1986, 121) wichtig.
Versteht man die Topografie des Spiels als einen sozialen Raum innerhalb der
Mediengesellschaft, lassen sich Spielraume als politische und ideologische
Rdume begreifen. In den ambivalenten Raumen zwischen Wohnzimmer und
Welt ist »Platz« fiir die Verhandlung der Diskurse und Dispositive. Und dies na-
tirlich nicht nur in Online-Spielen, sondern in jeder Form der »realitatsadres-
sierendenc« Spielkonzepte.

Das vom Pentagon entwickelte Spiel AMERICA’'S ARMY (2002) ist der Prototyp
eines solchen Spielkonzeptes, das als MMOPRG das Genre des first person shoo-
ters benutzt, um nicht nur den kommunikativen Aspekt des Miteinanders zur
Konstruktion eines sozialen und kommunikativen Raumes zu nutzen - es ist
auch ein Spielkonzept, das einen Raum des Politischen er6ffnet. Nach erfolgter
Online-Registrierung durchlduft der Spieler zunachst eine an der Grundausbil-
dung der US-Army orientierte trainee-Phase, um dann Kampf-Missionen bei-
spielsweise in afghanischen und irakischen Szenerien im Team zu spielen. Die
ausufernde Konnektivitdt zwischen Computerspiel, Medienwelten, politischer
Realitdt und virtuellen wie realen Topografien ist am Beispiel von AMERICA’S
Army evident. Der subjektive, mentale und oberflachendsthetische Raum des
Spielerischen transzendiert in eine politische Topografie der Erzeugung von
Wahrheitswerten und der Disziplinierung und Aneignung des Spielers zum po-
litischen Soldaten. das Konzept des Spiels ist es nicht durch eine Uberformung
des Raumes »lrak« oder »Afghanistan« diese zu einer geopolitisch handhab-
baren« und gegebenenfalls via Neustart letztlich doch zu >befreienden Zone«
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Abb. 21: AMERICA’S ARMY (2002) — Schulung von Avatar und Spieler

zu Uberformend. Vielmehr geht es AMERICA’s ARMY um eine Transzendierung
des medialen und des realpolitischen Raumes in eine Art von entmaterialisier-
ter Geschichte, die spielbar und ist und mit einem auf ihre Zielgruppe zuge-
schnittenem Wahrheitswert aufwartet. Kaum verwunderlich also, dass es eine
Reihe von dhnlichen Produkten gibt. Angefangen von der durch Janes Com-
bat Simualtions entwickelten Kampfbombersimulator ISRAELI AIRFORCE (2001)
iiber das Konzept PLAY THE NEws (a.k.a KUMA / WARS (2004)), in der die Verhaf-
tung von Saddam Hussein und dessen S6hnen nachgespielt werden kann, bis
hin zu den Gegenentwurf der SpeciAL FORCE der libanesischen Hisbollah (2003)
und dem Intifada-Rollenspiel UNDER THE ASHES (2001). Es geht diesem Spiel-
prinzip darum, den virtuellen Raum des Netzes und des Spiels zu (re)politisie-
ren, zwar nicht im Sinne der urspriinglichen Netzutopie des herrschafts- und
hierarchiefreien Raumes, sondern im Sinne eines hegemonialen und gouver-
nementalen Prozesses, der aus den Netzwelten nationalpolitische und ideolo-
gische Welten der Realitats-Spiele macht.

Die Raume des Spiels sind also aufgeladen, sie sind Raume der >Schulung« an
und in den Diskursen. Setzten wir uns mit den Raumen, Orten und Topografien
des Spiels auseinander, so ist die These, dass die kiinstlichen, simulatorischen
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und fiktionalen Spielwelten als Prototypen von referenzfreien Coderaumen zu
gelten hdtten, zuriickzuweisen. Zwar kénnen die Welten des rechnerbasierten
Spiels auf einer bestimmten Ebene als simmanenz-Blasen« verstanden werden
(dhnlich wie ein Freizeitpark), stehen aber dennoch — wie die vorstehenden
Uberlegungen plausibel gemacht haben diirften - mit der >realen« Welt in Ver-
bindung. Auch Disneyland, auf den ersten Blick eine komplett kiinstliche und
idealisierte Welt, ist mit der >wirklichen< Welt verbunden: Es ist ein realer Ort,
dessen Gestaltung an realen Vorbildern ausgerichtet ist und der in einem ef-
fektiven (und 6konomisch wie politisch hochwirksamen) Zusammenhang mit
der sozialen, politischen und >topografischen« Welt steht. Mit solchermaRen
»manufakturierten« Orten greifen die Raumpolitiken ineinander und 16sen die
Binaritat von »echt vs. kiinstlich« auf.

»Dann schlielt sich der Kreis, der bei den Fiktionen begann, die sich aus einer imaginierten
Transformation des Reellen ndherten, und der nun offensichtlich an einem Punkt angekommen

ist, bei dem das Wirkliche mit allen Mitteln die Fiktion reproduzieren will« (Augé 1997, 23).

An dieser Stelle ware eine Vertiefung moglich, die nicht zuletzt die Frage nach
dem Charakter dieses Zirkelschlusses weiter auffachern konnte. Es 1dge nahe,
an dieser Stelle beispielsweise iiber den hyperrealen Charakter von Orten (des
Spiels oder im Erfahrungsraum) zu reflektieren, iiber die Bedingungen der Pro-
duziertheit von Pldtzen, Riumen und Signifikanten. Da die StoRrichtung die-
ser Argumentation aber weniger das Themenfeld von spatial turn und Simu-
lakrum-Theorie sein soll, sondern vielmehr die Frage nach den Bedingungen
des Computerspiels, soll im Zusammenhang mit dem Raumfetischismus des
Spiels am Ende dieser Ausfithrungen lediglich noch einmal die Konstruktion
von Realitditsanmutung und einer Erfahrung der Unmittelbarkeit (im Sinne des
Immersionsbegriffs, wie ihn Kapitel 4 dann vertiefen soll) betont werden.

In dem skizzierten und vorgeschlagenen analytischen Herangehen an die ver-
schiedenen Ebenen der Topografien rechnerbasierter Spiele deutet sich ein
Verstdndnis an, diese Spiel-Raume als konstitutiv fiir das Medium, das spie-
lende und medienhandelnde Subjekt wie auch fiir Mediengesellschaften zu be-
greifen. Gleichzeitig gilt aber auch, dass die fetischisierten Raume des Spiels
auf unterschiedlichen Ebenen und in der Spannweite von subjektiver Erfah-
rung bis hin zur intersubjektiven Aushandlung eng verkniipft sind mit der Kon-
stitution der Wirksamkeit des Raums. Und egal, ob dieser wirksame Raum als
die tatsachliche Topografie, innerhalb derer gespielt wird, angenommen wird,
als sozialer Raum, den das Spiel umfasst, oder als politischer Raum der Ideolo-
gie — der Raum des Spiels scheint seine Wirksamkeit aus der Herstellung einer
als natiirlich empfundenen Unmittelbarkeit abzuleiten. In einer Paraphrasie-

DRITTE EBENE

69



rung Bolter / Grusins (2000) kénnte man iiberspitzen, dass die Raume und To-
pografien des Spiels durch immediacy« und nicht durch >hypermediacy« cha-
rakterisierbar sind.

Diese Ausfithrungen kénnen sicherlich nur als Anregung fiir vertiefende Aus-
einandersetzungen begriffen werden. Vielleicht ist es aber gelungen, ein Ver-
standnis fiir die vielfdltigen und miteinander verschrankten Topografien des
Spiels zu entwerfen, das liber ein unbekanntes und immer noch nicht archao-
logisch erfasstes Loch in der Wiiste hinausgeht. im Folgenden soll es aber we-
sentlich mehr um die Unsichtbarkeit und Unmittelbarkeit des Spiels gehen -
vor allem eine Unsichtbarkeit, die entsteht, ohne etwas zu vergraben.
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DiE KOPPELUNG UND VARIATION VON DISKURSEN:
STRATEGIE SPIELEN

Der vorangestellte Textauszug eines Artikels iber )
»Der Erste. Der Schnellste. Der Reichste. Der Stark-

Computerstrategiespiele fasst knapp und prazi- ) ) )

se die hier vertretene These iliber Strategiespiele ste. Allewollen nur das Eine: Gewinnen. Um dieses

zusammen: Sie sind Proberdume fiir effizientes Ziel zu erreichen, ist eine gute Strategie unabding-
X X X X bar. Bitte sehr, Handlungsanweisungen fir Sieger-

und zielorientiertes Handeln. Wer Strategie- {ypencas8

spiele spielt, wird auf die ein oder andere Weise

eine >Lern- und Lehrsituation« durchlaufen, die -

jenach gesellschaftlichem Wertesystem und Kon-

text —eine spezifische Form nobilitierten Wissens

vermittelt.

Eine Strategie zu benutzen, ist — beispielsweise im Rahmen der 6konomischen

Spieltheorie John von Neumanns und Oskar Morgensterns (2007 [1944]) - als

eine Form der Handlungssteuerung zu verstehen. Strategien werden in zielori-

entierten, also auf »Gewinnsituationen« abzielenden Handlungsfeldern aufge-

rufen, in denen das Subjekt im Rahmen sozialer und diskursiver Parameter ver-

sucht, sich mit vorgegebenen oder selbstgesetzten Zielwertdefinitionen gegen

sich oder andere in einen Wettbewerbscharakter zu versetzen. Strategisches

Handeln scheint >lernbar« wie »lehrbar¢ (zu sein) und erweist sich damit als

eine Qualifikationspraxis. Eine umfassende >ludische« Strategie-Spiel-Theorie

miisste insofernidealerweise die Regelungsbedingungen des Spielerischen (als

eine Form der Gesamtheit aller Regeln und der Instantiierung und Aufrufung

der Regeln im einzelnen Zug des Spiels) als ein strikt sregelgeleitetesc und sre-

gulatorisches« Unterfangen untersuchen. Dabei ware das strategische Spiel als

ein Gebilde aus Regelungsmechanismen hegemonialer, politischer, (waren-)

6konomischer und handlungsrationaler Steuerung gebildet, zu verstehen.

Traditionellerweise ist Probehandeln im Rahmen kulturellen Handelns als eine

Moglichkeit des Lernens konzeptualisiert. Fiir das Strategische scheint sich

eine Form des Probehandelns etabliert zu haben, die eng an das Spielerische

gebunden ist.

Es ware also zu reflektieren, wie sich einerseits Formen des strategischen Wis-

sens in das sublime Objekt Computer-Strategiespiel einschreiben und wie sich
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andererseits diese Einschreibungen im Moment des Spiels zu subjektivem oder
intersubjektiven Handlung oder Wissen -umformen:. Gleichzeitig soll an die-
ser Stelle die historische Dimension einer solch bipolaren Wissenskonstellation
reflektiert werden. Motiviert wird dieses Argumentieren aus einer Perspekti-
ve, die die Steuerungs- und Bedeutungsstrukturen einer Gesellschaft (die Dis-
positive) als historisch herausgebildet und variabel begreift. Gleichzeitig soll
am Beispiel des Diskurses des Strategischen auch dariiber nachgedacht wer-
den, wie sich im Spiel Handeln von Probehandeln abgrenzen ldsst. Dieser The-
se folgend ware (beispielsweise im Bezug auf die Performanztheorie) die in-
teressante Frage zu stellen, welche Konsequenzen Handeln und Wissen unter
dem Diktum des Strategischen entwickeln kdnnen — denn naheliegenderweise
ware davon auszugehen, dass >Spielen< (ebenso wie tibrigens auch Medienhan-
deln) konsequenzenfrei anzusetzen ware, da im Spiel ein Probehandeln und
kein sechtes« Handeln aufzufinden ware.

Das Probehandeln stellt vorgeblich die Basisdefinition des Spielens dar. Gre-
gory Bateson stellt in seiner anthropologischen Auseinandersetzung mit der
Spieltheorie diese Abgrenzung zentral heraus. Ein Spiel ist eine Referenzfunk-
tion zwischen dem Gehandelten und dem Gemeinten. Ahnlich wie spielende
Tiere, die beispielsweise einen Kampf spielerisch »simulieren« so ist fiir Bate-
son auch die Konzeptualisierung des Spiels in unserer Kultur und Bedeutungs-
semantik eine als-ob-Relation. Das Spiel ist fiir Bateson in unserer Wahrneh-
mung eine Handlung die fiir eine andere einsteht: »Diese Handlung, in die wir
jetzt verwickelt sind, bezeichnen nicht, was jene Handlungen, fiir die sie stehen,
bezeichnen wiirden« (Bateson 2007, 195). Die Problematik, die Bateson aber aus
dieser Wahrnehmung heraus arbeitet ist die darin verborgen liegende Para-
doxie des Spiels als Rahmung. Das Spiel ist ein Sekundarprozess, der auf einen
Primarprozess der Handlung verweist, damit aber (zumindest in einer an Rus-
sel oder Wittgenstein orientierten Logik) ohne die Existenz des priméaren Pro-
zesses nicht denk- und erkennbar ist — und somit auch nicht trennscharf von
ihm abzugrenzen ist. Batesons Text bietet eine Option die Unterscheidung von
game und play zu dekonstruieren. Die -Rahmung« als Variante des Probehan-
delns wird hier aber nicht als die L6sung der Spielfrage sondern als ihre Aporie
erkennbar (vgl. Pias 2007a, 212).

Das Moment des Probehandelns verweist zudem auf den Charakter des Zei-
chenhaften an sich:

»[..] Zeichensysteme [sind] auf Reprasentation / Referenz nicht eingeschrankt. Mit Zeichen
sind auch Spiel, Fiktion und rein mechanische Operationen moéglich. Weil symbolische Prozesse

an das Tatsédchliche nicht gebunden sind, konstituieren Zeichen eine Sphare der Méglichkeit,
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die dem Tatsachlichen gegeniibertritt. Welche Geltungs- und Referenzanspriiche die einzelnen
Zeichensysteme stellen, wird insofern immer aufs Neue ausgehandelt; dies ist Teil des symbo-

lischen Probehandelns selbst« (Winkler 2004b, 14).

Unterschiedlichste Spielkonzepte eint die Idee eines >konsequenzenlosen< Han-
delns auf der Basis 6konomischer, politischer, sozialer oder subjektiver Hand-
lungsanweisungen und Regelsets.«59 Alle strategischen Spiele liberformen ihr
Regelsystem und ihren strategischen Diskurs durch ein {iberlagerndes narra-
tives Setting. All diese Spielformen definieren sich durch eine >modellhafte«
Reduktion lebensweltlicher Zustiande, und sind im weitesten Sinne an der Ein-
ubung von Siegbedingungen ausgerichtet, die auf ein Handeln angewandt
werden konnen (und unterstellt: sollen), das seine Konsequenzen im Alltag-
lichen entfaltet. Alle konkreten Spiele sind aber auch genau dies: Spiele. So pro-
fan dies klingen mag, aber der Charakter des Spiels bzw. des Spielens selbst ist
es, der die Funktionalitat und Effektivitat des Strategiespiels sicherstellt.«60

Um zu verstehen, wie das Probehandeln und das diesem Handeln innewoh-
nende Adaptieren an strategische Wissensbestdande seine Effektivitat entfal-
tet, ist es unabdingbar, sich damit auseinander zu setzen, wie sich das Spiel
funktional differenziert. Rolf Oerter und Leo Montada (2002) haben eine psy-
chologische Einteilung der Spielentwicklung bei Kindern vorgenommen, deren
(hier nur angedeutete) Ubertragung auf Strategiespiele klar machen kann, wie
das strategische Spielen am Brett und Computer die unterschiedlichsten For-
men des kindlichen Spiels wieder aufnimmt. Wir werden in der folgenden Be-
trachtung dreier strategischer Spiele lassen sich Elemente des Funktionsspiels
(Freude an der Bewegung), des Informationsspiels (Lernspiel), des Konstrukti-
onsspiels (bspw. Bauklotze), des Illusionsspiels (Als-ob-Spiel) und des Regelspiels
(bspw. sMensch argere dich nicht<) auffinden.«61 Es ist zu vermuten, dass die
strategischen Brett- und Computerspiele durch ihre Ndihe zu bekannten instan-
tiierten) Spielformen eine hohe. Auf ihrer Natiirlichkeit basiertende Adaptier-
barkeit an das spielende Subjekt aufweisen. In einem zweiten Schritt ware es
dann folgerichtig, diese Spiele nicht nur aus der Perspektive der Mathetik he-
raus (der sKunst des Lernens¢) zu untersuchen, sondern auch mit einer didak-
tischen Perspektivierung (derjenigen der »Kunst des Lehrenss; s. Textkasten auf
S.74). Wiirde sich das Spiel(en) als eine Form der natiirlichen Einiibungspraxis
erweisen, dann ware die Perspektive der Belehrung insofern mit Interesse zu
betrachten, nicht zuletzt, da die in den strategischen Spielen als Lehrinhalte
angelegten Wissensformen im Rahmen einer habitualisierten Lernsituation

als quasi »natiirlichc angenommen werden kénnten.«62
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Diese Aufteilung der>Lernsituation«in die Seite des
Lehrens (Mathetik) und die Seite des Lernens (Di-
daktik) geht auf Amos Comenius (1592-1670) zurlick.
Seine schola ludens (»Das spielerische Lernen«) an-
empfielt sich nicht nur durch den Titel zur Anwen-
dung aufdie Untersuchung von Lern-Lehr-Situati-
onen im Spiel. »Lehren und Lernen, Vermitteln und
Aneignen, sind in ihren wesentlichen Strukturmerk-
malen widerspriichlich. Lehren bedeutet Fiihrung
und Fremdbestimmung, es ist zumeist lerngrup-
penorientiert, es ist an einer gewachsenen Sach-
struktur ausgerichtet und auf eine Entfaltung in
Zeitraumen (chronos) hin angelegt. Lernen dage-
gen impliziert Selbsttatigkeit, es gehorcht lernpsy-
chologischen Gesichtspunkten, erfordert seine ei-
gene Zeit und den guinstigen Zeitpunkt (kairos) und
ist grundsatzlich ein individueller Prozess« (Hericks
et. al. 2005, 79f). In der Wissenschaft der Padago-
gik lange vergessen, wiirde diese Zweiteilung durch
die Reformpéadagogik des 19. und 20. Jahrhunderts
wiederbelebt. Speziell fiir diskurstheoretisch moti-
vierte Darlegungen erscheint diese Zweiteilung, die
die Belehrungssituation in eine »Produktions-«< und

eine >Rezeptionsseitec unterteilt, sehr passend.

Es sind aber nicht nur Spiele, die als Formen der
Probehandlung in unserer Kultur fest verankert
sind. Auf eine analoge Weise kdnnen auch Medien
als eine archetypische Form des Probehandelns,
des (vorgeblich) skonsequenzfreien« Agierens mit
Diskursen, Symbolen, Systemen und Subjekten
verstanden werden. In dem genealogischen Zu-
sammengehen von Strategie, Probehandeln und
Medium im Ludischen entsteht ein (auch histo-
risch-archédologisch herausgebildetes«63) Hand-
lungsfeld, in dem sich eine Formation des Stra-
tegischen materialisiert, dessen Analyse nicht
nur Aufschliisse liber Spiel und Strategie selbst
ermoglicht, sondern auch Aufschliisse iiber Me-
dien, Gesellschaftsformen und dominante Rege-
lungssysteme verspricht.

Bevor jedoch die Frage nach den Konturen der
Internalisierung und Aufrufung von Wissens-
formen des Strategischen im Alltag gestellt wer-
den kann, soll der Blick zunachst auf das strate-
gische Spiel selbst gerichtet werden. Inwieweit
lassen sich strategische Spiele als Modelle der In-
ternalisierung von Handlungssteuerung verste-
hen? Liegt im Spiel selbst schon eine performative
und adaptive Funktion offen (oder weniger offen)
zuTage, die von einer»Ausbildung« des spielenden

Subjekts ausgeht? Dies sind einige Fragen, die auch in aktuellen Debatten um

die »Wirkung« von (Computer-)Spielen einen zentralen Stellenwert einnimmt

und deren Beantwortung differente gesellschaftliche, politische und wissen-

schaftliche Diskurse aufruft. Der Riickgriff auf zwei historische Fallbeispiele

soll fiir eine gewisse Distanzierung sorgen und in einem zweiten Schritt einen

Vergleich mit aktuellen Computerspielen erméglichen.

STRATEGIE SPIELEN

74



Johann C. L. Hellwigs »Kriegsspiel«

Das erste Beispiel fiir strategische Spiele soll
das 1780 durch den Braunschweiger Mathema-
tiker Johann Christian Ludwig Hellwig entwi-
ckelte >Kriegsspiel« sein.«64 Dieses Spiel steht
exemplarisch flir eine Reihe dhnlicher zeitge-
nossischer Spiele. Das Spiel Hellwigs ist eine
schachahnliche Brettspielkriegssimulation und
dhnelt damit unter anderem Christoph Weick-
manns Schachspiel von 1644, Kartenspielen
wie »Jeu de la Guerre« und »Jeu de la Fortifica-
tion« des frithen 18. Jahrhunderts, Georg Ventu-
ris’ 1797 entwickeltes Kriegsspiel »Regeln fiir ein
Neues Kriegsspiel fiir den Gebrauch an Militar-
anstaltenc< oder dem Kriegsspiel des Barons von
ReiBwitz von 1811.465

Hellwigs Anspruch war es, eine kostengiinstige
und spielbare Kriegssimulation zu erschaffen
und diese Simulation didaktisch an der Braun-
schweiger Pagenschule einzusetzen, an welcher
er eine Lehrtatigkeit innehatte. Das Hellwig'sche
Spiel stellt sich als eine Spielanleitung in Buch-
form dar, zu erganzen durch ein Spielbrett sowie
unterschiedliche Spielfiguren, die beide zuvor
durch den Benutzer noch herzustellen waren.
Die Spielanleitung ist als eine Form des Algo-
rithmus der Spielstarke, Mobilitat und Effektivi-
tat der Spielfiguren zu verstehen, die wiederum
als Platzhalter fiir Infanteriebataillone, Kaval-
lerieeskadrone oder Artilleriebatterien stehen.
Das Spielbrett stellt unterschiedliche Gelande-
formen dar und kann mithilfe von Brustweh-
ren, Fliissen, Briicken oder Gebduden variabel
gestaltet werden und fiktive wie reale Gelan-
deformen bilden. In zentralen Aspekten ist das
Hellwig'sche Spiel an Schach orientiert:

r Jnh.([hti&,fuhmﬁr_ﬂlgig, ’ /
St sime Py i Mt sunes  Debetheryestidb.
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Abb. 23: Johann Christian Ludwig Hellwig

Hellwig, am 08.11.1743 in Garz (Vorpommern)
geboren und am 10.10.1831 in Braunschweig
verstorben, war ab 1771 Lehrer an zwei Schu-
len in Braunschweig, ibernahm dann den
Lehrstuhl fiir Philosophie an der Universitat
zu Helmstedt und wechselte 1790 auf den
Lehrstuhl fir Mathematik und Naturwis-
senschaften an der Militarschule in Braun-
schweig. 1802 wird Hellwig Hofrat und Pro-
fessor am Carolinum in Braunschweig. Er
machte sich einen Namen als Wegbereiter
der modernen Lebensversicherung und be-
sal8 eine groBBe Insektensammlung (vgl. Schi-

korsky 1996; Pingel 1992).
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»Das taktische Spiel mufl den wesentlichen Unterschied der Infanterie, Cavallerie und Artillerie
sinnlich machen [..]. Da wir es aber auch zugleich, so viel wie méglich, aufs Schachspiel griin-
den wollen [..] so miissen wir untersuchen, was man in diesem Betracht aus dem Schachspiel

firs taktische Spiel beybehalten kénne« (Hellwig 1780, 9).466

Ziel des Spiels ist angenehme Unterhaltung, »gemeinniitzig und nicht nur fir
seltenste Kopfe« (Hellwig 1803, 2), ein Spiel in dem »nichts dem Zufall und al-
les der Leistung des Spielers iiberlassen ist« (ebd., iii). Keineswegs jedoch ist
diese angenehme Unterhaltung als »sinnfreies Tun« disqualifiziert, vielmehr
grenzt sich Hellwig deutlich gegen andere Zerstreuungsspiele ab.«67 Vielmehr
geht es ihm um die »Versinnlichung« der Regeln der Kriegskunst (ebd., iv). Zu
diesem Zweck entwickelt Hellwig das simulatorische Spiel als formal-logischen
Algorithmus; ein gleichzeitig etabliertes komplexes Notationssystem stellt ein
Aufschreibe- und Manipulationssystem dar (ebd., Kap.19). Somit ist das Kriegs-
spiel auch als »Pen&Paper«-Spiel prozessierbar. Dabei ware dann die Notation
des Spiels auch zur Auswertung strategischer und / oder taktischer Situati-
onen benutzbar.

Die Spielanleitung schldgt vor, das Spiel auf einem Spielbrett zu spielen,
welches aus 1617 quadratischen Feldern (49 mal 33) besteht. Dieses in Provin-
zen gegliederte Geldnde ist unterbrochen durch

e b e

eine Vielzahl von Fliissen und Hindernissen in
Form von Morast, Gebirgen, Gebdauden, Wail-
dern, die jeweils spezifisch die Ziige und Schuss-
moglichkeiten der Spieler einschranken und den
beiden stark verschanzten Festungen der Spiel-
parteien. Den Spielern stehen im Wesentlichen
Infanteristen, Kavalleristen und unterschied-
lich schwere und mobile Artillerieeinheiten zur

Verfligung, die je Spielstein ein »Batallion« re-
prasentieren (Hellwig 1803, §27ff). Beide Par-
teien sollten ihre Ausgangsstellung unbeobach-
tet vom Gegner einnehmen das Spielbrett wird
dazu mit einem passenden Sichtblende entlang
der vorher definierten Grenzen beider Territo-
rien abgeschlossen (ebd., §252).

Der folgende Spielverlauf ist im Wesentlichen

Abb. 23: Tafel No.2: Vorschlage firdie  zugbasiert und geprdagt von Verdnderungen

Figurengestaltung ~ »erster Klasse« (schlagen, schieBen, Briicken
schlagen oder abrechen, die Frontrichtung un-
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terschiedlicher Spielsteine verandern — »Schwenken« —, verschanzen, Gebaude
besetzen) und Veranderungen »zweiter Klasse«, der eigentlichen Figurenbewe-
gung auf dem Spielbrett. Diese Bewegung wird entweder mit einem einzelnen
Spielstein oder mit zu Gruppen zusammengefassten Spielsteinen (»Corpsbe-
wegung«) durchgefithrt und ist (je Figurenklasse unterschiedlich) prinzipiell
den Bewegungsdynamiken der Dame bzw. dem Pferd im Schach nachempfun-
den. Sonderelemente hierbei sind vor allem die Briickenwagen, die Briickenele-
mente (mit Hilfe derer Fliisse liberquert werden kénnen) und Verschanzungen
(die vor bedrohten Einheiten als Schutz aufgeworfen werden kénnen) trans-
portieren.

Das Wegnehmen der Figuren wird entweder liber das direkte Schlagen der Fi-
guren erreicht oder aber durch den Schusswechsel, welcher (bspw. im Falle der
Artillerie) auf der Basis einer Starkeberechnung vorgenommen wird. Ein Spe-
zifikum des Hellwig'schen Spiels ist dabei sicherlich die Mdglichkeit, nicht nur
gegnerische Figuren unter Feuer zu nehmen, sondern auch (eigene oder geg-
nerische) Briicken und Gebdude zu zerstdren. Daneben sieht die Erweiterung
des Spiels im Appendix die Einfithrung so genannter »Communicationslinien«
(Hellwig 1803, §244ff) vor, die die beiden Festungen miteinander verbinden
und als Nachschublinien gedacht werden miissen. Das Unterbrechen dieser Li-
nien zwischen Festung und Einheit fiihrt zu einer Isolation der abgeschnitte-
nen Einheiten von der Versorgung und somit nach einer bestimmten Runden-
zahl zum Ausscheiden der isolierten Einheiten.

Gewonnen wird das Spiel mit der Eroberung oder dauerhaften Isolation der
feindlichen Festung. Spielentscheidend ist also nicht die Anzahl der verlorenen
Figuren, sondern der mit deren Verlust erkaufte (oder nicht gewonnene) Geldn-
de- oder Stellungsvorteil (ebd., §262), Der Sieg im Spiel wird weniger durch das
»gerade auf den Leib gehen« (ebd., v) errungen, sondern durch ein geplantes
und durchdachtes Raumtaktieren und ein Bewusstsein liber die Starken ein-
zelner Figurenkonstellationen und Deckungssysteme und durch langfristige
Spielplanung. Vorteile bringen die Bedrohung der Kommunikation (ebd.) ,die
Uberraschung und das Unkonventionelle (ebd., vi). Es ist also nicht das martia-
lische Vorgehen, sondern ein iberlegtes und planvolles Handeln das durch das
Spiel gefordert und gefordert wird.

Der beabsichtigte Simulationscharakter dieses Kriegsspiels zeigt sich immer
wieder in Hellwigs Diskussion der sNatiirlichkeitc und »Sinnenhaftigkeit« seiner
Modellbildung, beispielsweise wenn er in der Vorrede der zweiten Auflage von
»Wahrheiten« der taktischen und strategischen Kriegsfithrung spricht, die ihre
Bestatigung im Spiel selbst finden ( Hellwig 1803,iv f). An anderer Stelle heiRt
es paradigmatisch: »Der Endzweck eines taktischen Spiels ist, das wesentliche
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der wichtigsten Auftritte des Krieges sinnlich zu machen. Je genauer die Natur
dieses Gegenstandes nachgeahmt wird, desto mehr wird sich das Spiel seiner
Vollkommenheit nahern« (ders. 1780, 1). In seiner Analyse des Spiels schreibt
Pias (2002) unter Zitation Hellwigs:

»Das Ziel dieses Spiels lautet Visualisierung: »Der Endzweck eines taktischen Spiels ist, die vor-
nehmsten und wichtigsten Auftritte des Krieges sinnlich zu machen, und das heilst Deckung
und >Communikation« erhalten, Vordringen und Riickzug organisieren, eigene Terrainvorteile
nutzen und >Detachiren« des Feindes herbeifiihren und effektivste Positionen zum optimalen
Zeitpunkt erlangen. [..] Mimetische Qualitat bemiRt sich am Grad informatischer Abstraktion
und darstellungstechnischer Aufldsung. Der MaRstab fiir die Vollkommenheit des Spiels ist - so

Hellwig — seine >Naturnachahmung« des Gegenstandes Krieg« (Pias 2002, 165).

Inwieweit Hellwigs strategisches Wissen eine >typische« Wiedergabe des kriegs-
strategischen und militirakademischen Wissens seiner Zeit ist, kann an dieser
Stelle nicht geklart werden.«68 Nachgerade scheint die Didaktik Hellwigs aber
Clausewitz’ Ausfithrungen zur Kriegskunst dhnlich zu sein,«69 wenn Hellwig
das strategische Spiel mit dem »Politischen«ins Verhdltnis setzt (ganz im Sinne
des bekannten Diktums, dass der Krieg die Fortsetzung der Politik mit ande-
ren Mitteln sei):

»Der natirlichste Weg, den Krieg auch wider des Feindes willen zu endigen, ist vielmehr der,
wenn man ihn derjenigen Mittel beraubt, ohne welche er den Krieg nicht fortsetzen kann.[..]
Die Eroberung des feindlichen Landes muR also dem Krieg ein natirliches Ende machen.« (Hell-

wig 1803, 5f).470

An anderer Stelle diskutiert Hellwig Vor- und Nachteile der detaillierten Uber-
setzung des Kriegs in ein Spiel, beispielweise wenn er iiber die Mangel (im Sinne
des >Unrealistischenc« seines Spiels) reflektiert: Das Verhdltnis von Schusswei-
te und Tagesmarsch erscheint ihm nicht proportional (ebd. S.ix); die Abbildung
unterschiedlicher Hohen, Bewaldung etc. und deren Implikationen im Spiel
kommt ihm mangelhaft vor etc. Die Aufforderung zur Modifikation aller Re-
geln durch den Spieler verbindet er mit einem Aufruf zur maBvollen Umgestal-
tung in dem Sinne, als eine allzugrofRe Liebe »ins Detaille« die Spielbarkeit des
Spiel reduzieren kénne (ebd., §302).

Gerade in diesem Zusammenhang aber ist es auffdllig, dass das Hellwig'sche
Spiel den Zufall systematisch auszuschalten sucht. Alle Ziige und Vorschriften
des Spiels sind streng regelrational und algorithmisiert, Wiirfel oder zufdllige
Ereignisse haben im Kriegsspiel keinen Raum. Die Unwdagbarkeit des Krieges
(oder des Lebens selbst) wird strikt ausgeklammert — wenngleich sie ihm als
entscheidendes Moment bekannt ist: »Eine Schlacht ist, wie in der Natur, so
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auch hier, manchen nicht berechneten Zufillen unterworfen, und sie kann bei
den besten dazu getroffenen Anstalten ungluecklich ausfallen« (ebd., v). Die
Problematik des Zufalls in der sinnlichen Simulation des Krieges pragt auch
das Fazit von Pias:

»Zusammenfassend |3t sich sagen, daB Hellwig versucht, verschiedene Aspekte von Agenten,
Gelande, Maschinen, Kommunikation, Synchronizitdt und Auszahlung auf der Basis des Schach-
spiels zu implementieren. Dabei zeigt sich erstens, dal das Schachspiel als diskreter Apparat mit
den Eigenschaften serieller Abarbeitung einzelner Anweisungen, punktmechanischer Kausali-
tat und Verarbeitung ausschlieBlich natirlicher Zahlen fiir diese Anspriiche in den wenigsten
Fallen zureichend geeignetist. Vielmehr bediirfte es eines analogen, parallelverarbeitenden Ap-
parates, der mit Wahrscheinlichkeitsverteilungen rechnet. Zweitens wird deutlich, wie eine Mo-
dellierung schon weniger Parameter des Kriegstheaters zu einer verwaltungstechnischen Uber-
forderung der Spieler fiihrt, die nur durch Delegation von Buchfiihrung und Kalkulation an eine

externe Instanz zu |6sen ware« (Pias 2002, 171).

Herbert G. Wells »Little Wars«

Ein Spiel, das dem Zufall eine Chance gibt und das in einem bestimmten Sinne
als >Kontrastfoliec zum Braunschweiger Spiel verstanden werden kann und
rund 130 Jahre nach Hellwig beschrieben wird,
ist das »Floor Games« und die »Little Wars« von
Herbert G. Wells (1911 bzw. 1913). Flir Wells stellt
die Einfiihrung der Gummizugkanone (»spring
breechloader gung, vgl. Abb.24 (Wells 1913, 10))
den wesentlichen Faktor des Zufilligen dar:
Nicht mehr ein Regelalgorithmus oder eine Star-
ketabelle entscheidet iiber den Ausgang einer
Figurenkonfrontation, sondern das Zielvermo-
gen und die zufallsgetriebene »Ballistik« der auf
Zinnfiguren gefeuerten Kanonengeschosse wer-
den zum Entscheidungsfaktor Aber es ist nicht
nur die Kanone, die Wells’ Spiel zu einem Gegen-
modell zum Hellwig'schen Spiel werden ldsst.
Wesentliche Merkmale des Spiels sind die Ein-

Abb. 24: Die»spring breechloader gun«. Zeich-

fliihrung des zeitkritischen Moments durch eine

nung des lllustrators J. R. Sinclair in der Erst-

Zeitbegrenzung der Ziige und damit auch die
X X X ausgabe von Little Wars:«
Abgrenzung von der Schachbasiertheit: »This
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further removes the game from the chess category, and approximates it to the
likeness of active service« (ebd., 25). Es fallen aber auch strukturelle Ahnlich-
keiten mit dem Hellwig'schen und anderen zeitgendssischen Kriegsspielen auf:
Auch Wells kennt das generelle System der Figurenbewegung und die Corpsbe-
wegung (das rasterbasierte Brett wird hier durch metrische MaBangaben der
Figurenbewegung ersetzt), auch bei ihm gibt es die Aufteilung in Bewegungs-
und Schussaktionen sowie die Idee des anfanglich verdeckten und geteilten
Spielfeldes zur Geheimhaltung der jeweiligen Ausgangspositionen.

Aber nicht nur die Gummizugkanone, auch der Standort des Spielfeld gibt ei-
nen entscheidenden Hinweis auf das »Wesen« des von Wells gedachten Spiels:
Seine >Floor Games« finden auf dem Fullboden statt.«71 Wells beschreibt die
Entwicklung des Kriegsspiels als eine subjektive Erfahrung des Spielens, als
eineselbststindig« sich ergebende Steigerung der Komplexitat und das Regel-
werk als eine »natiirliche« Rationalisierung des Spiels.«72 So steht bei Wells die
korperliche Beteiligung des Spielers in Form des Hinlegens und Zielens uber
die Kanone im Mittelpunkt der Erfahrung des Spiels (ebd. 92). Dies steigert
sich noch in der >outdoor«-Variante des Spiels (s. Abb. 25), in der nicht nur der
Wind den Zufallsfaktor des Beschusses steigert, sondern (bei Wells unausge-
sprochen) auch der Begriff des Spielens als einem kdrperlich-teilhabenden Pro-
behandeln und kompensativen Tun eine Betonung erfahrt. An dieser Stelle sei
noch einmal kurz auf den am Anfang angerissenen padagogischen Diskurs ver-
wiesen: Auf eine bestimmte Weise scheint die Idee Wells’, die des korperlich er-
tiichtigenden, gleichzeitig aber »beschiitzten« Spielens, anschlussfahig an die
Postulate der Aufklarungspadagogik, die maBgeblich im Konzept des Kinder-

gartens miindeten:

»Under the influence of the Enlightenment philosophers and the new problems set by industri-
alization and urbanization, children became not only beings that could and should be educated
but also beings that needed physical exercise and fresh air, needed social, mental, moral, and
physical training and development. [...] Children were, while playing on the public playground,
at once safe from cars and motorcycles, out in the fresh air getting exercise, away from the cor-
rupting influences of the streets and the theatres, and learning about social interaction« (Lau-

waert 2006, 61).

Das Wells’sche Kriegsspiel wendet sich an eine Zielgruppe von Jungen jeden Al-
ters, von 5 bis 150 und »girls of the better sort and, by a few rare and gifted wo-
man« (Wells 1913, 7). Es adressiert also nicht den jungen Kadettenschiiler, son-
dern das Kind (oder das >Kind im Manne«), aulRerdem dient es nicht mittelbar
der Ausbildung im Kriegshandwerk, sondern will eine Form des sozial einge-
betteten Handelns sein.
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Abb. 25: H. G. Wells beim Spielen seinerLittle Wars«. Fotografie von »A. C. W.« (vermutlich Amy

Catherine Wells) aus der Erstausgabe

Im »Litte War« >spielt« nun offensichtlich — ganz im Sinne des einfithrend er-
wiahnten Zitat Huizingas — etwas mit, was »liber den unmittelbaren Drang
nach Lebensbehauptung« und didaktischer Anleitung hinausgeht und »in die
Lebensbetatigung einen Sinn hineinlegt« (Huizinga 1994, 9). Wells’ Spiel (oder
eher sein Schreiben iiber dieses Spiel) ist gepragt von einem tiefen Humanis-
mus. Kriegsspiele stellen sich fiir ihn als Teil der Kulturgeschichte des Men-
schen dar, die >wild und barbarisch« verlauft. Erst die Zivilisierung und damit
die Zivilisation erlaubt das »Hinauswachsen« liber diese gewalttatigen Spiel-
formen. Fiir Wells ist Spielen Probehandeln; die >kleinen Kriege« erlauben die
aktive Abgrenzung vom »groBen Krieg«:

»You have only to play at Little Wars three or four times to realise just what a blundering thing
Great War must be. Great War is at present, | am convinced, not only the most expensive game

in the universe, it is a game out of proportion« (Wells 1913, 100).

Hier (und an anderer Stelle) zeigt sich deutlich der von Wells intendierte As-
pektdes erzieherischen Probehandelns, welches das spielende Handeln als vom
realen Handeln abgegrenzt begreift: Spiel ist keine Politik — und der Soldat
kann nicht spielen (ebd., 96ff). Diese Haltung manifestiert sich auch in wie-
derholten Reflexionen des >Simulationscharakters« seines Kriegsspiels. Immer
wieder gibt es Hinweise auf eine potentiell angestrebte Ehrenhaftigkeit des
spielenden Handelns, beispielsweise wenn er erlautert, wie er die Figurenweg-
nahme in der Spielregel vom >Téten« zur Gefangennahme erweitert (»We took
no prisoners — a feature at once barbaric and unconvincing«; ebd., 21), oder
wenn er die Einfliihrung eines Punktesystems erlautert, welches die Siegbe-
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Die politische Position Herbert G. Wells ist eine
zweischneidige. Einerseits ist sein Werk (auch und
vor allem das Romanwerk ab den 1920er Jahren)
von einem tiefgreifenden Antimilitarismus, Unita-
rismus und Humanismus durchdrungen. Dem ge-
genlber steht jedoch seine Arbeit wahrend des Er-
sten Weltkriegs. Wells betrachtete sich als Sozialist
und stand der Russischen Revolution und dem mar-
xistischen Programm Lenins positiv gegeniber. Er
ist aber keineswegs der pazifistischen Bewegung
zuzuordnen: 1918 unterstltzte er den Ersten Welt-
krieg als den »Krieg zur Beendigung aller Kriege«
(vgl. Wells 1914) und wurde fir kurze Zeit Propagan-
daleiter in Lord Northcliffes Komitee fiir »Propagan-
da gegen den Feind« gegen Deutschland (vgl. Smith
1986, 117-134). »We have now either to destroy or be
destroyed. There can be no diplomatic settlement
that will leave German Imperialism free to explain
away its failure to its people and start new prepa-
rations. We have to go until we are absolutely done
for, or until the German as a people know that they
are beaten, and are convinced that they had enough
of war« (Wells 1914, 10f). »We fight not to destroy a

nation, but a nest of evil ideas« (ebd., 97).

dingung nicht unbedingt durch den >Tod« des letz-
ten Mannes, sondern auch durch einen »herausge-
spielten« Vorteil festlegt.

Am deutlichsten wird Wells’ Haltung jedoch ma-
nifest, wenn erim Appendix sein »Little Wars« mit
dem militdrischen »Kriegsspiel« vergleicht — be-
ziehungsweise sich durch Reaktionen seines Pu-
blikums (vorrangig durch interessierte Militdrs)
zu einer solchen Stellungnahme gendétigt sieht.
Dies sei »... not a book upon Kriegsspiel««73 (ebd.,
102), heillt es da apodiktisch. Das militarische
Kriegsspiel sei nicht mit »Little Wars« zu verglei-
chen; dem Kriegsspiel ermangele der Spalfaktor
und die vergniigliche Teilhabe. Aufgefordert, sein
eigens Spiel zum Kriegsspiel zu erweitern,«74 ver-
weist Wells vage auf seine humanistischen Prin-
zipien:

»..it would be [..] a waste of an interesting opportunity, if |
did not add this appendix, pointing out how a Kriegsspiel of
real educational value for junior officers may be developed
out of the amusing methods of Little War. If Great War is to
be played at all, the better it is played the more humanely it
will be done. I see no inconsistency in deploring the practice

while perfecting the method« (ebd., 101).

Kurz gesagt: Wells versteht (oder inszeniert) sich
nicht als Feldherrenausbilder, sondern als spie-

lendes Kind. Am deutlichsten wird dies vielleicht im zentralen Kapitel des

Buches, der exemplarischen Nacherzdahlung einer von Wells gespielten Partie

sLittle Wars«. Begleitet von Fotos (vermutlich von seiner Frau Amy Catherine

Wells aufgenommen) narrativisiert Wells die »Battle of Hook’s Farm« und er-

zahlt die Wohnzimmerschlacht aus der Perspektive des spielenden und phan-

tasmagorierenden (erwachsenen) Kindes, das einen Soldaten spielt:

»And suddenly your author changes. He changes into what perhaps he might have been [..] He

expands — all over he expands. He clears his throat startingly, lugs at the still growing ends of

his moustache, and says, with just a faint and fading doubt in his voice as to wether he can do

it »Yas, Sirl« (ebd.,63f).
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Strategie und Aufbausimulation

Sowohl Hellwig wie auch Wells setzen auf die Internalisierung im Spiel. Bei-

de konzipieren ein (im Grunde dhnliches) Spiel, und beide zielen darauf ab,

mit diesem Spiel bestimmte Werthaltungen und Handlungsformen versinn-

lichen zukénnen. Der eine setzt auf die Erziehung von jungen Kadetten und Pa-

gen, der andere setzt auf die Sensibilisierung zum humanistischen kritischen

Reflektieren des »groBen Krieges«. Beide gehen also von einer Wirkungswei-

se aus, in der das Spiel institutionalisiert werden kann, um intendierte Wert-

haltungen zu vermitteln. Beide schlagen die »Versinnlichung« als Methode des

Lernens vor.«75 Hellwig wie Wells entwerfen eine Idee des (symbolischen) Pro-

behandelns, innerhalb deren der Spielende eine naturalisierte (also unsicht-

bare) Form ideologischer Werte internalisieren soll. >ldeologische Werte« meint

in diesem Zusammenhang zundchst nur, dass im spielerischen Probehandeln

eine Symbiose aus Wissen (und dessen Vermittlung) und alltaglicher Hand-

lungsrelevanz stattfindet, dass also ein Wissen iiber ein bestimmtes Segment

der Welt in einer hierarchischen Geste (vom sLehrer< zum »Schiiler<) an ein ver-

allgemeinertes Wissen iiber die Welt gekniipft wird. Die Effektivitdt dieser

Weitergabe liegt in der Simulation von Lebenserfahrung durch das Spiel, vor

allem durch die Identifikation mit der Handlungsrolle im Spiel im Sinne einer

»Selbstwirksamkeit« (Klimmt 2005, 88f).

Dadurch aber wird das spezifische Wissen des >Belehrenden« an das >Breiten-

wissencdes >Belehrten« gekniipft und somit im Idealfall in Zirkulation gebracht

- und dabei naturalisiert: »Das Wissen ist eine Voraussetzung fiir die Diskur-

sivierung des Wissens, welches wiederum eine Voraussetzung bildet fiir die

Entstehung und Verdnderung von Wissen« (Miiller / Wulff 1997, 174). Eine Kon-

sequenz dieses Wechselverhdltnisses ware sicherlich die Naturalisierung von

diskursiven Zusammenhadngen als »innersubjektivesc Wissen. So ware Ideolo-

gie (und in unserem Sinne auch die Uberformung der Ideologie in die Erzih-

lungen des common sense«76) als der Versuch des sozialen Subjekts zu werten,

»Widerspriiche der Existenz, die es zerreiRen und es im Kern konstruieren, >zu-

sammenzundhen«« (Eagleton 1993, 229).

So zeigt sich aber auch ein Ansatzpunkt, den wei- ) S . .

ten (zeitlichen wie medialen) Sprung von histo- Den technik- und s-p|elh|stot|sch deZ|d|f:rten »Uber-

rischen Brettkriegsspielen hin zu aktuellen Com- gang: vom strategisch gepragten und berformten

X X i X X Spiel hin zur Strategiesimulation des Computer-

puterstrategiespielen zu wagen. Spielreihen wie .

COMMAND & CONQUER (1995-2007), CIVILIZATION spiels bilden die (meist schon computergestiitzten)
conflict simulations (CoSims). In groBer Nahe zu den

(1991-2005), EMPIRE EARTH (2001-2006) oder RISE OF

e L X bis dato beschriebenen Spielkonzepten werden zu-
NATIONS (2003-2006) stehen augenfallig in einer
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meist im Kontext des Militdrs in Konsequenz der
sich informatorisch verdndernden strategischen
und taktischen Dispositive (Stichwort C31: »com-
mand, control, communication and information«)
Mitte des 20. Jahrhunderts verstarkt (computer-
gesteuerte) Kriegs- und Konfliktsimulationen zu-
nachst zu Ubungs- und Simulationszwecken ent-
wickelt. Im Jahr 1950 entwarf der Physiker George
Gamow das Spiel Tin Soldier (auch bekannt als Ma-
XIMUM COMPLEXITY COMPUTER BATTLE). 1954 entwi-
ckelte Herbert Goldhammer CoLb WaARrR GAME, Oliver
Benson 1959 das SImPLE DipLOoMATIC GAME. All diese
Spielkonzepte eint ihr hochgradig simulatorischer
Charakter: Nach der Definition der (zunehmend
komplexen) Ausgangsbedingungen strategischer,
militarischer, diplomatischer und politischer Natur
prozessiert der Rechner auf der Basis eines vordefi-
nierten Algorithmus den Ausgang des Konflikts fur
einen zur passiven Rezeption verurteilten Operator
(vgl. bspw. Dunningham 2000; Halter 2006). Der ei-
gentliche Kern der CoSims ist aber — dhnlich wie bei
allen Kriegsspielen — die Uberformung des Kriegs in
ein Regelwerk und das damit einhergehende Unter-
fangen, die »Friktionenc<und Zufalligkeiten des »Ge-
schehens« Krieg zu minimieren bzw. auszublenden.
»Kriegsspiele bedeuten eine durchgreifende Intel-
lektualisierung des Kriegs, die diesen auf intelligible
(und damit berechenbare) GroRen bringt: auf Infor-
mationen, die verarbeitet werden, auf Taktiken, die
konsequent verfolgt werden, auf Feindverhalten,
das antizipiert werden kann. In jedem Fall aber be-
steht das Geschaft des Krieges in dieser Sicht aus
Planung, genauer gesagt aus einer kybernetischen
Operation: Informationsgewinnung und Steue-

rung« (Horn 2007, 216f).
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Traditionsreihe, in die sich auch das Hellwig'sche
Spiel einreiht. In Bezug auf die heutzutage popu-
laren Computerspiele muss an dieser Stelle kaum
ausgefiihrt werden, dass diese sich zu groRen Tei-
len sehr eng und deutlich in die (bis hier angedeu-
tete) archdologische Linie des Strategischen im
Spiel eingliedern.

Ein computergestiitztes Strategiespiel ist eine
mediale Form, deren Bewaltigung vor allem stra-
tegisches (aber auch taktisches) Geschick erfor-
dert. Dabei Uibernimmt der Computer entweder
die Rolle eines Gegenspielers oder er bietet eine
Plattform, auf der mehrere Spieler mit- bzw. ge-
geneinanderspielenkénnen. Grundsatzlich unter-
scheidet man zwischen zwei Arten von Computer-
Strategiespielen: Rundenbasierte Strategiespiele
und Echtzeit-Strategiespiele. In rundenbasierten
Strategiespielen fiihren die Spieler ihre Ziige in
einzelnen Runden nacheinander aus, ahnlich wie
z. B. beim Schach. Da die Spieler in diesem Fall
nicht unter Zeitdruck stehen, ist eine genauere
Planung der Aktionen méglich. Aus diesem Grund
sind rundenbasierte Strategiespiele meist kom-
plexer als Echtzeit-Strategiespiele und decken oft
auch Aspekte wie Diplomatie, Okonomie, Urbani-
stik, Evolution, Exploration oder Politik ab. Die ei-
gentlichen Konflikt-Aspekte treten jedoch oft in
den Hintergrund und werden weitaus abstrakter
dargestelltalsin Echtzeit-Strategiespielen. Die Pa-
lette reicht dabeivon Spielen auf taktischer Ebene
(wie beispielsweise PANZER GENERAL (1994-2000)
oder die BATTLE IsLE -Reihe (1991-1999)) iiber »glo-
bale« Spiele, in denen man eine Nation evolutio-
niert, entwickelt und fiihrt. Verbreitet sind beisol-
cherlei Spielen Multiplayerfunktionen, um gegen
andere menschliche Spieler antreten zu kénnen.
Dabei stehen inzwischen LAN- und Internet-Funk-
tionen natiirlich an erster Stelle. Echtzeit-Strate-
giespiele sind demgegentiber Strategiespiele, bei



denen alle Spieler ihre Handlungen gleichzeitig ausfiihren. Deshalb reduzie-
ren Echtzeit-Strategiespiele die Komplexitdt von Spielablaufen und nehmen
eine grofRere Gewichtung des schnellen Reagierens und strategischen Planens
unter Zeitdruck vor. Im Zuge des Anwachsens der technischen Méglichkeiten
konnten die Echtzeit-Strategiespiele die rundenbasierten im kommerziellen
Erfolg schliefRlich {iberfliigeln.. Auf struktureller und funktionaler Ebene ist
das Differenzkriterium zwischen computergestiitzten und >-materiellen« Spie-
len damit zu benennen, dass sie in hoherem MaRe reaktiv und echtzeitbasiert
agieren als ihre sVorgangers, dass ihre narrative (wie auch gestalterische) Ober-
flachenstruktur weitaus starker an die zugrunde liegende Technologie ange-
koppeltist und dass sie in nur noch geringerem Mafe einer Variabilitdt des Re-
gelsets unterliegen.«77

Man kann an dieser Stelle sicherlich iiber die beiden bis hier ausfiihrlich bespro-
chenen Spiele hinausgehen und verallgemeinernd davon ausgehen, dass allen
historischen wie genrebezogenen, strategischen Spielkonzepten ein mehr oder
weniger differenziertes Potential des strategisch-spielerischen Probehandelns
zugrundeliegt. Die Spielkonzepte eint die Idee, ein skonsequenzenloses< Han-
deln aufgrund 6konomischer, politischer, sozialer oder subjektiver Handlungs-
anweisungen und Regelsets zu etablieren, welches aber eben nur solange als
»konsequenzenlos« gelten kann, solange sich das Spiel selbst im Gang befindet.
Uber die Spielsituation hinausgehend entwickeln beide Spiele eine Lehr-Situa-
tion. Eine »Unschuld« des Genres der Strategiespiele ware daher zuriickzuwei-
sen undin Konsequenz auch an aktuelle Computersstrategiespiele heranzutra-
gen —eine Unterstellung die angesichts des einleitenden Zitats wohl auch eher
zum common sense gehort.

Aber welche Normen, Regeln und Wissensformationen werden im Spiel vermit-
telt? Dies 1asst sich hier sicher nicht in vollem Umfang darstellen.«78 Trotzdem
sollen an dieser Stelle zweierlei Thesen angesichts aktueller Computerspie-
le postuliert werden: Einerseits besteht keine gesellschaftliche Notwendig-
keit, das strategische Spiel (ausschlieflich) im Rahmen der Vermittlung po-
tentiell kriegerischen Wissens zu situieren. Vielmehr ist davon auszugehen,
dass sich das >Feld« der spielerischen Auseinandersetzung, innerhalb deren
besagte Wissensformen appliziert werden, kategorial und narrativ erweitert.
Es scheint sinnvoll, nicht nur liber Spiele nachzudenken, die genuin kriege-
rischen oder militdrisch-konfligierenden Charakters sind, sondern auch »an-
grenzende« Genres und Spielkonzepte mit in die Analyse einzubeziehen. Spe-
ziell Wirtschafts- und Aufbausimulationen, die sich einerseits vom narrativen
Konzept, aber eben auch von der Spielmechanik her in dhnlichen Strukturen
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bewegen wie die besprochenen Kriegsspiele, scheinen sich hier zur ndheren Be-
trachtung anzuempfehlen.

Ein Spiellésungsbuch mit dem bezeichnenden Titel »Macht und Moneten. Si-
mulationen und Strategiespiele. Der Weg zum Erfolg« (Schmitz / Schmidt 1996,
8) liefert zu dieser Erweiterung des Untersuchungsgegenstands den Finger-
zeig. Im Vorwort heilt es: »In >»Macht und Moneten« gilt unser Augenmerk
jetzt der etwas gewaltfreieren Sorte von Spielen. In den meisten Fillen sind es
reinrassige Wirtschaftssimulationen...« (Schmitz / Schmidt 1996, 8). Bespro-
chen werden Spiele wie NETWORK$ (1995), CAPITALISM (1995) oder POWERHOUSE
(1995), die im Wesentlichen auf den Aufbau eines Wirtschaftsimperiums abzie-
len, welches nach den Regeln eines (Amy Randschen) naiven Neoliberalismus
unter gelegentlichen kriegerischen (im Sinne von sabotierenden oder gewalt-
samen) Stor- oder Ubernahmemandvern zu entwicklen und zu konsolidieren
ist.«79 Bei diesen frithen Formen (zumindest bei den genannten Spiele) von
Wirtschaftssimulationen ist die Nahe zu den militdarisch motivierten Strategie-
spielen (wie beispielsweise DUNE (1992)) signifikant; auch hier geht es zunéachst
(wie eigentlich in fast allen aktuellen Formen des Genres) um den Aufbau von
Produktionskapazititen und die Bereitstellung von Ressourcen, um schlieB-
lich in einem zweiten Schritt mit den produzierten Einheiten in die tatsach-
liche »Schlacht« eintreten zu kénnen: in einem Fall in eine kriegerische Schlacht
zur Unterwerfung des Gegners, im anderen in eine Ubernahme- und Vernich-
tungsschlacht gegen die Konkurrenz.

Das bei Hellwig und Wells eher als Appendix verhandelte Nachschub- und Ver-
sorgungswesen (Kommunikationslinien, Depots etc.) riickt bei diesen Spiel-
konzepten in den Vordergrund. Insofern scheint es plausibel, auch genuine
Wirtschafts- und Aufbausimulationen in einen erweiterten Begriff des Stra-
tegiespiels zu integrieren. Forciert ausgedriickt: Die Schlachtfelder, fiir die in
modernen und digitalen Strategiespielen méglicherweise trainiert wird, sind
nicht mehr langer (nur) die Schlachtfelder der Armee, sondern zunehmend
auch das Parkett der internationalen Hochfinanz, bzw. Spielarenen fiir Strate-

gien 6konomischer Hegemonie.

STRATEGIE SPIELEN



SimCity

Die populdre Reihe der SimCiTy-Spiele (1989-2003)
kann als signifikant fiir die Entwicklung und Aus-
gestaltung solcher Wirtschafts- und Aufbausi-
mulationen gelten.«80 Sie ist Teil einer ganzen
Produktpalette von dhnlich konzipierten Spiel-
konzepten und -reihen,«81 die alle auf den Ent-
wickler Will Wright zuriickgehen. Das wesentliche
Spielprinzip ist der (6konomisch) erfolgreiche
Aufbau einer Stadt und deren planvolle Verwal-
tung. Dabei ist die Position des Spielers die des
(alleinherrschenden) Biirgermeisters. SImCiTy ist
auf eine ambivalente Weise unabgeschlossen,
denn es gibt keine eigentliche Siegbedingung.
Das Spiel beginnt mit einem leeren Spielfeld an
einem fiktiven »Tag Eins« — wobei dieser Tag wahl-
weise zwischen 1900 und 2050 liegen kann, und
somit unterschiedliche Technologiestandards zur
Verfligung stehen bzw. im Voranschreiten freige-
spielt werden kénnen. Der Spieler kann nun un-
terschiedliche infrastrukturelle MaBnahmen ein-
leiten und Bauland ausweisen; dann wartet er auf
den Zuzug von Bewohnern (Sims) in seine pro-
sperierende Stadt. Ebenso bringen neue Bewoh-
ner und Industrieansiedlungen Steuern, auch der
Handel mit (unsichtbaren) Nachbarstadten wirft
Gewinn ab, welcher in weitere Ausbauten und
Verbesserungen, Erweiterungen und Umgestal-
tungen der wachsenden Stadt reinvestiert wer-

Will Wright studierte Architektur, Maschinen-

bau und Aeronautik. Wahrend dieser Zeit entwi-
ckelte er sein Interesse flirs Programmieren. Die
urspriingliche Idee fir SimCity entstand wahrend
Will Wright (Starr 1994 folgend) an einem Video-
spiel arbeitete, in dem eine Insel bombardiert wer-
den sollte: »Wright told me recently that while de-
signing a »terrain editor« to create the landscape, he
discovered, that he had >more fun building the is-
land than bombing it« (ebd., 4). Wright steht mit
seinem umfassenden Schaffen im Bereich der Si-
mulationssoftware auch fiir genrelibergreifende
und -neustrukturierende Spielideen ein. Wright gilt
als einer der innovativsten und im Spiele- wie Tech-
nikdiskurs gut orientierten Entwickler: »In 15 Jah-
ren wird es keine vorprogrammierten Spiele mehr
geben. Es wird auch keine festgeschriebene Hand-
lung mehr geben. Die meisten Spiele werden auf Al-
gorithmen basieren, die einen bestimmten Rahmen
vorgeben. In diesem Rahmen ist dann alles moglich.
Zum Beispiel werden Stadte in Spielen von Men-
schen bevélkert sein, die nicht mehr auf program-
mierten Wegen gehen, sondern ihr eigenes Leben
leben«

WiLL WRIGHT - INTERVIEW; GEE, MAI / JuNI 2006

den kann. Das Spiel funktioniert zeitkritisch: die Stadt >wandert« durch die

Zeit. An jedem Jahresende ist »Kassensturz, bei dem eine zu hohe Uberschul-

dung den Spielabbruch bedeutet. Grundsatzlich aber kann eine prosperieren-

de Stadt bis ins Unendliche bespielt werden. Zudem steht es dem Spieler offen,

jederzeit Teile einer Stadt wieder abzureifen und erneut aufzubauen oder den

»Katastrophenzufallsgenerator« zu benutzen, der in unregelmiRigen Abstan-

den Teile der Stadt durch Orkane, Erdbeben oder Vulkanausbriiche zerstort.

Die nattirliche (bzw. forcierte) Entropie ermdglicht eine per se unendliche An-

dauer des Spiels.«82

SimCiTy

87



Auf eine bestimmte Weise ist es also schwierig,
»Du kannst der Versuchung kaum widerstehen, ei- X X X . Lo
von einer Siegbedingung oder Zieldefinition des
nen auBerirdischen Riesenroboter in der Stadt aus- X . X
Spiels zu sprechen. Andererseits ist aber relativ
zusetzen und zuzusehen, wie deine erschrockenen | . . X
eindeutig, welcher Faktor iiber Erfolg oder Nie-
Sims panikartig die Flucht ergreifen? Dann ist der . X X .
derlage des Spiels entscheidet: Es ist das stad-
Gottmodus genau das richtige fur dich. [...] Der | . . . N
tische Einkommen bzw. die Steuerung einer Oko-
Wiederaufbau ist nicht gerade billig« . Lo .
nomie, die iiber die Fortsetzung oder den Abbruch
SPIELANLEITUNG zU SIMCITY 4 (2003, 13). | A
durch Uberschuldung entscheidet.

»Das Ziel liegt darin, wenigstens so viel Geld zusammen zu

tragen, wie die Stadt bendtigt, um den Ausbau zu finanzieren und das Tagesgeschaft voranzu-

treiben« (Spielanleitung zu SIMCITY 4 (2003, 27)).

Der Spieler ist also im funktionalen wie auch im narrativen Setting des Spiels
nur« der Kontrolle des Geldes unterworfen: Innerhalb des narrativen Settings
des Spiels ist er als Biirgermeister seiner Stadt nur fiir ein ausgeglichenes Bud-
get verantwortlich, aber keiner iibergeordneten Instanz Rechenschaft schul-
dig; eine mittelbare Wahrung ist dabei lediglich die Zufriedenheit der Sims,

Abb. 26: Die Adaption an die Siegbedingung. Budget-Interface von SimCiTy 3000
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die iiber Zu- und Abwanderung der Bewohner (die
sich unmittelbar wieder im Steuereinkommen
niederschlagt) entscheidet. Insofern ware auf
der Suche nach einem >Leitparadigmac« von SimCi-
TY auch mit Starr (1994) zu argumentieren: »The
key concept to SimCiTy is the interaction of pri-
vate land values with the public budget« (ders.,
5).«83 Die generelle Spielbarkeit des Spiels stellt

»Als Blrgermeister musst du den Puls deiner Stadt
stets iberwachen. Wenn du die Lage in den einzel-
nen Stadtteilen und stadtweit kennst, kannst du
deine Politik und das Budget besser abstimmen,
und du weillt dann, ob du deine Ziele mit der mo-
mentanen Strategie erreichen kannst. [...] Sieh dir
im Graphen die wirtschaftliche Entwicklung im Ver-

lauf der letzten zwei Jahre an, dann siehst du, ob es

sich demzufolge genau nicht durch die narrative
. . . einen Abschwung gibt«
Uberformung oder die Option des Aufbaus und

SPIELANLEITUNG zU SIMCITY 4 (2003, 24).

der Ausgestaltung eines komplexen urbanen Le-

bensraumes her, sondern wesentlich rudimen-

tarer in der kontinuierlichen Generierung von Ge-

winn. Nur das dauerhaft ausgeglichene Budget erlaubt dem Spieler dauerhaft
zu spielen. Insofern muss er alle Regelkreise des Spiels darauf hin optimieren,
den mittelbaren oder unmittelbaren Faktor des 6konomischen Zugewinns zu
effektivieren: entweder durch die konkrete Sicherstellung von monetdren Ein-
nahmen oder mittelbar durch die Zufriedenheit seiner Sims, denn nur durch
sie wird das Bleiben des Sims (und damit ihre kontinuierlichen Steuerabgaben)
bzw. den Zuzug weiterer Sims (also einen Anstieg der Steuereinnahmen) ga-
rantiert. So forciert ist SimCiTy aber keine stadtplanerische Aufbausimulation
mehr, bei der es um die Ausgestaltung einer schénen oder funktionalen Stadt
geht, sondern eine reine Wirtschaftssimulation, bei der es um die effektive
Balancierung von Regelkreisen, Zufriedenheitsstatistiken, Zukunfstinvestiti-
onen, Zinsausgleich und Steuerschatzungen geht. Es ist weniger der Aufbau
einer funktionalen oder dsthetischen urbanen Agglomeration, die die »Sieg-
bedingung« von SimCiTy ausmacht, sondern die effektive Beherrschung von
Regelkreisen und Richtwerten. Das »hidden curriculum« von SimCiTy ist ein
»constant monitoring« (Starr 1994, 6) 6konomisch relevanter Paramenter in
kybernetischen Regelkreisen.

SimCiTy

89



Strategie und Statistik

Moglicherweise liegt in dieser Erkenntnis ein Schltiisselmoment zum Verstand-
nis der hier besprochenen Strategiespiele verborgen. Mit dem Hinweis auf das
monitoring«84 von Regelfunktionen in SimCiTy ist ein Handlungsmodell auf-
gerufen, das dazu geeignet scheint, das sstrategische Handeln in der Versinn-
lichung« zu erkldaren. Im Rahmen seiner Theorie des Normalismus«85 stellt
Jirgen Link (1998) das statistische Dispositiv ins Zentrum der Analyse moder-
ner Gesellschaftsformen. Die Verdatung der Welt, die Adaption an statistische
Normalwerte und -felder sowie die kontinuierliche Riickkoppelung an diese
Normalfelder stellen bei Link eine der wirkmachtigsten Macht- und Ordnungs-
funktionen der Moderne dar. Die (Foucaultsche) Figur des Ubergangs von re-
pressiven zu (selbst-) disziplinatorischen Ordnungs- und Machttypen aufgrei-
fend, beschreibt Link die Normalisierung als eine ambivalente Figur, die in
autoritdrer und repressiver wie auch in selbst anzueignender und didaktischer
Form auftreten kann (vgl. ebd. 75ff).«86 Vor allem der Prozess der Intersub-
jektivierung und Aneignung von Ordnungsformen ist es, die fiir die Betrach-
tung von Spielen sinnvoll erscheint: Wie werden die Ordnungs- und Wissens-
modelle solcher Spiele internalisiert und naturalisiert? Link kann zeigen, dass
die Subjektivierung normalistischer Strukturen liber Narrationstypen statt-
findet (ebd.57ff): Der Normalismus bricht die objektive Datenlage auf subjek-
tive Applikationen und Orientierungen herunter, die als quasi »nattirliche« Er-
fahrungen ihre Wirkungen entfalten. Konkret bedeutet dies, dass innerhalb
der gesellschaftlichen Bedeutungsproduktion ein wesentliches Moment nicht
mehr die Logik des Ausschlusses ist (also der Exklusion eines Subjekts oder
einer Handlung, die jenseits eines gesellschaftlich ausgehandelten sNormal-
maRes« steht), sondern die permanente Adaption von Subjekten und Hand-
lungen in ein dynamisches und in permanenter Verhandlung befindliches Nor-
malfeld. Die Gausskurve der statistischen Normalverteilung bildet aktuell eine
der wirkmachtigsten Adaptionsvorlagen.«87

»Sowohl die protonormalistische wie die flexibel-normalistische Steuerung der Subjektivitdten
bewegt sich in einem kollektivsymbolisch konstruierten Orientierungsrahmen, den ich die nor-
malistische Kurvenlandschaft nenne. Die Gesamtheit dieser Kurvenlandschaft bildet der >inne-
re Bildschirm« normalistischer Subjekte, der ihnen zur imagindren Orientierung dient und der
ihnen von Kindheit an vor allem durch die Massenmedien implementiert wird [...]« (Link 2007,

85).

Damit ist die statistische Normalverteilung das Regelungssystem gesellschaft-
licher Inklusion: Zu den abflachenden Rdndern der Kurve strebende Hand-
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Abb. 27: Bildungs-Statistik aus SimCiTy 3000

lungsformen werden durch die gesellschaftlichen und subjektiven Adaptions-
krafte zur »Mitte hin« zuriick gezogen; gelegentliches Ausbrechen wird in Form
von »re-entries« (Parr / Thiele 1998) wieder szuriickreguliert«. Konkret arbeitet
dabei eine >Narrationx«

»[...] mit seriell wiederholbaren biographischen Sequenzen, die in der Wiederholungsstruktur
eine stufenweise normalisierende Bewegung von Extremen zu Normalitaten entwickeln, indem
sie gleichsam ein biographisches sMenschenkiigelchen<so lange in einer Art mehrfach gestuf-
ter Selbsttherapie durch die Siebe gesellschaftlicher Normalitédt laufen lassen, bis es zu guter
Letzt im als GauRverteilung vorzustellenden groBen Mittelbauch gesellschaftlicher Normalitat

subsumiert ist« (ebd. 9o0).

Dies alles liest sich nun wie eine sehr passende Beschreibung dessen, was in
Spielen wie SImCITY zum Tragen kommt:«88 Die Siegbedingung des Spiels ist
die Adaption von Kurven und Regelsystemen, also die Anpassung des eigenen
spielenden Handelns an ein System von normalistischen Verteilungen. Extrem-
positionen fiihren zu schlechten Spielbedingungen (oder dem Abbruch) - die
perfekte Weise« SIMCITY zu spielen ist ein »balancing« und »monitoring¢« von
Kurven, Statistiken, Verteilungen und Regelungssystemen mit dem Zweck, die
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innere Normalitdt des Spiels (beziehungsweise der Spielvorgaben und / oder
des Computergegners) erst zu erkennen und dann zu erfiillen. Der Spieler ten-
diert dazu, durch »try and error« die Grenzwerte der inneren Logik des Systems
zu erkennen und sich an diese Grenzwerte zu adaptieren. Hierbei konzeptua-
lisiert er einen >Anderen« als das klassische Gegeniiber« des Spiels: den Geg-
ner. Eine wichtige Dimension von Strategiespielen ist das moglichst komplexe
Vorentwerfen von Handlungskonsequenzen in unterschiedlichen, moglichen
Alternativen: die Vorausberechnung bzw. der Versuch der Steuerung dessen,
was der (Computer-)Gegner als nachstes tut. Dazu gehort nicht nur die Kennt-
nis der Regeln, sondern es handelt sich auch um differenzierte Vorvollziige von
Kommunikation. Es ist die Figur »den Gegner mitzudenkens, sich sozusagen
in das Gegeniiber insofern strategisch einzufiihlen, als aus Einschatzung, Em-
pathie und Handlungsprognostik eine projektive Operationalisierung des An-
deren vorgenommen werden muss, wie es als strategisch rationale Figur bei-
spielsweise den Kern des »Gefangenendilemmas« bildet. Interessant ist diese
Funktionalitit des strategischen Spiels aber sicherlich, wenn dieses Gegentiiber
durch den Rechner selbst hergestellt wird.

Dabei kommt es weniger darauf an, den perfekten Wert zu treffen, sondern in-
nerhalb eines »normale range« zu agieren. Die Grenzen des Normalismus sind
flexibel, und die Norm ist kein Fixum, sondern die Definition der jeweils zulas-
sigen Toleranzwerte (Winkler 20044, 188). In dieser Art der spielerischen Adap-
tion tendiert das Normale dazu, transparent zu werden. Das flexibel-norma-
listische Prinzip ist auf Verunsichtbarung und Naturalisierung angelegt (ebd.,
191). Diesist das Prinzip, das das Spielen von SimCiTy zu einem perfektiven sVer-
gniigen« werden ldsst. Das spielende Subjekt »bemerkt« nicht, dass es sich an
einer dem Spiel innewohnende Siegbedingung »adjustiert:, die vor den Erfolg
zundchst die Unterwerfung nicht nur unter die Regeln des Spiels selbst, son-
dern auch unter einen bestimmten >iibergreifenden« und gesellschaftlich aus-
gehandelten Satz von Bedingungen implementiert. Das Subjekt tastet sich an
einen starren und normierten Kanon von Toleranzwerten heran und interna-
lisiert diese Werte als dem Spiel zugehorig. Dies funktioniert natiirlich am ef-
fekivsten im Falle des Sieges, also der tendenziell unendlich spielbaren Stadt.
Das spielende Subjekt unterwirft sich also in seiner Wahrnehmung den Spiel-
regeln, ohne dabei zu bemerken, dass es sich einem »normalisierten« Segment
gesellschaftlichen Wissens unterwirft. So wird das Normale unsichtbar und
rutscht von der Ebene des (symbolisch) sGemachten« auf die Ebene des Natiir-
lichen (ebd., 192). Diese unmerkliche Unterwerfung unter die Norm wird be-
lohnt: Die Internalisierung der Ideologie des Normalismus garantiert das >Pre-
stige« einer funktionalen Stadtsimulation.
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Warum bedarf es nun aber eines so tiefen Riickgriffs in die »(Diskurs-)Theo-
riekiste¢, um ein zeitgendssisches Strategie-Spiel zu analysieren —im Vergleich
zu den doch eher augenfdlligen Implementen und Funktionen der beiden hi-
storischen Beispiele? Unter Umstanden deshalb, weil wir »in« die Diskurse und
Wissenssysteme von bspw. SImCITY mit eingebunden sind und ihnen nicht wie
den Diskursformationen der Brett-Kriegsspiele distanziert und archdologisch
entrickt gegeniiber stehen. Ein wenig liegt diese Eingebundenheit in die Dis-
kurse aber auch an einem Wandel des zugrunde liegenden Epistems von Spiel
und Strategie.

Begreifen wir SImCiTy als ein Spiel des »self-monitoring¢, dann eréffnet sich ein
Anschluss an Begriffe des (Foucaultschen) »gouvernementalen«. Diese meint
eine Form der naturalisierten und unsichtbaren Selbstadaption und »Selbst-Er-
ziehung« an und in die herrschenden Diskurse und Dispositive (vgl. auch Kapi-
tel 4). Dieses Selbst-Monitoring grenzt sich aber eben durch das zugrunde lie-
gende epistemische Gesellschaftsmodell von den Kontexten der Hellwig'schen
und Wells’schen Ausfiihrungen ab - zugespitzt formuliert, wir wiirden dort
eher Handlungsformen des (autoritdr-repressiven) s monitorings« als Beobach-
tung vorfinden, die auf die Herstellung von Normativitit abzielen, und weni-
ger Formen der Selbstadaption und Inklusion des Subjekts.«89 Diese Form der
Selbsterziehung bringt Ulrich Brockling auf den Nenner, wenn er (unter Bezug-
nahme auf Helmut Plessner, Judith Butler und George H. Mead) das »unterneh-
merische Selbst« charakterisiert:

»Der Mensch wird zum Subjekt, weil er sich zu dem erst machen muss, was er schon ist, weil er
das Leben fiihren muss, welches er lebt. Dieses Subjekt zeichnet sich dadurch aus, dass es sich
erkennt, sich formt und als eigenstandiges Ich agiert; es bezieht seine Handlungsfahigkeit aber
von ebenjenen Instanzen, gegen die es seine Autonomie behauptet. Seine Hervorbringung und

seine Unterwerfung fallen zusammen« (Bréckling 2007, 19).

Ahnlich argumentiert auch Alexander Galloway, wenn er Aufbausimulationen
wie die CiviLizATION-Reihe unter dem Fokus der Deleuzianischen Kontrollge-
sellschaft analysiert: »Wenn [Sid] Meiers Werk von liberhaupt etwas handelt,
dann von der informatorischen Gesellschaft selbst. Es geht um die Kenntnis
von Systemen und die Kenntnis von Codes, oder, besser vielleicht, die Kenntnis
des Systems und die Kenntnis des Codes« (Galloway 2007, 276).
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Modellbildung: Regieren und Simulieren

Versuchen wir, die bisher vorgetragenen Analysen und Beschreibungen zusam-
menzufithren. Die Beschaftigung mit den Kriegsspielen Hellwigs und Wells’
haben deutlich werden lassen, dass beide Spiele von einer Versinnlichung von
Erfahrungswerten ausgehen und ihre Spieler an eine intendierten Wissensbe-
stand leiten wollen. Auffdllig war hierbei, dass die Hellwig'sche Spielanleitung
davon ausgeht, dass das spielende Subjekt im Spiel an die Handlungs- und Wis-
senslogik des Militdrisch-Strategischen herangefiihrt werden kénne, wahrend
Wells von einer potentiellen Adaptierbarkeit humanistischen Gedankenguts
(gleichsam im Sinne einer aristotelischen Logik der Katharsis) ausgeht. Beiden
Spielen ist weiterhin gemein, dass sie den Status des potentiell symbolischen
Probehandelns offen funktionalisieren und das ludische Prinzip in den Mittel-
punkt ihrer Konzeptualisierungen riicken.

Hier klafft jedoch eine der deutlichsten Liicken innerhalb der beiden Konzeptu-
alisierungen auf: der Spielbegriff selbst. Von Hellwig intendiert ist eine pada-
gogisch motivierte, spielerische Adaption an >den Ernst des Lebens¢, wahrend
Wells an eine moégliche (ebenso padagogisch motivierte) abgrenzende Funkti-
on des Spiels vom Ernst des Lebens glaubt. Der Hellwig'sche Schiiler am griinen
Tisch kann und soll sich — sinnlich lernend - vergniigen, der Spieler der »Little
Wars« auf dem FulRboden vergniigt sich hingegen schon allein deshalb, weil
Spielen per se Vergniigen bedeutet und den Menschen zum (besseren) Men-
schen macht. Entscheidend ist hierbei jedoch eine wichtige Differenzierung:
namlich die Unterscheidung in das ludische Moment, das sich in allen bespro-
chenen Spielen erst im Moment des Spielens selbst entfaltet (das also durch
das spielende Subjekt in Interaktion mit dem Regelalgorythmus saktiviert«
wird) und das narrative Moment, das bereits vor Spielbeginn im Regelwerk und
in der Ausgangssituation des Spiels festgelegt ist. Insofern ware hier also zwi-
schen Wissensstrukturen, die im Spiel per se angelegt sind, die also durch den
narrativen Kontext des Spiels pradisponiert sind, und Wissensstrukturen, die
ludisch »freigespielt« werden und demnach eher dem Kontext des spielenden
Subjekts zuzuschlagen wdren, zu unterscheiden.«9o

Ungeachtet der Wertung der vermittelten Normen setzen aber alle hier be-
sprochenen Spiele auf eine »vorentworfene« narrative Logik der Vermittlung
von Wissen durch eine spielerische Simulation. Der Sprung zu SiImCiTY hat nun
deutlich werden lassen, dass eine solche Logik offensichtlich auch aktuellen
Computerspielen beigegeben ist. Letzter Schritt unseres Vergleichs ware also
nun die Behandlung der Frage, inwieweit es ein Beschreibungs- und Analyse-
instrumentarium geben kann, das all diesen Spielen gerecht wird und dabei
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vor allem das Spiel selbst in seiner strukturellen wie formalen Kontur als eine
durchgdngige »Konstante« beschreibt.

Das Spiel lielRe sich, vereinfacht ausgedriickt, als eine Black Box konzpetionali-
sieren, die einen (narrativen) Input hat (Werthaltung und Wissen eines Spiel-
autors oder eine gesellschaftliche Wissensformation, auf der ein Spiel aufsitzt)
und einen (ludischen) Output generiert (einen Subjekteffekt, der im weitesten
Sinne die Internalisierung und Adaption an den Inputeffekt evoziert).«91 Um
diesem zundchst schlichten Input / Output-Modell eine differenziertere Kon-
zeptualisierung beizugeben, ware zu spekulieren, in welcher Weise sich die
Uberfiihrung von einem Wissensbestand in einen anderen beschreiben lie-
Re. Dabei ware zu unterscheiden zwischen einem Wissensbestand, der sich im
weitesten Sinne als autorenhafte oder enunziatorische«92 (narrative) Position
dominanter Ideologie beschreiben liele, und einem Wissensbestand, der aus
einer (potentiellen) Aneignung dieses ersten Wissensbestandes durch ein in
gesellschaftliche Wissensformationen eingebettetes (ludisches) Subjekt ent-
steht. Bevor diese Beschreibung mit der Nomenklatur der Diskurstheorie an-
gedeutet werden soll, gilt es aber, dem Wesen der prozessierenden Black Box
gerecht zu werden. Was genau ist das strategische Spiel selbst, in welcher Wei-
se prozessiert es die (strategischen) Wissensbestdande und wie wird es sowohl
durch den Enunziator als auch durch das ludische Subjekt konzeptualisiert? Im
Wesentlichen ist der Schliisselbegriff zum Verstdndnis dieser Black Box in al-
len genannten Beispielen deutlich vorentworfen: All diese Spiele sind (narra-
tive wie prozessive) >Simulationen« der Welt, sie sind Modelle.

»Modellcist ein in der Alltags- und Wissenschaftssprache vielfdltig verwendeter Begriff, des-
sen Bedeutung sich allgemein als eine Darstellung uniibersichtlicher oder abstrakter Gegen-
stande und Sachverhalte durch eine (idealisierende) Reduktion der Gegenstande und Sachver-
halte auf relevante Ziige oder fasslicher oder leichter realisierbare Strukturen zusammenfassen

ldsst« (vgl. Mittelstral 1984, 911).

Formal pradsentiert sich ein Modell als Hilfe zur Veranschaulichung komple-
xer Sachverhalte durch die Zusammenfassung in logisch-biindiger Form, sowie
funktional als Vereinfachung oder Konkretisierung, als VergréRerung oder Ver-
kleinerung, als auf ihre Strukturen oder Zusammenhange zuriickgefiithrte Ei-
genschaften des Ausgangszusammenhangs (Judson 1981). Somit liee sich die
Beziehung zwischen Modell und Original mit Stachowiak (1973) — verkiirzt - als
eine Attributenrelation beschreiben. Die Attributenkonstellation des Originals
wird dabei unter Parametern der Verkiirzung, Auswahl, Konstruktion und epi-
stemologischer Pragmatik in eine Attributenkonstellation eines Modells iiber-
fiihrt — beziehungsweise codiert.«93 Dieser Transferprozess von Original zu
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Modell kann als grundsatzliche Strukturiibertragung (structure mapping) be-
zeichnet werden (Dutke 1994).

Dies ware nun meines Dafiirhaltens eine geeignete Betrachtungsweise, die
Struktur der >Black Box« Spiel selbst zu beschreiben: Innerhalb des Spiels wer-
den Objektzeichen prozessiert und vor allem dekontextualisiert, die im Rah-
men einer Modellbildung durch den Spielautoren ausgewahlt und zur Bildung
eines operationalen Modells herangezogen werden. In dem Moment, in dem es
Hellwig um eine Vermittlung strategischen Wissens geht, dekliniert er inner-
halb eines Wissensvorrates an strategischen Wissens- und Handlungsparame-
tern diejenigen Attribute, die er im Rahmen seiner strategischen Modellation
zur Strukturiibertragung vorschlagen mochte. Daraus entsteht ein Modell-
Spiel des Strategischen — und gleichzeitig die intendierte Versinnlichung. Die
Black Box des Kriegsspiels prozessiert die in sie >eingespeisten< Parameter
und schlagt sie zur Aktivierung durch das ludische Subjekt vor. Hier aber setzt
nun die Problematik der Modellbildung an: Denn keineswegs ist durch diese
Vorarbeit« gewdhrleistet, dass eine funktionale Modellation auch zur inten-
dierten Strukturiibertragung fiihrt. Diese Erkenntnis findet sich nunmehr im
Well'schen Kriegsspiel wieder: Hier wird durch den Autor die potentielle Of-
fenheit der Modellation und ihrer Parameter und vor allem der Charakter des
»auslesendenc« spielenden Subjekts erkannt. Fraglich bleibt aber, inwieweit die
Strukturiibertragung des Originalattribute auf ein Modell gelingt; inwieweit
also die Reduktion als Auswahl der zu modellierenden Attributenmenge, vor
allem aber die Abbildung der Attributenrelationen »effizient« realisiert wird.
Insofern scheint SIMCiTY im Rahmen der modelltheoretischen Perspektive die
differenzierteste Black Box darzustellen, denn hier wird dem ludischen Subjekt
die Ubertragung von Original zu Modell nicht wirklich offensichtlich: Das nar-
rative Szenario suggeriert einen anderen Ubertragungsvorgang, als die enun-
ziatorische Matrix der Attributenauswahl vorschlagt. SimCiTy erscheint wie
eine reduktive Modellation eines urbanen Regelsystems —ist aber viel eher als
Simulation einer bestimmten Handlungslogik zu verstehen.«94

Diskursive Koppelungen

Um nun aber die eher >briichigec Metapher der Black Box zu verlassen, soll
vorgeschlagen werden, den Zusammenhang von (enunziatorisch-vorentwor-
fenem) narrativem Wissen und (subjektiv und im spielenden Handeln produ-
zierten) ludischem Wissen als eine diskursive Koppelung zu beschreiben. Der
kurze Exkurs in die Modelltheorie hat dabei zeigen kénnen, dass dieser Uber-
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gang strukturell als eine Form der Modellation zu begreifen sein konnte. Mit
dem abschlieBenden Gedanken zur Diskurskoppelung, die nochmals an die be-
reits erwdhnte normalistische Theoriebildung anschlieRenden, soll nun die
eher funktionale Ebene dieses Ubergangs geklirt werden, indem unterschied-
liche Wissenstypen >aneinander gebunden« werden. Im Folgenden soll daher
der Begriff der interdiskursiven Koppelung, wie er beispielsweise von Siegfried
Jdger, Jurgen Link und anderen vorgestellt worden ist, bemiiht werden, um der
Komplexitat dieses »Wissens-Maanders« nachzugehen.

Die diskursive Koppelungstheorie geht von der »klassischen« Definition des Dis-
kurses aus: Ein Diskurs ist demnach »eine historisch-spezifische und spezielle,
geregelte Formation von Aussagen [...], die einem spezifischen und speziellen
Gegenstandsbereich zugeordnet sind« (Link 1998, 5of). Diskurse sind als arti-
kulatorische Praxen zu verstehen, die »soziale Verhdltnisse nicht passiv repra-
sentieren, sondern diese als Flul von sozialen Wissensvorraten durch die Zeit
aktiv konstituieren und organisieren« (Jiger 2004, 23). Ein Diskurs ist somit
als eine »irgendwie« geregelte Verknlipfung oder Formation von Aussagen zu
begreifen. Der Terminus >Aussage« wiederum meint hierbei nicht deskriptive
Aussagen, grammatikalische Satze oder Sprechakte — vielmehr meint »Aussa-
ge<hier die vollig individualisierte, kontingente, anonyme, nackte und knappe
Materialitat des zu einer bestimmten Zeit und an einem bestimmten Ort >wirk-
lich« Gesagten. In unserem Fall ware jedoch nicht von einem »Diskurs des Stra-
tegischen< auszugehen: Das (jeweils historisch und situativ unterschiedliche)
strategische Wissen »materialisiertc sich schlieRlich nicht in einer dezidierten
Aussageform, sondern in einem diffusen »Gewimmel« unterschiedlichster Ar-
tikulations- und Wissensformen.«95 Wichtigste Erkenntnis der Diskursanalyse
ist aber, dass das Subjekt durch die Diskurse geformt und >appliziert« wird:

»In den Diskursen liegen sog. Applikationsvorgaben fiir die Formierung / Konstituierung der
Subjekte und von deren Bewusstsein und damit auch fir ihre Tatigkeiten und ihr Handeln vor.
Es sind somit die Menschen, die Wirklichkeit gestalten, sozusagen als in die Diskurse verstrickte

Agenten der gesellschaftlich-historisch vorgegebenen Diskurse« (Jdger 2004, 22).

Verschiedene Faktoren der Differenzierung pragen, bilden und stabilisieren
unterschiedliche >Sprachformens, Aussageformen und Wissenskomplexe. Eine
solche Differenzierung setzt an einer Uberzeugung an, moderne Gesellschaften
durch funktionale Ausdifferenzierung charakterisiert zu betrachten, d.h. durch
die Entwicklung abgrenzbarer und spezieller Praxis- und Wissensbereiche, die
ihre jeweilig eigenen Aussagestrukturen in Form spezifischer Wissensdiskurse
ausbilden. An diesen Orten dominieren spezialisierte Sprachformen, so ge-
nannte Spezialdiskurse. Kurz gesagt: In bestimmten Teilsegmenten einer Ge-

KOPPELUNGEN

97



98

sellschaft, die sich durch ein spezifisches Wissen (zum Beispiel iiber Strategie)
charakterisiert, wird eben dieses Wissen in einer speziellen Sprache »ausge-
sprochenc.

Den Abgrenzungsverfahren der Spezialdiskurse (untereinander wie auch dem
common sense gegeniiber) stehen dann Integrationsverfahren zur Seite, die
diese distinkten Bereiche quasi kompensativ« aneinander ankoppeln. Uberset-
zungsarbeit und Kommunikation werden somit durch koppelnde Strukturen
und Diskurse hergestellt. Diese verbindenden Strukturen firmieren nun in der
Link 'schen Diskurstheorie unter dem Begriff des Interdiskurses.

»Die wichtigste Funktion solcher kulturellen Interdiskurse ist die Produktion und Bereitstellung
von diskursverbindenden Elementen und mit deren Applikation die Produktion und Reproduk-
tion kollektiver und individueller Subjektivitat, die in hochgradig arbeitsteiligen und ausdiffe-
renzierten Gesellschaften leben kdnnen, ohne stdndig in verschiedenste Spezialisierungen und

Professionalisierungen auseinander gerissen zu werden« (Parr / Thiele 2004, 265).

Die Lesbarkeit solcher Interdiskurse entsteht also durch eine Art der doppelten
Codierung. Das Ausgedriickte muss in jedem der beiden Diskurse >lesbar« sein.
Mein Vorschlag wdre (es) nun, Strategiespiele als solche sIntegrationsver-
fahren« zu begreifen, sie also als Interdiskurse zu verstehen (vgl. auch Stauff
2008).

Das strategische Wissen, welches sich auf enunziatorisch-narrativer Seite des
Spiels befindet, ware demnach als ein spezialdiskursives Wissen zu charakteri-
sieren. Es tendiert zu einem Maximum an immanenter Konsistenz und zur Ab-
schlieBung gegen externes Diskursmaterial (vgl. Link 1998, 50).

»Spezialdiskurse tendieren gerade aufgrund der Spezialitat ihres Wissens, die unter modernen
Bedingungen stets mehr oder weniger mit technischer Operationalitat gekoppelt ist, zum Vor-
herrschen der Denotation und der Eindeutigkeit (klare Definitionen, Operationalisierbarkeit
usw.), wahrend Interdiskurse umgekehrt Spezialwissen tberbriickende, integrative Funktionen
bedienen und vor allem an Subjektapplikationen gekoppelt sind woraus sich das Vorherrschen

der Konnotation und Mehrdeutigkeit erkldrt« (Link, 155).

Gerade das Beispiel Hellwigs macht dies deutlich. Er bezieht sich auf eine Art
von »fachdisziplinarem« kriegswissenschaftlichen Wissen, das er zu »didakti-
sieren« gedenkt. Dieses Wissen versteht Hellwig als eindeutig denotierbar — er
begreift es also nicht als mehrdeutig, sondern als empirisch-statistisch ein-
deutig:
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»Der Endzweck eines taktischen Spielsist,das Wesentliche der wichtigsten Auftritte des Krieges
sinnlich zu machen. Je genauer die Natur dieses Gegenstandes nachgeahmt wird, desto mehr

wird sich das Spiel seiner Vollkommenheit nahern« (Hellwig 1780, 1).

Auf Seiten des Ludischen (also des subjektiven Spielers) etabliert dieses Wissen
schlieflich Formen der Aneignung, oder praziser, eine intersubjektive Aneig-
nungsform des bereitgestellten spezialdiskursiven Wissens. Dieses Wissen ist
nun wesentlich starker durch Konnotationen hervorgebracht und geprigt.«96
Entkleiden wir das Hellwig'sche Spiel seines zeitgendssischen Kontexts, so wird
in einer aktuellen Rezeption des Spiels das innewohnende Wissen fast vollstan-
dig durch Konnotation produziert, da dem Spieler der Erfahrungshintergrund
der Entstehungszeit abgeht. Zu iiberlegen ware weiter, ob nicht auch in einer
zeitgendssischen Spielsituation wesentliche konnotative Elemente das Spiel
pragen. Ein >Lesen« des Spiels kann der geforderten Dominanz der Denotation
kaum folgen, da sich gerade das Spiel immer in einem kontextuellen System der
Kommunikation und der sozialen wie subjektiven Praktik entfaltet. Es ware zu
vermuten, dass gerade das ludische Handeln eine Multiplikation der Zeichen-
bedeutung evoziert, und dass diese Offenheit des Deutungsrahmens und die
damit verbundene Betonung des konnotativen Moments gegebenenfalls einen
der wesentlichen Charakteristika des Spiels an sich ausmacht. Wer den Regeln
und Narrationen eines Spiels nicht seine eigenen Regeln und Interpretationen
gegeniiberstellt, spielt nicht, sondern prozessiert. Dabei ware mit der bereits
beschriebenen Offenheit aber keineswegs eine Polysemie oder eine generelle
»ideologiekritisch« gedachte Form der Aneignung gemeint, sondern lediglich
die diskursive Variante, dass auch das narrativ geschlossenste Strategie-Spiel
nicht per se denotativ verstanden bzw. gelesen werden kann. Die theoretische
Figur der interdiskursiven Koppelung«97 strategischen Wissens im Ubergang
vom Enunziator zum Spieler meint somit nicht eine beliebige Interpretierbar-
keit des »codierten« Wissens. Vielmehr geht es um die per se gegebene diskur-
sive polyseme Modulation des Textkorpus in einem Medium oder 6ffentlichen
(populdren und elementaren) Diskursfeld. Die erste Konnotation eines Strate-
giespiels ist immer die Existenz eines strategischen Spezialdiskurses.

Im Gegensatz zu Spezialdiskursen sind Interdiskurse jedoch Wissenskomplexe,
die nicht abgeschlossen sind, sondern variabel und flexibel durch alle Diskurse
hindurch verbindend zirkulieren (Link 1998, 50). Das Spiel selbst wadre — dem
Modell Links folgend — dann ein Interspezialdiskurs: In ihm sind spezialdiskur-
sive Elemente (denotative Diskurselemente) enthalten, die in mehreren Inter-
diskursen auftauchen (beispielsweise verbindende Aussagekomplexe von Mili-
tarwesen und Regellogik etc.) (ebd.).
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Was also weiter oben noch etwas offen als »Naturalisierung von Wissen« be-
zeichnet wird 14sst sich an dieser Stelle nun priziser als eine Uberformung von
Spezialdiskursen zu Interdiskursen darstellen. Am Beispiel von Wells’ sLittle
Wars« wird deutlich, dass ein Enunziator sich der Konnotierbarkeit seiner Nar-
ration bewusst sein kann. Wells zielt in der Beschreibung seiner erwiinschten
»Dekodierung« des strategischen Wissens im Spiel sehr stark auf die Appropria-
tion des ludischen Subjekts ab. Er setzt dabei auf das Moment des Spielens als
einer Handlungsform, die die Spezialdiskurse zu Interdiskursen insofern ver-
andert, als seiner Intention nach eine -Gegenlesweise« des strategischen Wis-
sens hierbei zu einer anderen (konnotativen) Lesweise fithren soll. Spielend
eignet sich das Subjekt bei Wells also ein shegemoniales« (Kriegs-) Wissen an
und transformier es (durch sein Wissen iiber den Schrecken des Krieges) zu
einem humanistischen Wissen. Der Spezialdiskurs ist somit im ludischen Mo-
ment zum Interdiskurs geworden.

Schluss

Die Verbindung von strategischem Wissen mit dem Subjekt im Spiel ware bis
zu diesem Punkt des Arguments wie folgt zusammenzufassen: Das Spiel be-
dient sich (autorenhaft und narrativ) eines vorhandenen Spezialdiskurs und
uberformt dieses Wissen als »Angebot« in Form eines dezidiert der Kommuni-
kation und handelnden Aneignung durch den Spieler zugeordneten Wissens-
»Algorithmus«. Im Moment des spielenden Handelns verdandert sich dieses kon-
sistente Wissen durch eine konnotative Aushandlung des Subjekts zu einem
(ludischen) Interdiskurs, der in seiner Offenheit durchdrungen wird von (opti-
onalen) Lesweisen und Uberformungen. Das strategische Spezialwissen kann
(muss aber nicht) je nach ludischer Handlung zu einem >anderen< und durch
andere Wissensdiskurse zu einem >verschmutzten< Wissenstyp werden. Ent-
scheidend ist aber, dass der Interspezialdiskurs Spiel (also der »Textkorpus« des
Spiels selbst, im Sinne einer abgegrenzten und materiellen symbolischen >Tech-
nologie:) nicht nur »Austragungsort: dieser Uberfiihrung von Spezial- zu Inter-
diskurs, von Narration zu Ludus und von Autor zu Subjekt ist, sondern zudem
ander Verunsichtbarung des hegemonialen< Wissenstyps des Spezialdiskurses
beteiligt ist. Die Black Box des Spiels ware somit eine diskursive Technologie,
innerhalb deren Objektzeichen reduziert, prozessiert und dekontextualisiert
werden und ein operationales Modell bilden. In dieser reduktiven Prozessie-
rung schreibt sich aber weniger eine Verbindung von Original- und Modell-
struktur, sondern vielmehr ein generelles Wissen iiber eine (potentielle oder /
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und unterstellte) generelle Modellierungsfahigkeit des Ausgangswissens ein.
Die Black Box des Interspezialdiskurses Spiel ist also insofern sehr viel mehr ein
»Vereinfachungskomplex« als ein Rationalisierungskomplex. Erst auf der Basis
eines solchen »Rationalisierungsgeriists« aber kann sich ein Wissenstyp der Evi-
denz oder Natiirlichkeit entfalten. Ein in das System der Diskurswechsel imple-
mentiertes Wissen »gleitetc auf der Ebene des Symbolischen >unter« der Schwel-
le des Verdachts seiner s-Gemachtheit« hindurch und normalisiert sich zu einem
(vorgeblichen) Erfahrungswissen.

Damit ist es also das »spielerische Spiel« selbst, welches zur >Entnennung« des
eigentlichen Wissensobjekts fithrt. Originellerweise hat Thomas Kliche (2001)
in seiner Beschaftigung mit der (normalisierenden) Funktion von Psychotests
recht treffend eine strukturdhnliche Form der Verunsichtbarung beschrieben,
die aber gleichlautend auch fir die untersuchten Typen von Strategiespielen
gelten mag:

»Tragender Bestandteil der Einladung zur Ubernahme von Kategorien und Selbstbeschreibungs-
praktiken ist schlie@lich die Un-Ernsthaftigkeit, das Schillern der Tests zwischen lebenswelt-
licher Ernsthaftigkeit und lappischer Unverbindlichkeit. Die Diskursivierung der Identitats-
konstruktion und ihrer Rahmenbedingungen zu entnennen, gelingt ihnen, indem sie ihrem

Publikum das Geflihl eines souveranen Spiels der Aneignungen anheimstellen« (ebd., 120).

Die gesellschaftliche >Relevanz« dieses Spiels der Diskurse entfaltet sich zu
guter Letzt auf der Ebene des common sense, beziehungsweise auf der Riick-
wirkung aller bis hierhin eingefithrter Diskurstypen. Die unterschiedlichen
Diskursformationen wirken in ihrer historischen wie genealogischen Breite
auf die Elementardiskurse oder Alltagsdiskurse — diese bezeichnen elementare
AuRerungsstrukturen der Soziokultur, sie stellen das dar, was gemeinhin un-
ter dem common sense verstanden wird (Link 1998, 51). An dieser Stelle nun
offenbart sich die eigentliche Idee der Diskurstheorie: Die Elementardiskurse
sind >quergangig« zu allen Diskurstypen, bilden also innerhalb des Settings
von Diskursen Orientierungsraster, an denen sich Diskurstypen ausrichten.
Nicht zuletzt werden also die Spezialdiskurse auch auf der Basis von Elemen-
tardiskursen gepragt. Und somit etabliert sich ein »diskursiver Regelkreis« in
dem sich ein intersubjektiver Wissenskomplex innerhalb einer Gesellschafts-
form selbst (in einer Art zirkulatorischen Geste) variiert und gleichzeitig sta-
bilisiert.

Einem solchen Strukturmodell der Wissenszirkulation im Spiel (wie es Abb. 28
grob verkiirzend zusammenfasst) kann natiirlich nur Vorschlagscharakter in-
newohnen.
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Abb. 28: Strukturmodell der Wissenszirkulation im Spiel

Eines sollte sich aber am Ende implizit auch bereits als eine Art von Ergebnis
aus der vorgetragenen Argumentation ableiten lassen: Die weiter oben postu-
lierte Form des Lernens als / durch Probehandeln miisste im Weiteren sehr viel
griindlicher differenziert werden, da im Rahmen des vorgeschlagenen diskur-
siven Regelungskreises von einer effektiven Wirksamkeit der implementierten
Wissenstrukturen ausgegangen wird. Dass Probehandeln in strategischen
spielerischen Medien konsequenzenfrei sei, kann also nicht mehr gelten - es
stiinde als nachster Schritt eine prazisere Auseinandersetzung mit dem Per-
formanten des Symbolischen im Spiel an.

Gleichzeitig deutet sich an dieser vorgeschlagenen Struktur der Wissenskop-
pelung noch etwas anderes an. Der bereits eingefithrten Figur der Evokation
(also der Bereitstellung und »>Aktivierung« von Wissensangeboten durch das
Spiel) stellt sich liber die skizzierte Figur des naturalisierten Gebrauchs von
Spielen und durch das Moment des (durchaus konsequenzenbehafteten) Pro-
behandelns die Figur der Immersion zur Seite.

Mit den Konzepten der Partizipation, Interaktion oder eben Immersion sind
Funktionalismen des Spiels aufgerufen, die zwar auch in »klassischen« tech-
nischen Medien diskutiert werden, die sich aber im digitalen Spiel genuin an-
ders ausformen und die hier zunachst (wie generell im Bezug auf die sneuenc
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und »>digitalen« Medien) als eine Art mythischen Heilsversprechens aufschei-
nen. Gerade >lImmersion« fungiert oftmals als magischer oder »auratischer« Be-
griff des Hineingezogenwerdens, zunachst in Form eines narrativen Konzepts.
Dieses Konzept postuliert im Bezug auf digitale Medien — hauptsachlich im
Sinne ihrer visuellen Reprisentation — eine Ausblendung des Gemachten als
eine >willing suspension of disbeliev« (vgl. Furtwangler 2006). So konzeptu-
alisierte >Welt-am-Draht / Matrix-Phantasien« sind in ihrer Radikalitat zual-
lererst wohl als (auch ékonomische) Wunschkonstellationen interessant und
nur so sinnvoll zu analysieren. Der hier wesesentliche Begriff von Immersion
zielt eher auf eine Dynamik, die liber die symbolische, aber vom wirklichkeits-
bezogenen Handeln abgehobene Koppelung argumentiert. »[D]ie immersive
Vermittlung von Verhaltensformen im Spiel korrespondiert mit einer betonten
Artifizialitdt der szenischen Umstdnde des Verhaltens« (Venus 2006, 324). Ent-
kleiden wir den Begriff von solchen >Uberspannungen« der >Totalimmersiong,
so ist zu fragen, wie aus dem Double von Evokation und Immersion ein Kon-
zept zu generieren sei, welches die Erlebens- und Handlungsdynamiken des
Spielens weniger als Qualitdaten des Visuellen oder Textuellen beschreibt, son-
dern als eine Frage der Koppelung von Wissensstrukturen und -formen auf der
Basis eines stabilen und von Produktions- wie Rezeptionsseiten geteilten com-
mon sense versteht.

Das nachste Kapitel untersucht unter dieser paradigmatischen Vorannahme
eine detaillierte (historisch ausgreifende) Koppelung von Wissensstrukturen
im Spiel. Das daran anschlieBende fiinfte Kapitel will sich folgend der (schwie-
rigen) Rekonstruktion eines aktuellen genealogischen Feldes unter dieser Per-
spektive annehmen, um dadurch das vorgeschlagene Strukturmodell noch
weiter zu entfalten und auszudifferenzieren.
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DiE ADAPTION AN DIE DISKURSE:
RHYTHMUS UND ARBEIT

»Marx insists on the transformation of brute nature
through human work, through technology and in-
terventions, through labour and consciousness. Yet
he doesn’t discover rhythms...«

HENRI LEFEBVRE (2004,7)

»Es ist gegen das Gesetz, ein Gewehr zu besitzen,
weil man damit vielleicht jemanden erschieRen
konnte. Aber wie kann man jemandem mit einer

Uhr etwas antun?<

sIst dir das nicht klar? Man kann ihn zeitlich Gber-
wachen und genau herausfinden, wie lange er
braucht, um etwas zu tunc

»Na und?«

»Dadurch kann man ihn dazu veranlassen, es schnel-
ler zu tunc«

JAMES G. BALLARD - CHRONOPOLIS (1960)

Immersion beschreibt das Hineingezogen-Wer-
den eines Zuschauers, Lesers oder Benutzers in
die Sphare des Medienangebots. Immersion ist in
diesem Sinne als eine »Wirkungs«-Kategorie des
Computerspiels zu verstehen, die auf der Rezepti-
onsseite daran wirkt, die Teilhabe und die Unmit-
telbarkeit des Spiels zu erméglichen und zu sta-
bilisieren. Fragt man nach den technischen oder
textuellen Bedingungen der Immersion, so ist die
Interaktivitat des technischen wie strukturellen
Enviroments im Bezug auf das Computerspiel ein
haufig genannter Punkt. Die Tatsache, dass im di-
gitalen Medium die dominante Uni-Linearitat »al-
ter« Medien suspendiert scheint, dass also der
Nutzer und Rezipient dieser sneuen« Medien iiber
einen starken Riickkanal wirkméachtig und signifi-
kant in die Dynamik des Medienangebots eingrei-
fen kann, gilt oftmals schon als schlagkrdftiges
Argument fiir die Postulation einer starken Im-
mersionswirkung. Angesichts immer noch stark

vorgescripteter und unflexibler Entscheidungs-

baumlogiken der Programme und angesichts dessen, was die Kontur realer und

situativer kommunikativer Interaktivitdt zu bieten in der Lage ist, ware aber

zu fragen, inwieweit die technisch generierte Partizipationsform des Digitalen

schon als »echte« Interaktivitdt gefeiert werden kann. Lasst sich Immersion tat-

sachlich als eine Option des technisch Méglichen begreifen? Ist die Interaktivi-

tat eines Shooters kategorial iberhaupt vergleichbar mit der eines Online-Rol-

lenspiels? Meines Dafilirhaltens muss die Suche nach dem Immersiven an einer

anderen Stelle als der des Technischen ansetzen.

Medien entwickeln verschiedene Techniken, die darauf abzielen, ihre Gemach-

theit zu verschleiern, um ihre Rezipienten in eine solchermaRen naturalisierte
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Welt aus Texten, Bildern oder Handlungsmaglichkeiten einzubinden. Verschie-
dentlich ist darauf hingewiesen worden, dass Immersion im Computerspiel
auch beispielsweise durch spezifische Formen der Reprasentation hergestellt
wird. Prominent muss hier auf Momente der Bildperspektive hingewiesen wer-
den: Der zentralperspektivische sRausch« eines first-person-shooters oder eines
Rennspiels mag hier analog zu den Immersionstechniken des Kinos (also der
subjektiven Einstellung der Kinokamera) diskutiert werden (vgl. bspw. Distel-
mayer 2006). Ebenso wire hier der Avatar (als Verlangerung oder Stellvertreter
des Spielers) ein wichtiges Element mit Hilfe dessen aus den handlungs- und
textbezogenen Konzepten des Spiels die Sicherstellung von immersiven Effek-
ten betrieben wird (vgl. bspw. Neitzel 2004). Gerade die verschiedenen Ebe-
nen der »Synchronisierungen« des Spielers mit seinem Stellvertreter, wie sie
beispielsweise Fritz (1997) typologisiert, wiaren zur Diskussion der Immersion
zwar kritisch in ihrer Konkretheit und >Taxionomieverliebtheit« zu befragen,
aber grundsatzlich heranziehbar.«98 Als entscheidend muss aber der Hinweis
Neitzels (2008) gewertet werden, das Konzept der Immersion durch den Begriff
der >Involvierung« zu ersetzen.

»lch mochte also nicht von Immersion sprechen, sondern von Involvierung. Wenn ich uber In-
volvierung spreche, so spreche ich nicht von der totalen Immersion, vom Verschmelzen eines
Spielers oder einer Spielerin mit dem Spiel, sondern von einem spielerischen Gleichgewicht von
Nahe und Distanz. Involvierung oder involvment beinhaltet immer auch eine aktive Komponen-

te der Beteiligung, die mit dem Spielen korrespondiert« (ebd. 102).

Ich wiirde an dieser Stelle jedoch den Effekt der Immersion (immer noch ver-
standen als »andere Seite« der Evokation) wesentlich grundsétzlicher diskutie-
ren wollen. Denn es scheint mir, als ware der Effekt der Immersion, der Invol-
viertheit, der Teilhabe und Unmittelbarkeit einer der zentralen Begriffe zum
Verstandnis jeden technischen und visuellen Mediums. Die Funktionalitat des
bewegten Bildes ist seine sAnwesenheit«in unserer Wahrnehmung beim gleich-
zeitigen intuitiven Wissen um seine sAbwesenheitc. Die asthetische Wahrneh-
mung des Kinos, der Fernsehens oder des Computerspiels kreisen um Momente
der Teilhabe, einer Position, in der visuelle Reprdasentationen die Wahrneh-
mung des Rezipienten in einer Art bertihren, die viel mehr ist als ein »ontolo-
gischer Effekt:«. «99 Ich mochte davon ausgehen, dass ein Hineingezogen-Wer-
den nur moglich ist, wenn das, in was man hineingezogen wird, »irgendwiec«
natirlich anmutet, wenn alles Gemachte sich verunsichtbart und das Prasen-
tierte zum Unmittelbaren wird. Immersion wiare so gesehen eine subjektive

Handlungskategorie, ein Handeln an etwas, das zur subjektiven Welt zugeho-
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rig erscheint und nicht als etwas Technisches oder Arbitrdres auftritt. Das Spiel
muss zur Natur werden, um immersiv zu wirken.

Im Ruckgriff auf die anthropologischen Spieltheorien ware hier einfach zu ar-
gumentieren, dass das Spiel bereits und per se Teil der Natur (des Menschen)
ist. Eine solche Argumentation wiirde aber iibersehen, dass das Spiel am und
mit dem Computer zundchst ein Spiel an einem technisch-symbolischen Sy-
stem ist und sich hier angesichts des technisch-manufakturierten Codierten
eigentlich eine Art der >Entfremdung« einzustellen hdtte. Hier ware also der
Schliissel zum Verstandnis des Effekts der Unmittelbarkeit, also die dem Tech-
nischen innewohnende Tendenz zur Verunsichtbarung zu suchen.

Insofern erscheint es sinnvoll, dieser Verunsichtbarung weiter nachzuspiiren,
um zu verstehen, wie die Immersion — als Erleben des Natiirlichen — nicht zu-
letzt dadurch zustande kommt, indem sich im Spielen nicht nur das Technische
verunsichtbart, sondern auch das Codierte. Konkreter gefasst meint dies, dass
sich auch die dem Code und dem Symbolischen anhangigen Bedeutungsstruk-
turen dabei verunsichtbaren.

Im vorangegangenen Kapitel haben wir dies anhand des Diskurses des Stra-
tegischen bereits an einem »offensichtlichen« Wissenssystem historisch nach-
vollzogen. Eine weitere Fallanalyse soll aber nun nochmals aufzeigen helfen,
wie sich in der Gemengelage von Immersion, Evokation, der Koppelung von
Wissenstypen und dem Rekurs auf den basalen common sense auch weniger
offensichtliche Naturalisierungen von Wissens- und Herrschaftstypen in das
Handeln am Spiel einschreiben. Wesentlichster Unterschied ist in dieser zwei-
ten Analyse das Fehlen der dominanten Kategorie der »Autorenschaft:. Der im
Folgenden untersuchte Typus von Wissen iiber Rhythmus und die Akkomoda-
tion der Arbeit an das Arbeitsgerdt ist als prominentes Beispiel gesetzt, um
aufzuzeigen, dass sich Wissenstypen auch jenseits einer materiellen, verkor-
perten enunziativen Instanz in das Spiel eintragen — und dass der Effekt der
Immersion oder Teilhabe hierbei wesentlich zur Effektivitat dieser Akkomoda-
tion beitragt.

Zu Beginn gilt es aber die konkrete Thesenlage vorzustellen, die unter dieser
Oberpramisse diskutiert werden soll. Exemplarisch mochte ich ausfithren, wie
sich die Koppelung von Rhythmus, Arbeit und Disziplin, wie sie in (vor)moder-
nen Konzeptionen angetroffen wird, liber die Industrialisierung und die Ver-
anderung eines Arbeitsbegriffes in das Computerspiel selbst einschreibt. Da-
raus folgend ware die hier vertretene Vermutung, dass eine

solche Koppelung auch (naturalisierend und immersiv wirkend) als Effekt der
Disziplin und des Selbstmanagements auf das Arbeitsgerdat Computer selbst
durchschlagt. Auch Erkki Huhtamo (2007) postuliert eine solche Zugriffsweise
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als den Versuch, die (Vor-)Geschichte des Spiels
als eine Geschichte der Automatisierung und der
Koppelung von Mensch und Maschine zu schrei-
ben:«100

»Die Vorstellung, dal% eine enge, nahezu symbiotische Be-
ziehung zwischen Mensch und Maschine besteht, wird
oft als das Ergebnis der Gegenwartskultur betrachtet, die
reich an allen méglichen beweglichen und unbeweglichen
Geraten ist. Als zweifellos am weitesten verbreitete An-
wendung interaktiver Medien mégen elektronische Spiele

als ultimative Verwirklichung dieser Vorstellung erschei-

nen, sowohl im Guten wie im Schlechten. Der Diskurs tber
die Verbindung von Mensch und Maschine reicht jedoch
weiter in die Vergangenheit zuriick« (ebd., 21).

X . . Abb. 29: Arcade-Version des Spiels DANCE
Huhtamo stellt im Folgenden die Verdanderung

der Arbeit Ende des 18. Jahrhunderts und die
Beginnende Automatisierungs- und Automa-

DANCE REVOLUTION (1999) (Deutsche Versi-

on: DANCING STAGE (2005))

tenkultur als ein solches Referenzsystem vor.

In dhnlicher Weise soll nun auch hier argumentiert werden. Computer- und
Konsolentanzspiele wie DANCE DANCE REVOLUTION (1998) oder SAMBA DE AMIGO
(2000), Partyspiele wie SINGSTAR (2004) und GUITAR HERO (2005), aber auch in-
terfacezentrierte Konsolenkonzepte wie die Wii oder Eye-Toy-gestiitzte Bewe-
gungsspiele bringen die Kérper am Arbeitsgerat Computer »zum Tanzen«.

Eine solche Koppelung von Kérperbewegung und Spiel findet nicht nur an ei-
ner solch »offensichtlichen« Stelle wie den dezidierten Tanz oder Bewegungs-
spielen statt. Eine Vertiefung meiner These wadre, dass an solchen exzessiven
Momenten des Bewegens etwas an sich Unsichtbares, namlich die Koppelung
von Rhythmus an das Arbeitsgerat Computer sichtbar wird. Unsichtbar und
eher >subliminal« aber ist das Rhythmische »immer da gewesens, es gehort zum
Arbeits- und Schreibegerdat Computer dazu. Und da das Spielen am Computer
kein anderes, differentes Handeln gegeniiber der Maschine darstellt, misste
sich das Rhythmische also auch im Spiel nachweisen lassen. Die Frage ist hier
aber zundchst, an welchen Stellen und wie sich aktuell die Koppelung von
rhythmisch diszipliniertem und erwerbsdokonomisch gestaltetem Arbeitskor-
per an die Medientechniken beschreiben lasst.

Claus Pias (2002) hat in seinen Ausfithrungen zum Computerspiel wiederholt
darauf hingewiesen, dass der Rechner aus dem Diskurs der Arbeitswissen-
schaften und Experimentalpsychologie eine Normalisierung seines Users be-
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treibt, also eine Akkommodation des Menschen an die Maschine unter der Pra-
misse der Rationalisierung und Steigerung der Arbeitsfahigkeit (die sich beim
Computer natiirlich maRgeblich durch die Prozessierung von Text darstellt).
Ausgehend von dieser prazisen Riickbindung von Computerentwicklung und
-gebrauch an die Arbeitswissenschaften will ich im Folgenden versuchen, eine
'kleinteiligere« Reflexion arbeitswissenschaftlicher Okonomisierung von Kér-
per und Arbeit nachzuzeichnen, namlich den Begriff und die Funktion des
Rhythmischen im Computerspiel. Wo Pias aber vorrangig den Begriff des In-
terface betont, wiirde ich an dieser Stelle die Frage nach dem Immersiven und
Naturalisierenden aufwerfen wollen — geleitet von einer Perspektive, die nach
der Naturalisierung des Technischen und Symbolischen fragt und dabei die In-
ternalisierungsstrategien der Arbeitswissenschaft als ideologische Effekte fiir
die >Herstellung« von Immersion begreift.

Dabei soll die von Pias vertretene Perspektive leitend sein, solche Koppelungen
vorrangig als historisch-archdologisch herausgebildet anzunehmen. Es soll
uber die Herausbildung einer solchen Koppelung unter Jener Pramisse nachge-
dacht werden, dass sich ebensolche Koppelungen nicht nur in die Technik- und
Mediengeschichte einschreiben, sondern dass solche Diskurse ihre Stabilitat
wie ihre »Natiirlichkeit« vor allem durch ihre >Tradition« sichern. In einer skiz-
zenhaften Verkiirzung will ich insofern vor allem anhand der Ausfithrungen
Karl Biichers von 1896 und den arbeitswissenschaftlichen Studien Frank W. Gil-
breths der 1920er Jahre einen Zusammenhang von Arbeit und Rhythmus (in
einem erweiterten Sinne) darstellen, der sich zusammengefasst wie folgt for-
mulieren lieRe:

e Rhythmus ist Distinktion — Distinktion ist Disziplin.

e Distinktion greift auf den Korper zu — solange der Kérper arbeitet, diszipli-
niet der Rhythmus die Arbeit.

o Wenn der Korper aus der Arbeit heraustritt, greift der Rhythmus an anderer
Stelle als Disziplinierung in die Arbeit ein.

Diese Thesen sollen aber letztlich dazu dienen, vorrangig am Beispiel des Com-
puterspiels ein Nachdenken iiber die Implikationen des Rhythmischen zu er-
moglichen und die Korrelationen von Arbeit, deren Internalisierung und die
Idee der Disziplinierung als »Selbstmanagement durch Frequenz zu reflektie-
ren — auch wenn es zundchst den Anschein erwecken mag, dass der lange hi-
storische und philosophische >Exkurs< der Argumentation vom Thema dieses
Buches wegfiihrt.
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Rhythmus und Distinktion

Zu Beginn einer Suche nach Diskursen und Dispositiven des Rhythmischen
miissen eine Definition und die Frage nach einem >Nullpunkt« stehen. Wenn ich
mich auf eine Umfassung des Begriffes des Rhythmischen verstiandigen sollte,
so wiirde ich dies zundchst und ad hoc auf den Begriff der Distinktion zuriick-
fithren wollen. Das Rhythmische (und mit ihm die Frequenz, der Takt, das Me-
trische usf. —also alle Phanomene innerhalb des Feldes des »Klanglichen« als Or-
ganisations- und Ordnungsprinzips) lasst sich meines Erachtens auf die Frage
zuriickfithren, wie die Einteilung in sie eingeschrieben wird: Rhythmus ist Di-
stinktion.«101

Diese Umfassung fiithrt auch zu der Betrachtungsweise, einen Kulminations-
punkt dieser Distinktionsstiftung benennen zu kénnen. Betrachten wir das
Rhythmische als eine Struktur des Einteilens, dann wird deutlich, dass sich
das Augenmerk auf die Verbindung von Einteilung und >everyday life« richten
muss, also auf die Punkte, an denen die Distinktion ihren Weg in die soziale
Praktik findet. Mit Gendolla (1992, 35ff) oder Beck (1994) ware ein solches Mo-
ment im mittelalterlichen Kloster benennbar.«102 Durch die Einteilung des Ta-
ges in distinkte Einzelteile, die jeweils innerhalb eines festen Ordnungsrasters
von Arbeit und Gebet stehen, ist die Ordnung des klosterlichen Lebens mdg-
licherweise einer der Punkte, an dem das Raster des Rhythmischen etabliert
wird. Die Uberfithrung dieses Rasters in die gesellschaftliche Ordnung wiir-
de dann Ulbernommen werden vom Schlag der Zeit, also den Glockengelduten
und Kirchenuhren, die die Tagesrasterung des Kldsterlichen in das Alltagsle-
ben liberfiihren.«103 Hier etablieren sich (in einer sehr reduktiven und meta-
phorischen Betrachtungsweise) sinnfallig Arbeit, Zeit und Rhythmisierung von
Zeit zu einem Ordnungssystem. Ende des 13. Jahrhunderts findet eine (erste)
Einfiihrung der Linearisierung und Distinktion im Erleben der Zeit an einem
Ort der Ordnungsmacht statt. Ein von »aullen< aufgesetzter Takt reglementiert
und ordnet die Arbeit des Subjekts wie auch der Gesellschaft.

Der somit etablierte distinkte Rhythmus »erfindet« die (effektive — und hier
noch hegemonial-repressive) Arbeit.

»Everyday life is modelled on abstract, quantitative time, the time of watches and clocks. This
time was introduced bit by bit in the west after the invention of watches, in the course of their
entry into social practice. This homogeneous and desacralised time has emerged victorious sin-

ce it supplied the measure of the time of work« (Lefebvre 2004, 73).
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Somit lieRBe sich das eingefiihrte Verstandnis des Rhythmischen als Distinktion
noch erganzen um die Kernaussage, dass Distinktion offensichtlich mit Diszi-
plin einhergeht.

Karl Biicher: Arbeit und Rhythmus

1896 erscheint in Leipzig das Buch »Arbeit und Rhythmus« von Karl Biicher. Bis
1924 in sechs Auflagen nachgedruckt ist es ein zeitgendssisches, populdres und
in seinem Kontext ein breit rezipiertes, einflussreiches Buch. In einem psycho-
logischen, sozialen, politischen und kulturellen Zusammenhang fillt es in eine
Phase intensiver Auseinandersetzung mit dem Rhythmus in experimenteller
und theoretischer Natur (Golston 1996).

Biicher argumentiert auf der Basis eines teilweise eher sunterkomplexen< Ver-
stindnisses von Ethnologie und Anthropologie und unter zu Hilfenahme teil-
weise biirgerlich-nationaler geopolitischer und »rassenbegrifflicher« Argu-
mentationen fiir eine enge Verzahnung von Rhythmus und Arbeit. Er begreift
den Rhythmus als dem menschlichen Kérper inhdarent und damit als Organisa-
tionsprinzip fiir die (dem Menschen ebenso inhdrent innewohnende) Arbeit.
Ausgehend von der Beobachtung »primitiver Naturvoélker« und des dort kon-
statierten engen Zusammenhangs von Gesang, Tanz und koérperlicher Arbeit
formuliert Biicher zum Ende seiner Auseinandersetzung eine Theorie, die den
»Rhythmus als 6konomisches Entwicklungsprinzip« innerhalb des »sozialen
Evolutionsprozesses«< der komplexer werdenden Arbeit begreift (Biicher 1924,
458ff).

»Damit hatten wir das auszeichnendste Merkmal des Tanzes, den Rhythmus auch als durchge-
hende Eigentlimlichkeit primitiver Arbeitsweise erkannt. Zunachst handelt es sich blof um in-
stinktive Erregung von Lustgefiihlen an einer Stelle, wo der Mensch ihrer am meisten bedarf, um

die Miihe des Arbeitskampfes auf sich zu nehmen« (ebd. 37).

Blicher weiter folgend setzt innerhalb dieses Entwicklungsprozesses eine Trans-
formation des Metrischen ein. Die »instinktive Erregung« durch den Rhythmus
»intellektualisiert« sich — zundchst als Taktgeber fiir die handwerkliche, dann
flr die industrialisierte korperliche Arbeit und schlieBlich auch fiir die geistige
Arbeit.

»Man beobachte das Stricken, das Mahen mit der Hand, das Saen, das Heuwenden, das Schnei-
den des Korns mit der Sichel, das Umgraben des Bodens mit dem Spaten, das Falzen der Bégen

in einer Buchbinderei, das Ablegen des Satzes in einer Druckerei, das Geldzahlen des Kassie-
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rers in einem Bankgeschaft — Gberall wird man das Gleichmal der Bewegung, tiberall das Stre-
ben erkennen, komplizierte oder langere Bewegungen in kurze oder einfache Abschnitte zu zer-
legen und die aufgewendete Kraft der geforderten Leistung genau anzupassen. Selbst wenn
wir eine Reihe gleicher Buchstaben oder Ziffern schreiben, verfallen wir unwillkirlich in die-
sen Rhythmus der Bewegung, und auch die Leistungen unserer Hand werden damit immer

gleichartiger«(ebd., 30).

Es entsteht der Eindruck, dass unter der Wahrnehmung der industriellen Re-
volution das Rhythmisch-Distinkte fiir Blichner zu einem »Schmiermittel« der
korperlichen Arbeit gerinnt. Der inhdrente Rhythmus menschlicher Arbeit wird
zum Produktions-(hilfs-)mittel, so »..wie das aufgegossene Ol den Gang der
Maschinen steuert« (ebd., 443).«104 Entscheidend ist bei Biicher die Idee, dass
der Rhythmus ein >Anderes« darstellt. Er kommt >von auBen«iiber den Kérper in
das geistige Subjekt und damit in die Arbeit und wird dort »naturalisiert<.«105
Hier markiert sich eine mehrfache Abgrenzung und Positionierung zu ande-
ren Denkweisen dhnlich gelagerter Natur: Denn die Frage nach der Interna-
lisierung einer sMetrik« der Arbeit muss fast zwangslaufig auf die Frage kon-
densiert werden, inwieweit diese Metrik >»von auRen< im Sinne eine externen
Setzung oder >»von innen< heraus — also im Sinne einer immanenten Dispositi-
on — auf das arbeitende Subjekt kommt. Konkreter ware insofern die Frage zu
stellen, ob die Rhythmisierung von Arbeit sich auf ein >Aprioric stiitzen kann
oder durch ein a posteriori zugefiihrtes Element stabilisierend auf die Arbeit
wirkt. Vereinfacht ausgedriickt geht es hier um die Auseinandersetzung, ob
der Rhythmus der Arbeit durch einen externen« Takt gesteuert wird (im Sinne
eines hegemonialen und repressiven Projekts) oder durch eine »interne« Steue-
rung naturalisiert wird (im Sinne eines selbstdisziplinatorischen Projekts).

Es kulminiert hier eine Fragestellung wie sie sich in der Nachfolge Biichers vor
allem im Werk Ludwig Klages verhandelt findet. In dessen Ausfithrungen von
1922 (die 1934 unter dem Titel »Vom Wesen des Rhythmus« zur Veréffentli-
chung kommen) findet sich die Kernthese: »Der Takt wiederholt, der Rhythmus
erneuert« (Klages 2000, 32). Klages unterscheidet zunachst in den >Rhythmus,
der als allgemeine Lebenserscheinung auf der Polaritdt von Leib und Seele be-
ruht. Dessen Wesenhaftigkeit ist die Erneuerung des Ahnlichen im Bereich der
»erscheinenden Gestalten«. Demgegeniiber steht dann der sTakt« als eine Au-
Rerung des menschlichen Geistes und Willens aus dem Dualismus von Geist
und Leben (wobei das >Lebencals eine leib-seelische Polaritat anzunehmen sei).
Das Wesen des Taktes ist die Wiederholung des Gleichen im Bereich der gei-
stigen Akte (Blasius 1983, 52).

BUCHER

m



»Wiederholte der Takt das Gleiche, so muf3 es vom Rhythmus lauten, es wiederkehre mit ihm
das Aehnliche; und da nun die Wiederkehr eines Aehnlichen im Verhaltnis zum Verflossenen
dessen Erneuerung vorstellt, so diirfen wir kiirzer sagen: der Takt wiederholt, der Rhythmus

erneuert«(Klages 2000, 52). 4106

Im Fokus des Nachdenkens soll aber dabei das von Klages mit >Takt« beschrie-
bene Phanomen stehen. Takt wird bei ihm charakterisiert als eine Frequenz, die
sich liber Repetition, Distinktion, Wiederholung usf. definiert und das >Rhyth-
mische« von auBen in das Subjekt inkorporiert«.«107

Metasound des Rhythmus — Gilbreth’sche Arbeitswissen-
schaften

Greifen wir noch einmal auf Biicher zuriick: »Gerade die Einférmigkeit der Ar-
beitist die groRte Wohltat fiir den Menschen, solange er das Tempo seiner Kor-
perbewegung selbst bestimmen und beliebig aufhéren kann« (Blicher 1924,
429). Hier findet sich der Ansatzpunkt fiir Nachdenken iiber den Rhythmus
der Arbeit unter der Perspektive einer Verwissenschaftlichung und Normier-
ung des Arbeitens unter den Gesichtspunkten industriellen und rationellen
Arbeitens. Ausgehend von dieser These der engen Verzahnung von Arbeit und
Rhythmus als Internalisierung (im Sinne eines »Klangs der Arbeit<) sollen Ana-
logien zu den verschiedenen Auspragungen der Arbeitswissenschaft angedeu-
tet werden.«108 Dabei geht es mir darum, aufzuzeigen, in welchem Sinne die-
ser»Klang der Arbeit« ein funktionaler Teil des disziplinatorischen Projekts ist.
Die Distinktion des Rhythmus greift auf den Koérper zu — solange der Kérper
arbeitet, diszipliniert der Rhythmus die Arbeit. Dass eine solche Verbindung
geeignet ist, sich im Rahmen des Taylorismus, des Fordismus und der Psycho-
techniken als Konsequenz der industriellen Revolution zu entfalten, scheint
augenfdllig. Interessanter allerdings scheint noch, die Analyse der Verbindung
von Rhythmus und Arbeit iber diesen Beginn der »Verwissenschaftlichung« der
Arbeit hinaus zu verfolgen. Denn gleichfalls entsteht hier eine »neue« Denk-
weise der Organisation eines Selbst-Wissens: »Die normalisierende Funktions-
weise der Psychotechnik steht fiir eine neuartige Produktion von Wissen iiber
Individuen, welches fiir die Individuen zugleich auch als Wissen iiber sich fun-
giert« (Schrage 2001, 111).

Von den Taylor'schen Arbeitsstudien (die hauptsédchlich als Zeitstudien zu be-
greifen sind) hin zu den erweiterten Arbeitswissenschaften als Bewegungs-
studien, Psychotechniken und Rationalisierungsstudien vollzieht sich eine Per-
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spektivendnderung, die von einem Verstandnis
der Arbeit als zu >beschleunigendem« Gut hin
zu einem Verstandnis von Arbeit als effektivier-
barem und steuerbarem Diskurs umschlagt (vgl.
ebd. 39-151). Gleichzeitig stabilisiert sich in die-
sem Ubergang aber auch der Begriff der sstrate-
gischen Verwissenschaftlichbarkeit« von Arbeit
selbst:

»Erkenntnisse tUber die menschliche Arbeit, ihre Rahmen-
bedingungen und ihre Organisation haben nicht von sich
aus Geltung, sondern miissen erst durch Macht oder Kon- Abb. 29: Arbeitswissenschaftliche Rhyth-
sens in Geltung gesetzt werden. Die fehlende Determina- musstudien — Optimierung der Anschlag-
tion der Erkenntnisanwendung durch den Erkenntnisinhalt geschwindigkeit beim Schreibmaschine-
gilt fir einschldgiges Alltagswissen ebenso wie fiir Kennt- Schreiben

nisse, die mit wissenschaftlichen Methoden erarbeitet

worden sind« (Hoffmann 1979, 239).

Nach dem ersten Weltkrieg entwickelt sich die

Arbeitswissenschaft unter den Perspektiven jeweilig nationalstaatlicher und
wissenschaftlicher Perspektiven und Paradigmen weiter. An vielen Stellen und
Orten wird mit unterschiedlichsten Erkenntnisinteressen an einer Scientifizie-
rung (groBtenteils als Prozess der Effektivierung) der Arbeit geforscht.

So sind beispielsweise in den Bewegungsstudien Alekseij Gastevs (1966) in St.
Petersburg (die sich wiederum stark inspiriert zeigen von den Untersuchungen
des »Berliner Instituts zur Erforschung der Arbeitc unter Wilhelm Braune und
Otto Fischer) nicht nur eine hohe Analogie zu den fotografischen Bewegungs-
studien Marrays zu erkennen,«109 sondern vor allem das Diktum der Suche
nach den rhythmischen Komponenten der Arbeit. Dabei findet (zumeist in den
Arbeiten der sowjetischen Arbeitswissenschaften) auch ein Anklang der futu-
ristischen Idee der Synthese von Maschinenrhythmus und menschlichem Ar-
beitsthythmus Niederschlag.

Interessant ist hier der Bericht Ernst Tollers aus dem (Gastevschen) Zentralin-
stitut der Technik (ZIT) in Moskau, der berichtet, wie der sowjetische Arbei-
ter durch Akkommodation in Strukturen der Disziplinierung tUberfiihrt wird:
Es geht um die Erreichung der »naturalen Arbeit« in der Schulung des sowje-
tischen Arbeiters. Der Arbeiter solle den Rhythmus der Arbeit soweit internali-
sieren wie moglich; dies gelingt, weil der Rhythmus von der Natur kommt.Tol-
ler wortlich:
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»Der Rhythmus der Maschinen ist den Rhythmen  »[..] ein Apparat lehrt die richtige Stellung beim Hammern.
der menschlichen Arbeit analog« Der Arm des Arbeiters ist angeriemt an einen sich mecha-
ALEKSEI GASTEV  nisch bewegenden Hammer, der die Hand packt. Eine halbe
(zit. nach Zielinski 2002, 265)  Stunde lang muB der Arm die Bewegung des Himmerns mit-
machen, bis sein mechanischer Rhythmus auf ihn sich tUber-
»Wir Futuristen wollen, [...] 3. dass man unter dem tragt« (Hermann 1996, 155).
Wesen der Maschine ihre Krédfte, ihren Rhythmus o X
Vor allem aber an den arbeitsékonomischen Un-
und die unendlich vielen Analogien versteht, die . X .
tersuchungen Lilian und Frank W. Gilbreths lasst
die Maschine suggeriert; 4. dass die so verstandene | X X L. X X
sich eine Argumentationslinie aufzeigen, die
Maschine die Inspirationsquelle fiir die Entfaltung X . X X .
die erwerbsékonomische (und vornehmlich kor-
und die Entwicklung der bildenden Kunst wird« X X X .
perliche) Arbeit mit dem Rhythmus analogisiert
ENRICO PRAMPOLINI / [IVO PANNAGGI / . o X
und zu einem »>Klang der Arbeit« iiberformt. Die-
VINICO PALADINI = K X Lo .
ser »Klang der Arbeit« meint dabei die Syntheti-
DIE MECHANISCHE KUNST: FUTURISTISCHES X . 3 X X
sierung des korperlich an die Arbeit angedockten
MANIFEST (1922) A . .
Rhythmus mit Mechanismen der (hier noch sehr
(zit.n. Schmidt-Bergmann 1993, 112).) . .
hegemonial gedachten wund konzeptualisier-
ten) Internalisierung des Arbeitsthythmus zu ei-
ner Strategie der Disziplinierung und (zukiinf-
tig) Selbstdisziplinierung des arbeitenden Képers und Geistes —als wichtigstes
Abgrenzungskriterium aber unter Verzicht der JAnriemung« des Arbeiters. Im
Kern des Gilbreth’schen Projekts stehen die Bewegungs- und Ermiidungsstu-
dien, die zwei wesentliche Komponenten der Arbeit untersuchen und nach de-
ren Effektivierung suchen.
Die Bewegungsstudien erheben den Moment der Bewegung zum Kern der (kot-
perlichen) Arbeit — Ziel der Bewegungsstudien ist es, die Bewegungsablaufe zu
effektivieren, in dem man sie minimiert. Dabei wird der Rhythmus als eines
der zentralen Mittel erkannt, um Bewegungen als Energie 6konomisch in effek-
tive Arbeit umzuwandeln: »Jede Bewegung muR die notwendige Folge der vo-
rausgehenden und die richtige Vorbereitung der ndchsten sein. Nur dann kann
von einem Rhythmus der Bewegung gesprochen werden. Tote Punkte darf es
nicht geben« (Gilbreth 1921, 6). Kernpunkt der (frithen) Studien Frank Gilbreths
ist also die Frage, wie die Bewegung in Distinktionen eingeteilt werden kann,
und in welchem Sinne diese Bewegungen frequenziert werden miissen, um das
tayloristische Ideal der vollen Ausschopfung korperlicher Arbeitskraft zu errei-
chen — wobei das Spezifika dieser Psychotechnik augenfdllig nicht in der Her-
stellung >flexibler Normalismen« (Link) oder der >EinschlieBung der Individuen

in die Norm« (Foucault) zu denken ist:
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Abb. 31: Frequenzierung und Distinktion der Bewegung: Mal} und Wiederholung als

Rhythmisierung der Arbeit. Frank Gilbreth - »Bricklaying System«

»Das Taylor-Verfahren greift so im Gegensatz zur Disziplin nicht am individuellen Kérper an,
sondern agiert unter der Voraussetzung >allgemein-menschlicher Bewegungsablaufe«.[...] In
der Koppelung des Lohns an die Stiickzahl wird aber zugleich auch ein weiterer Unterschied des
Taylor-Verfahrens zur Disziplin im Sinne Foucaults deutlich: Die Disziplin arbeitet nach dem Mo-
dell des Einschlusses von Individuen, die auBerhalb des Normalen angesiedelt sind; die Diszipli-
nierung hat das Ziel, sie in »normale« Individuen zu verwandeln. Taylor dagegen sieht in den von
seinem Verfahren betroffenen Arbeitern rational handelnde snormale«Individuen, die durch die
Abhdngigkeit der Lohnhohe von der Stiickzahl dazu motiviert werden sollen, die ihnen »objek-
tive mogliche Produktivitat tatsachlich zu erreichen und >Trédelei< zu vermeiden. [...] — das Tay-
lor-Verfahren bleibt durch seine Fixierung an vorausgesetzten objektiven< Optimalnormen ein

Verfahren der Normierung« (Schrage 2001, 88f).

So kann innerhalb der Bewegungsstudien nicht nur von einer Effektivierung
der Bewegung selbst gesprochen werden (die sich sichtbar in den fotogra-
fischen und filmischen Bewegungsstudien ausdriickt), sondern auch von ei-
ner Notation der Bewegung als rhythmischer >Partitur« (vgl. Abb. 31). Rhyth-
mus ist hier also (wie erwartet) eine Form der Arbeitsdisziplinierung, Arbeit
selbst ist in ihrem Kern rhythmische Bewegung. Als erster Kernpunkt kann also
die Frequenzierung und Distinktion der Bewegung als These der Arbeitswis-
senschaft benannt werden. Die Bewegungsstudien fithren in Konsequenz zu
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den Ermiidungsstudien. Jenseits der zwangslaufigen Ermiidung durch Arbeit
(»notige Ermiidung«) fithrt ineffektive und unékonomische Bewegung zu vor-
zeitiger Ermiidung (»unnétige Ermidung«) (vgl. Gilbreth / Gilbreth 1921, 12),
einer Verschwendung von Produktionskapital. Daher kommt dem Bewegungs-
rhythmus eine entscheidende Funktion zu. Er ist der Indikator der Ermiidung:
Verlangsamt sich die Arbeitsbewegung, gerat sie aus dem Takt, die Arbeit wird
ineffektiver, insofern ein Rhythmus nur dann die Arbeit zu stabilisieren in der
Lage ist, wenn er gleichmaRig ist. Beginnt die Arbeitsbewegung innerhalb ihrer
Frequenzierung also zu schnell, so fiihrt sie zwangslaufig iiber die kérperein-
geschriebene Ermiidung zur Verlangsamung. Es gilt also, iiber Bewegungs- und
Ermidungsstudien einen Rhythmus zu finden, der >durchgehalten< werden
kann, mit effektiven Pausen durchsetzt ist und somit eine Arbeits-Rhythmus-
Bewegung stabilisiert. Es geht um den zweiten Kernpunkt der Arbeitswissen-
schaft, also um Ermiidungsausmerzung (ebd.). Hier entsteht der Begriff einer
Frequenz der Arbeit, die sich aus der aufbauenden Ermiidung als eine »na-
tirliche Verlangsamung« des Arbeitsthythmus darstellt.«110 Entscheidend ist
hierbei aber Folgendes: Der Arbeiter weil iiber die Frequenz seiner Arbeit Be-
scheid. Er wird sich »natiirlich« in dieses Absinken und damit in die Stabilitat
einer effektiv gesteigerten Produktivitat fiigen. Er muss, als dritter Punkt der
Arbeitswissenschaft, die Frequenz der Arbeit internalisieren. Ein Hilfsmittel
dieser Internalisierung ist zunachst der Wettbewerb, welcher als Mittel dem
Arbeiter als intuitiv vertraut unterstellt wird. Der Wettbewerb ist eine effek-
tive Mdglichkeit, die Arbeitsfrequenz singuldr zu steigern. Effektivierung durch
Wettbewerb stellt somit einen weiteren Kernpunkt der Arbeitswissenschaft
dar:

»Ein gelegentlicher Wettkampf dagegen schadet nichts. Man hat im Gegenteil erlebt, daR die
Arbeiter an solchen Wettkampfen viel SpaR hatten und ihnen der Wettkampftag direkt ein Tag
der Freude wurde, der rascher voriiber ging und dabei noch mehr einbrachte als ein gewdhn-
licher Arbeitstag. Ubertrieben werden dirfen solche Kampfe allerdings nicht. Dafur sorgt je-

doch schon der natlrliche Instinkt des Arbeiters selbst« (Gilbreth 1920, 65).

Signifikant ist dariiber hinaus, dass die Arbeits- und Bewegungsstudien der
Gilbreths massiv auf den externen Beobachter setzen.

»Die Fahigkeit, genau beobachten zu kénnen, ist ein Haupterfordernis. Der Beobachter muf8
nicht nur in der Lage sein, die Dinge so zu sehen, wie sie wirklich sind, sondern auch imstande
sein das, was er sieht, in klarer deutlicher Sprache so zu beschreiben und festzuhalten, dass an-

dere ohne weiteres seinen Aufzeichnungen folgen kénnen« (Gilbreth / Gilbreth 1921, 14).
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Der Beobachter muss hier nicht ausschlieBlich
der Arbeitswissenschaftler sein, diese Position
kann auch durch den Betriebsbesitzer, einem
neuen (unvoreingenommenen) Betriebsangeho-
rigen, einem externen Arbeiter etc. vorgenom-
men werden (ebd. 14ff). Deutlich ist nattirlich,
dass innerhalb der Gilbreth’schen Studien dieser
Beobachter insofern externalisiert und mecha-
nisch verobjektiviert wird, als die fotografischen
und filmischen Techniken in diesem Zusammen-
hang an Bedeutung gewannen.

Dennoch ist hier auch die Konstruktion eines
selbstdisziplinatorischen (und nachgerade pa-
noptischen) Blicks des arbeitenden Subjekts auf
sich und seinen Kérper erahnbar. Die Selbstbeo-
bachtung ist als letzter Kernpunkt der Arbeits-
wissenschaft beziehungsweise im Projekt der
Internalisierung des >Klangs der Arbeit« benenn-
bar. Entscheidend ist aber zundchst, dass in der
Weiterentwicklung der Arbeitswissenschaften
der externe Beobachter wegfillt, dass also ein
Dispositiv der Selbstdisziplinierung zu greifen
scheint. Am Ende dieser Entwicklung (sowohlim
Sinne der historischen Weiterentwicklung der
Arbeitswissenschaften als auch im Sinne einer
Konsequenz des Vorgetragenen) steht dann eine
Entkérperlichung beziehungsweise eine Entkop-
pelung von korperlicher Arbeit und Rhythmisie-
rung der Arbeit.«1m

Schreib-Maschine

Mit der Entkérperlichung der Arbeit vom indus-
triellen Prozess hin zum dienstleistenden Ge-
werbe, so kdnnten bekannte Thesenlagen sub-
sumiert werden, setzt ebenso eine Verschiebung
der Wahrnehmung des Rhythmischen und des
an ihn >angeschlossenen« Korpers ein. Die »or-

Abb. 32: Beobachtungsmedientechniken der

Arbeitswissenschaft

Abb. 33: Too Marvelous for Words« Ruby Kee-

ler und Lee Dixon in: READY, WILLING AND

ABLE, (USA 1937, R: Ray Enright)
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namentale Masse« der Tillergirls (Kracauer 1977, 50f), die Analogisierung von
Akkordarbeit, Rhythmus und Arbeiterbewegung zum FlieBband als umgangs-
sprachliche »Jazz-Band« (Hermann 1996, 132), Ruby Keelers und Lee Dixons Tanz
auf der Schreibmaschine (Abb.33) — all dies kdnnte als Signifikante fiir eine
Veranderung der Wahrnehmung von Kérper, Arbeit und Vergniigen iiber eine
Medialisierung des Rhythmusdispositivs beschrieben werden. Reflektiert wer-
den soll an dieser Stelle aber zundchst die Veranderung des >Rhythmuskorpers<
durch die Veranderung der Arbeit. Dass dies ein iibergreifender Prozess ist, der
in weiterem Sinne ein gesellschaftliches wie subjektives Dispositiv verandert,
ist mehrfach ausgefithrt worden (Prost 1999). Im Grunde soll an dieser Stelle
nur der Wandel von der korperlichen zur mentalen Arbeit als eine Struktur der
»Entkoppelung« von Interesse sein.
Wennalso,wieobenschoneinmalangedeutet, der Kérperaus der Arbeitheraus-
tritt, so scheint sich aber der Rhythmus an anderer Stelle als Disziplinierung in
die Arbeit einzuschreiben. Das externe Kérpermoment wird inkorporiert und
zu Arbeitsdisziplin tiberformt. Der Rhythmus verldsst die FlieRband- und mas-
senindustrielle Arbeit, die Arbeit dndert sich, die Idee des in der Arbeit chore-
ografierten Kérpers tritt vorgeblich aus dem Fokus. Und nicht zuletzt scheint
die Arbeitswissenschaft ihre Effektivitat zu verlieren.

Als These soll folglich postuliert werden, dass sich die Rhythmisierung der Er-
werbsarbeit sowohl in arbeitsokonomischen wie auch in »>selbst-technolo-
gischen« Diskursen weiter an eine »entkdrperlichte« Arbeit anbindet:

»Uber das Manuelle hinaus werden auch seelische Dispositionen durch psychotechnische Eig-
nungsprifungen zu erreichen gesucht. Das Massenornament ist der dsthetische Reflex der vom

herrschenden Wirtschafssystem erstrebten Rationalitat« (Kracauer 1974, 54).

»Ab der zweiten Halfte des 19. Jahrhunderts muRBten auch Biroangestellte in zunehmendem
Maf den Prinzipien der Mechanisierung gehorchen. Sie wurden gezwungen, ihre Arbeitszeit an
neue Bliromaschinen »gefesseltc zu verbringen — ihre mechanischen Rechenmaschinen, >Electic
Pens< und Schreibmaschinen, Kopiergerate (oder »Mimeographen«), Diktiergerate, Telefonver-

mittlungen« (Huhtamo 2007, 23).

Ein sWeg« der Argumentation konnte es sein, mit der Veranderung der Arbeit
auch von einer Veranderung der diskursiven Steuerung der Arbeit auszugehen:
Dann wiirde die klassische (Gilbrethsche) Arbeitswissenschaft mdglicherweise
als von der jungen Disziplin der Kybernetik ersetzt zu betrachten sein. Eine an-
dere Perspektive ist es, an dieser historischen Stelle dem Weg des disziplinie-
renden Diskurses selbst zu folgen. In dieser Perspektive scheint die (moderne)
Dienstleistungsarbeit den Kérper vorgeblich von seiner rhythmischen Disziplin
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zu befreien. Aber schon der von Kafka entworfene (und biografisch gelebte)
Versicherungsangestellte scheint am Beginn der Moderne im monotonen
Kratzen der Feder auf dem Papier und dem Gleichklang der mechanischen Re-
chenmaschinen des GroRraumbiiros etwas vorwegzunehmen, was sich in der
neoliberalen Arbeit«112 vollendet: der iiberformte Metasound als Selbstdiszi-
plinierung und die Uberfithrung des Arbeitsthythmus von der Arbeit in die
Freizeit. Denn dass diese >Neudefinition« des Psychotechnischen eine Art »ds-
thetischen< Uberschuss erzeugt, zeigt sich nicht nur bei Kracauers Gedanken
zum Ornament, es ist in deutlicher Weise im neusachlichen Schreiben zu ent-
decken, wenn die Disziplinierung des Rhythmus nicht nur in der Schreibma-
schinenarbeit des titelgebenden Tippmadchens Gilgi thematisiert wird, son-
dern zugleich auch zum Formprinzip der Autorin Irmgard Keun selbst wird:

»Tick-tick-tick = rrrrrrrr = bezugnehmend auf Ihr Schreiben vom 18. des ... tick-tick-tick = rrrrrrrr...
einliegend uberreichen wir Ihnen... tick-tick-tick ... im Anschlul® an unser gestriges Telefonge-
sprach teilen wir Ihnen mit.. Die Stenotypistin Gilgi schreibt den neunten Brief fiir die Firma
Reuter & Weber, Strumpfwaren und Trikotagen en gros. Sie schreibt schnell, sauber und fehler-
frei. Ihre braunen, kleinen Hande mit den braven kurznaglig getippten Zeigefingern gehdren zu

der Maschine, und die Maschine gehért zu ihnen«.4113

Aus dem >thythmus-disziplinierten«< Korper des Arbeiters formt sich das »Ma-
nagement des Selbst« wie es vielleicht am frithesten noch James Burnham 1941
mit seinem Buch »The Managerial Revolution« kritisch reflektiert. Die (repres-
sive) Form der externen Steuerung durch Rhythmisierung geht iiber in eine
(selbstdisziplinatorische) Form des internalisierten self-managements.

»SchlieBlich wurden im Falle des humanen Faktors, des arbeitenden Kérpers, beide Funktionen
auf diesen selbst Ubertragen, und zwar in zwei Schritten: Auf eine hierarchische Disziplinie-
rung in der Gruppe folgte die individuelle Selbstdisziplinierung. Bezlglich ihrer Effekte fielen
Beobachtung und Normierung auseinander. Ersterer ging es darum, ihre in einer anonymen und
amorphen Anhdufung gegebenen Gegenstdnde zu differenzieren und zu individuieren. Letztere
aber applizierte auf die nunmehr identifizierten Gegenstande die Verfahren der Selektion, der
Allokation und der Homogenisierung, der Reduktion aller Varianten auf den one best way, der

allerdings unendlich optimierbar blieb« (Novak 2000, 132).

Eine »Spur¢, die dieser Diskurs zeichnet, ist die der Schrift bzw. des Schreibens
als produktiver Arbeit. Das Schreiben (oder >Aufschreibens) als 6konomische
und produktive Tatigkeit gewinnt an dem Ort an Bedeutung, an dem die kor-
perliche Arbeit und ihre Rhythmisierung zurticktritt. Gleichzeitig scheint ge-
nau am Ort der Schrift eine Disziplinierung einzusetzen, die strukturell und
funktional der Organisation der kdrperlichen Arbeit analog erscheint: eine
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Effektivierung durch Selbstdisziplinierung wie sie im oben angefiihrten Bii-
cher-Zitat schon deutlich wird: »... und auch die Leistungen unserer Hand wer-
den damit immer gleichartiger« (ebd., 30). So konturiert sich eine gleichzei-
tige »Maschinisierung« des Aufschreibens mit der Schreibmaschine und den
angekoppelten >Schreibmddchen< hin zum Computer als dem vorldufig effizi-
entestem Arbeit / Freizeit-Werkzeug der >Textverarbeitung.

Somit lasst sich also zundchst das Fortbestehen des Physischen und Kérper-
lichen im Prozess der (dienstleistenden) Arbeit vermuten. Nur dass es in die-
sem Ubertrag« des Klangs der Arbeit nicht mehr um die Effektivitit und Ratio-
nalisierung der korperlichen Bewegung geht.«114 Vielmehr steht nun in dieser
»neuen« Form der rhythmisierten Arbeit die Naturalisierung und Internalisie-
rung des Rhythmischen selbst als ein reglementierendes und normierendes
Prinzip im Vordergrund. Im Sinne einer Flexibilisierung des Rhythmischen
(beispielsweise betrachtet durch die Perspektive des Link’'schen Normalismus)
scheint sich nunmehr das groBe Projekt der Moderne (das Selbstmanagement)
auch hier in den arbeitenden und effektiven Kérper wie auch sein Subjekt ein-
zubetten.«115 Das selbstdisziplinatorische Projekt der Internalisierung und
Naturalisierung des Arbeitsthythmus zu betrachten, bedarf es also einer kri-
tischen Theorie — der von Henri Lefebvre vorgeschlagenen »rhythmscience«.

Rhythmscience

Bei Lefebvre findet sich eine Beschreibung des Rhythmus als eine Organisa-
tionsform und disziplinatorische Funktion, die Rhythmus als durch MaR und
Wiederholung charakterisiert beschreibt (Lefebvre 1992, 7) — Messung und
Wiederholung subsumieren sich zur Frequenz, die wiederum auf den Kérper
zugreift. Die Kérper und ihre Subjekte werden zu Objekten (ebd., 10). So ent-
steht bei Lefebvre fiir die Moderne ein Verstandnis von Rhythmus als »Dressurs,
als eine Formation von Selbstdisziplinierung und Internalisierung. Die origi-
nelle Wendung Lefebvres ist es, den Rhythmus somit als dispositive Organisa-
tionsform zu verstehen, die den Kérper iiber die Koppelungsstelle der Disziplin
selbst wieder »ins Spiel« bringt: Denn die Frage nach dem Rhythmus-Dispositiv
bringt das Kérperliche insofern in Anschlag, als Dispositive der Macht den Kor-
per selten aullen vor lassen (ebd., 67).

Die Riickfithrung des Rhythmischen bei Lefebvre auf die Frequenz (als MafR
und Wiederholung) verweist auf eine Betrachtungsweise, die Normalisierung
in Koppelung an Kérper und Arbeit gleichermaRen durch Ahnlichkeit der rhyth-
mischen Bewegung begreift. So finden sich die Begriffe von Distinktion und
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Frequenz als Modellwerte eben nicht nur in der Arbeitswissenschaft,«116 son-
dern auch in der abstrakten Beschreibung eines disziplinatorischen Disposi-
tivs, das zunachst ohne den Kérper angenommen wird. Aber es ist Lefebvres
Verdienst, deutlich zu machen, dass das Rhythmische hier gerade >an anderer
Stelle< an den Korper als eine »verunsichtbarte« Form des Distinkten, Frequen-
tierten und Bemessenden zuriickkoppelt: Es ist dies eine Naturalisierung am
Ort des Handelns — des Gebrauchens (Lefebvre 1992, 69).

Einer dieser Orte des Handelns lieRe sich, wie bereits angedeutet, meines Er-
achtens mit dem Computerspiel benennen. Dies scheint mir ein signifikanter
Ort, an dem sich in deutlicher Weise aktuell die Diskurse des Arbeitens, Schrei-
bens, aber auch des Freizeitverhaltens unter der Perspektive der Instatiierung
deutlich verdichten.

In Beobachtung japanischer Spielhallen und pachinko-Spieler«117 fragt sich
Gunther Anders (1988),

»ob nicht heute ein GroRteil unserer emotionalen Energie unseren Apparaten gilt. Erforderlich
wadre also eine spezielle, der Sozialpsychologie entsprechende und dieser ebenbiirtige psycho-
logische Sonderdisziplin, deren erste Aufgabe darin zu bestehen hatte, unsere Beziehung zu un-
seren Dingen-, namentlich zu unserer Apparatewelt zu erforschen; wozu auch die Beziehung der
Dinge zu uns gehoren wiirde — womit freilich nur gemeint sein kann: die Art, in der wir uns von

unseren Dingen behandelt vorkommen« (ebd.60).

Entkleiden wir den Vorschlag Giinther Anders’ seiner kultur- und technikpes-
simistischen Grundhaltung, dann ist mit der von ihm vorgeschlagenen Unter-
suchung der »Art wie wir die Dinge sehen und die Dinge uns behandeln« eine
doppelte Perspektive auf die technischen Medien gewonnen. In unserem Falle
ware es die Frage nach der Medientechnik, der (Rhythmus-)Arbeit und der Her-
auslosung eines sDings¢< (dem Computerspiel) in einem Bereich von Freizeit,
der dennoch >erwerbsékonomisch« und -maschinell-produktiv« verstanden und
thematisiert werden kann.

Die monotone und »sonambule« Form der von Giinther Anders beobachteten
Spiel-Spieler-Koppelung ldsst sich miithelos auch auf eine bestimmte Wahrneh-
mung von Computerspiel-Spielern aktueller Auspragung iibertragen. Claus
Pias’ (2002) Untersuchungen zum Computerspiel haben deutlich gemacht, wie
sehr der Computer und seine Spiele aus dem Geist der Arbeitswissenschaft und
der Korper-Arbeit-Effektivierung abstammen. Und diese These ist von einer
uberzeugenden Stringenz: Der Computer ist ein (wenn nicht gar das) Arbeits-
gerat der Nachmoderne und steht hier in einer logischen und konsequenten
Fortsetzung zur Schreibmaschine u.ad. Der Computer ist das entscheidendste
arbeitsorientierte sMaschinenaquivalent« unserer Kultur, und es steht zu ver-
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muten, dass das Dispositiv der Arbeits6konomisierung liber Frequenzierung
und Rhythmisierung hier auch seine rationalisierenden und disziplinierenden
Krafte entfaltet. Da das Spiel dem Computer von Anbeginn als Implement bei-
gegeben ist, ware die Vermutung, dass das Spiel ein privilegierter Ort ist, um
uns an das Arbeitsgerdt zu akkommodieren und es zu naturalisieren, legitim.

Dabei stellt sich aber zundchst eine viel grundlegendere Frage: Wie kann das
Spielen am Computer unter der Perspektive des (Selbst-)Disziplinatorischen
besprochen werden, wenn es doch zutiefst mit dem Ludischen konnotiert ist?
Denn beispielsweise mit Johan Huizinga ware das Spiel eigentlich als Grund-
bedingung von Kultur und im Weiteren als emanzipatorische Idee zu verstehen
(Huizinga 1994, hier vor allem: 227f). Ohne hier groR in die umfassende Diskus-
sion des »Spiel«-Begriffes einsteigen zu wollen, kann aber doch beispielsweise
mit Roger Callois (1960) eine funktionale Differenzierung vorgenommen wer-
den: Dieser unterscheidet in die unterschiedlichen Trieberfiillungsfunktionen

Ein anderer Zugriff der basalen Einschreibung des
Rhythmus in das Spiel wére der Begriff der Di-
stinktion selbst. Das zeitkritische Moment des Com-
puterspiels entsteht (auch historisch betrachtet)

in der Einfiihrung der diskreten Schritte des Zuges.
Das temporalisierte Weiterschreiten von Zug zu Zug
stellt fiir das Spiel eine entscheidende Komponen-
te dar. So wie das mit Hilfe einer Uhr >zeitkritisch
gewordene« Schachspiel ist auch das Computer-
spiel durch die Zeitbegrenzung des Zugs zu einem
(nicht nur »chronotopischen«) Narrativ tberformt
worden, sondern erweist sich auch als adaptierbar
an das Diskurssystem des (Arbeits-) Rhythmischen.
Als nicht unbedingt naheliegendes Beispiel mag das
von John Horton Comway 1970 entworfene »Game
of Life« (vgl. Gardner 1970) gelten. Dieser zellu-

ldre Automat entfaltet seine Spezifik gerade durch
die diskrete und distinkte Taktung des >zugbasier-
ten« Voranschreitens und gewinnt seine Populari-
tat und seinen dsthetischen und epistemologischen
Charakter gerade durch seine daraus resultierende
Uberformung vom Algorithmus zur (zeitlich-rhyth-

misch entfalteten) Narrativitat.
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von »paidia« und »ludus«. Paidia steht hier fiir die
spielerische Grundkategorie, die sich durch Uber-
mut, Exzess, kindliches Spiel als »gliicklicher Uber-
schwang« - kurz: das Ungeregelte — charakterisie-
ren ldsst. Ludus charakterisiert demgegeniiber die
Regelung und Ubung, das organisierte und regle-
mentierte Spielen. Gonzalo Fransca (1998) prazi-
siert hier ankoppelnd paidia als den Antrieb zum
Spielund ludus als die differenzierende Kraft. Dis-
ziplinierung wire also maglicherweise die Uber-
fithrung von paidia in ludus. Damit ist auch eine
Uberfiihrung und Differenzierung des anthropo-
logischen Begriffes des Ludischen angedeutet,
die (eher soziologisch orientiert) auf den Uber-
gang vom >Herumspielen< zum zielorientierten,
(arbeits-) 6konomischen Spielen und in Folge zur
Akkommodation an die Frequenz auf die Natura-
lisierung und Internalisierung des Arbeitsgerates
hinweisen. Eine sReglementierung«des ludus wiir-
de dann eben auch die Disziplinierung sein und in
Konsequenz zur Konturierung eines Arbeitsdispo-
sitivs unter der Fragestellung des Rhythmischen
fithren.

Konkret fuRt eine solche Uberlegung auch auf
der Beobachtung, dass eine sehr hohe Anzahl von



Spielen mit dezidiert rhythmischen Elementen versehen ist (vgl. nebenstehn-
den Textkasten).

Es geht mir in meinen Uberlegungen nicht vordergriindig um das ganz kon-
krete Bewegen, Tanzen und rhythmische Musizieren. Vielmehr gilt, dass das
Rhythmische selbst sehr vielen Spielapplikationen in weitaus weniger signi-
fikanter >Sichtbarkeit« beigegeben zu sein scheint. Die gesamten Genres bei-
spielsweise des Jump'n'run oder des Kampfspiels scheinen darauf angelegt,
bestimmte Bewegungsmodi des Atavars iiber die frequenzierte und zielgenaue
Betdtigung des Interfaces (bspw. in Form von Controler oder Pfeiltasten der
Tastatur) zu steuern. Das je nach Grad der Beteiligung im Spiel variable »Hap-
tische« dieses Interfacesteuerns verweist dabei aber eben nicht nur auf die un-
terschwellige korperliche Beteiligung am Spiel (»button smashing«; vgl. auch
Galloway 2007, 278f), sondern auch auf Koppelungen an Spielsituationen, die
durch Regelungstechniken von Distinktion, MaR, Frequenz und Wiederholung
beschreibbar sind, — also den Kategorien des Rhythmischen.

Das arbeitswissenschaftliche Moment der Distinktion von Koérperarbeitsbe-
wegung (oben als einer der Kernpunkte der Arbeitswissenschaft charakteri-

siert) Uiber das Rhythmische scheint hier wieder
auffindbar.

Die mit Lefebvre gefundene Beschreibung des
Rhythmusdispositivs, geregelt durch die Diskurse
von >Messung« und >Wiederholung« etc., findet
sich insofern als ein in fast jedem Spiel nachweis-
bares Moment. In diesem Sinne méchte ich nun
kurz noch einmal die wesentlichen Momente der
Arbeitswissenschaft rekapitulieren, die im Bezug
auf die Organisation des Rhythmischen bestimmt
wurden und sie auf ihre >Kompatibilitatc in der
Anschauung von Computerspielen liberpriifen.
Die zweite postulierte Kernthese der Arbeitswis-
senschaft wurde mit dem Schlagwort der Ermii-
dungsausmerzung markiert. Ebenso wie in der
wissenschaftlichen Rationalisierung der kérper-
lichen Arbeit scheint die Vermeidung der korper-
lichen (wie mentalen) Ermiidung im Spiel ein es-
sentielles Kriterium der Effektivitit des Spiels
Effekte
des Spiels stabilisieren die »Verbleibedauer« am

darzustellen. Gerade die >immersivenc

Spiel. Je 1anger ermiidungsfrei gespielt wird, de-

Eine unvollstdndige Recherche ergab als erste (will-
kirrliche) Auswahl die Liste folgender dezidiert
rhythmisch orientiert wahrgenommener Computer-
und Konsolenspiele: Amplitude (2003), Ae-
robics Revolution (2003), Barbie Tanzstudio (0.J.),
Beatmania (1998), Boogie (2007), Dance Dance Re-
volution Ultramix (2003), Dancing Stage: Mario Mix
(2005), Dancing Stage Universe (2008), Deutsch-
land sucht den Superstar (2003), Disneys Dschun-
gelbuch (2001), Donkey Konga 1-3 (2003-2005), Elite
Beat Agents (2006), Every Extended Extra (2006),
EyeToy: Groove (2004), GitaDora! Guitar Freak 4th
Mix and DrumMania (2002), Guitar Freaks (1999),
Guitar Hero 1-3 (2005-2007), Gitaroo Man Lives!
(2006), Gunpey (2007), Jam Session (2007), Karao-
ke Revolution (2003), Lumines (2004), Mad Maestro
(2002), Mojib Ribbon (2003), P.N.03 (2002), Parap-
pa the Rapper (1997),, Rez (2001), Rock Band (2008)
Samba de Amigo (2000), Space Channel 5 (2000),
Taiko no Tatsujin (2002), Um Jammer Lammy (1999),

Vib Ribbon (2000).
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TERIED [EGOCY sto effektiver koppelt das Spiel seinen Spieler an
sich. Dies mag einerseits ein durch Narrationen
und Dramaturgien visuelle wie spielerische At-

r
3
L

traktionen gesteuertes Zeitmanagement sein, ist
aber —wie auch schon bei der korperlichen Arbeit
- sicherlich auch (hier allerdings variable nach
Spielgenre) eine Frage der rhythmischen Akkom-
modation andas Spiel. Das hei3t, die Ermiidungs-
ausmerzung im Spiel geht eng mit der dritten
arbeitswissenschaftlichen Kernthese, der Inter-
nalisierung der Arbeit / des Spielerischen, einher.
Diese Internalisierung ware beim Computerspiel
beispielsweise beschreibbar durch Akkommo-
dation oder Assimilation an die technische Fre-

quenz. Pias spricht (am Beispiel von Pong) von
der »Akkommodation am Rhythmus« des Spiels
Abb. 34: Tastenkombinationen fiir das X

durch den Spieler (ders. 2002, 113), der den Weg
Kampfspiel TEkKEN: Special Moves fiir die X . o i

frei macht fiir das Spiel in die Wohnzimmer.

Figur Nina Williams

»Die Akkommodation an den fremden Rhythmus des Spiels
ist schlicht proportional dem Grad der Entkoppelung des

Zweiten vom Ersten Selbst und bricht demnach den Bann des Subjekts« (ebd. 116). 4118

Interessanter ist jedoch aulRerdem die Auseinandersetzung mit den Begriffen
der Assimilation und Akkommodation mit Jean Piaget. Nach Pias kehren sich
hier die Begriffe um: »Unter den Bedingungen von Actionspielen kehrt sich Pi-
agets Padagogik um: Die Akkommodation heif3t jetzt Spiel und die Assimilati-
on nach dem Tod des Spiels heillt Arbeit« (ebd. 117).«119

Die Aufnahme des Spielrhythmus, die Akkommodation des Rhythmischen, ist
aber beileibe nicht das Ende des Rhythmus-Dispositivs; es stellt vielleicht viel-
mehr die Grundbedingung dieser simmersiven< Handlung-an-der-Technik dar.
Stabilisierend auf diese Koppelung wirkt sich sicherlich auch der Moment der
Effektivierung durch Wettbewerb aus. Wettbewerb als Grundbedingung des
Spiels (als ludus) scheint dem Computerspiel per se beigegeben. Im Computer-
spiel kehrt aber vor allem der Gedanke des freiwilligen Wettbewerbs wieder.
Der»Computer-Arbeiter« tritt gegen seine eigene Leistungsgrenze an (ggf. iiber
den Zwischenschritt des Computergegners), das angestrebte und wiederholte
Erreichen des Highscores ist die Plansolliibererfiillung, ein permanenter Sta-
chanow-Wettbewerb. Dabei geht es aber im Spiel nicht mehr um die Erhéhung
der Frequenz bis zur Schmerzgrenze (zumindest nicht im singularen Wettbe-
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werb), sondern um das Halten der Frequenz (Jump'n'Run) beziehungsweise
um ein kalkuliertes sHochtakten« der Spielfrequenz bis zum erwarteten Schei-
tern als gezieltem >Hinausschieben< der Ubertaktung (Space INvADERS (1978),
TETRIS (1987) etc.).

Die Stabilisierung all dieser Immersionen in das Rhythmus-Arbeits-Dispositiv
wird iiber ein breites Repertoire an Selbstkontoll- und Selbstmanagementtech-
niken bereitgestellt. Die arbeitswissenschaftliche Selbstbeobachtung als moni-
toring und als Regelkreis der Internalisierung und Stabilisierung schldgt (ahn-
lich wie wir dies bereits am Begriff des Strategischen nachvollziehen konnten)
im Spiel durch.

Ein breites Setting von Techniken und Kriterien steht hier zur Verfiigung, um
die Selbstbeobachtung zu erméglichen: Zielerreichung, Zwischenzieldefiniti-
onen, Highscoreing, Rankings, Replays, etc. Der Vorarbeiter bzw. der Selbstbe-
obachter als Beobachter arbeitswissenschaftlich korrekten Handelns wird im
Computerspiel vom Gegeniiber zum Selbst: Die Maschine kontrolliert die ar-
beitswissenschaftlich >korrekte« Frequenzierung des Arbeitens an der Maschi-
ne. Belohnung und Bestrafung finden nicht mehr in der Leistungslohnbesol-
dung ihren Ausdruck, sondern in der Highscore-Elite.

Einfiihrend habe ich das Rhythmische als das Distinkte charakterisiert. Mit
dem Distinkten als Kern des Arbeitsthythmus schlief8t sich nun aber (iiber das
Spielerische am Computer) auch der Kreis zum Rechner und den um ihn zir-
kulierenden Wunschkonstellationen. Denn der Rechner hat das Distinkte zum
Strukturprinzip seiner selbst gemacht:

»Zerlegung, Ordnung und Distinktion; das entscheidende Potential der >universellen diskreten
Maschine« scheint in ihrer trennenden Kraft zu liegen. Sofort aber wird man relativieren mis-
sen: die vielbeschworene o und 1< namlich mag die Basis aller Folge-Trennungen sein, im Kon-
kreten weit wichtiger sind die Festlegungen einer distinktiven Logik, die finite Zustande in neu-
erliche finite Zustande tberfiihrt und nur solche Transformationen zuldsst, die ihrerseits finit,

transparent und — zumindest dem Prinzip nach — nachvollziehbar sind« (Winkler 1997, 24).

Nicht nur dass also mit einer solchen Parallelsetzung von rhythmischer Di-
stinktion, arbeitswissenschaftlicher Effektivierung und Computerspiel als
»Eintibung« des effektiven Arbeitens am Rechner der (leidigen) Entkorperli-
chungsdebatte digitaler Medien ein starkes Argument entgegengesetzt ware,
die aufgezeigte »Verkdrperlichung« als Akkommodation, Assimilation oder Im-
mersion der Technik als Arbeitsgerdt an den Kérper und die Wahrnehmung des
Subjekts lieRe sich hiermit auch (am Beispiel des Rhythmischen) als sehr effek-
tiv charakterisieren.
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Bei Gastev war es nicht mehr jeder Arbeiter, der sich dieser Rhythmusdisziplin
unterwirft, sondern nur noch die Elite der Arbeiter, die in der Lage sind, die
»Akkommodation durch die Maschinen« auszuhalten.«120 Im Computerspiel
setzt sich nunmehr eine »Liberalisierung« der Rhythmusarbeit durch, die ihre
subjektive wie gesellschaftliche Akkommodation in einer breiten Varietdt von
Koppelungsangeboten und Immersionen herstellt.

Entscheidenster Punkt einer solchen Akkomodation ist sicherlich die Unsicht-
barkeit des Werkzeuges. Der Hammer Gastevs oder die Ziegelsteine Gilbreths
bleiben fiir den Arbeiter sichtbar. Der Gebrauch der Tanzmatte in DANCE DANCE
REvoLuTION (1998) oder des Controlers bei SPACE CHANNEL 5 (2000) geschieht
im Intuitiven, im Unsichtbaren. Sie bilden die immersiven Konstellationen in-
nerhalb derer sich das disziplinatorische Wissen in die spielende Rhythmus-
arbeit einlagern kann. Das monitoring des Rhythmus-Spiels ist keines mehr,
in dem dem Spieler ein dominantes Wissen in Form einer Didaktik angeboten
wird, sondern in dem sich das Wissen unterschwellig und nicht mehr als eine
moglicherweise erkennbare Enunziation anbietet. Dennoch erscheint es plau-
sibel, auch hier von einer diskursiven Koppelung zu sprechen. Auch im zwei-
ten historischen Beispiel koppelt sich spezialdiskursives Wissen (Arbeitswis-
senschaft, Rhythmusarbeit) iiber ein reduktives Moment des Spielerischen
erkennbar an das spielende Handeln und wird zum Interdiskurs (Rhythmus-
spiel). Dabei scheint die Struktur dieser Koppelung aber wesentlich mehr den
Regeln zu gehorchen, die wir im letzten Kapitel fiir aktuelle Strategiespiele
in Form von Wirtschafts- und Aufbausimulationen besprochen haben. Es gibt
auch fiir das Rhythmuswissen keinen erkennbaren Autoren, der ein solches
Wissen in eine Narration 0.4. unter den Pramissen einer Denotation »codierenc
wiirde. Dadurch aber ist die Effektivitat dieses Wissensdiskurses nicht weniger
dominant. Im Gegenteil erscheint durch die Unsichtbarkeit nicht nur des Werk-
zeuges, sondern auch des Enunziators die Transparenz des Systems wesentlich
effektiver. Denn im Gegensatz zum Kino, in dem die Position des Produzenten
und Herstellers der Reprasentationen als eigene natiirliche Perspektive verin-
nerlicht werden muss, stellt das Computerspiel meistens Optionen zur Verfii-
gung, sich als Spieler selbst als Produzent von Fiktion, Handlung und Repra-
sentation zu begreifen. Die Position des Biirgermeisters von SimCity wird nicht
als vorentworfenen Rolle und als Angebot zur Identifikation wahrgenommen,
sondern die Perspektive auf die >eigene« Stadt wird verinnerlicht; erst durch
das eigene Handeln setzt sich die sFiktion< erst in Gang (vgl. dazu auch Mor-
1is 2007, 432).

Insofern kdnnten wir das im letzten Kapitel etablierte Strukturmodell auch in-
sofern forcieren (bzw. vereinfachen), als wir fiir eine moderne Gesellschaft den
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Abb. 35: Strukturmodell der Wissenszirkulation im Spiel — Abstraktion

»konkreten« Autoren durch die »abstrakte« Instanz der diskursiven Manifestati-
on ersetzen wiirden (vgl. Abb 35).

MaRgeblichster Punkt eines solchen (reduzierten) Schemas ware es darauf hin-
zuweisen, dass die unterschiedlichen Diskurstypen die jeweilige gesellschaft-
liche Wirklichkeit nicht nur einfach widerspiegeln, sondern dass diese Diskurse
gegeniiber der Wirklichkeit ein >Eigenleben« fithren und selbst eine Materiali-
tat sui generis datstellen (vgl. Jiger 2004, 144).

So verstanden wiirde sich nun also der common sense (beziehungsweise der
Elementardiskurs) zu einer Formation des dispositiven und diskursiven Wis-
sens entwickeln, die die Herrschafts- und Steuerungstechniken der Moderne
beinhaltet. In unserem Beispiel widre es daher essentiell darauf zu verweisen,
dass die Arbeitswissenschaft zum Feld einer (gegebenenfalls auch gouverne-
mental zu fassenden) Kontrollmacht und -ideologie gehért. Insofern wiirden
wir nun verkiirzend argumentieren kdnnen, dass einerseits das Spiel und das
Spielen die Diskurse aus dem Elementardiskurs evozieren, wobei dieser Ele-
mentardiskurs als natiirlich erfahren werden wiirde. Diese Naturhaftigkeit
stabilisiert sich aber eben nicht zuletzt dadurch, dass sich im Wechselspiel von
Evokation und Immersion die Ideologie iiber das natiirlich erscheinende Spiel
stabilisiert.
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Man konnte sagen: In den Instanzen von Unmittelbarkeit, Evokation, Immersi-
on und Ideologie ist die Unmittelbarkeit und Transparenz des Gemachten aller
beteiligten Instanzen dadurch sichergestellt, als sich alle Instanzen jeweils fiir
sich selbst Methoden und Funktionalismen der Verunsichtbarung und Natura-
lisierung bedienen, um sich dariiber hinaus in eben dieser Unsichtbarkeit ge-
genseitig zu stabilisieren und zu bedingen. Evokation und Immersion stellen
dabei eine Paarung von Handlungspraktiken dar, die in unserem Beispiel des
Computerspiels die Technik und das Subjekt selbst betreffen. Beide Praktiken
iiberformen die Gemachtheit des Apparates und der Technik zu einem subli-
men Objekt und zu einer Verunsichtbarung der materiellen Technizitiat. Un-
mittelbarkeit und Ideologie sind im Wesentlichen Strategien der Macht, inter-
subjektive Geltungsrahmen zu erstellen, innerhalb derer die Gemachtheit sich
liber Inklusionsverfahren von Wissen, Werten, Normen und Ethiken stabilisiert
und die Gemachtheit dieses symbolischen Wissen naturalisiert wird.

Diese durch das Strukturschema zunachst noch etwas grob skizzierte Dynamik
soll im Verlauf der Argumentation weiter entfaltet werden. Das nachste Kapi-
tel soll dezidiert aufzeigen helfen, wie eine solche Politik der unsichtbaren Dis-
kurse und Ideologien das Computerspiel und seine anhdngige Wissensproduk-
tion liberformt. An dieser Stelle sei daher zundchst nur konstatiert, dass sich
aus den historischen Fallstudien fiir eine aktuelle Beschreibung der Struktur-
funktion des Wissens in und um Spiele eine deutliche Betonung von innewoh-
nenden kommonsensualisierten Ideologien und Machtpolitik ableiten lasst.
Diese ist offensichtlich eng verwoben mit den Naturalisierungspraktiken (Evo-
kation / Immersion) des symbolisch-technischen Systems und deren maRgeb-
lichster Effekt eine stabile und ebenso unsichtbare Akkomodation des Subjekts
an die Diskurse darstellt.

AbschlieRend gilt es anzudeuten, wie sich im Falle des Rhythmus-Spiel-Ar-
beits-Zusammenhangs auch eine positiv sanktionierende Haltung innerhalb
des gesellschaftlichen common senses gegeniiber dem sneuen< Arbeitsmedium
herstellt. Dies zeichnet sich bereits (zugegeben: anekdotisch) ab — am 24.Mai
2004 berichtet CNN-online iiber die gesundheitssteigernde Wirkung von Bewe-
gungscomputerspielen (»Video game fans dance of extra pounds«), zwei Jahre
vorher bereits hatte Computerbild den Kalorienverbrauch ausgewahlter Spiele
berechnet, was schlielich 2007 auch das British Medical Journal testierte.«121

128 RHYTHMUS UND ARBEIT



TECHNOLOGY

Video game fans dance off extra
pounds

Monday, May 24, 2004 Posted: 12:21 PM EDT (15631 GMT)

COLUMBUS, Ohio (AP) -- Forget
the image of paunchy video
gamers holed up in a dark
room, surrsunded by sticky
Twinkie wrappers and empty
soda cans.

Dance Dance Revolution players hurn
extra pounds along with their guarters.
Weight loss is an unexpected benefit of
a game designed for dance music.

Matalie Henry, 14, was drawn to the
pulsing techno songs, and didn't realize
she had slimmed down until she went
tlathes shopping. Hatalie Henry, 14, has dropped from a

gize 1410 a size § playing Dance Dance
"I'wentto go buy pants and the 145 were  Revolution.

Abb. 36: CNN-online, 24.5.2004
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DiE DURCHGANGIGKEIT DER DISKURSE:
HALF-LIFE UND DIE GEWALT

PC ovo rom |

H L FERalar B

Wer ist Gordon Freeman? Ein unbedeutender
wissenschaftlicher Angestellter, der zur falschen
Zeit am falschen Ort ist, der in eine extraterres-
trischen Invasion hineinrutscht und der tut, swas
ein Mann tun muss«: sein Leben verteidigen, die
eigene Freiheit und die der anderen erkdmpfen,
dabeizum »Anticitizen One« wird und es ertragt,
weil er einem hoheren Ideal dient. Gordon Free-
manistdasldeal desamerikanischen Traums, der
selbstjustiziable »Free Man with a Gunc.

Abb. 37: Coverbilder von HALF-LIFE (1998) und

Wer ist Gordon Freeman? Ein optionsloses Werk-
HALF-LIFE 2 (2004) .

zeug undurchsichtiger macht- und verschwo-

rungspolitischer Konstellationen, das manipu-
lierte Werkzeug eines mysteriésen G-Mans, der auf Abruf und ohne eigene
Entscheidungsmaéglichkeiten nicht nur gegen Marines, Special-Ops, Assas-
sininen, mysteriése AuBerirdische und Zombies kdmpfen muss, sondern vor
allem gegen das Fatum des »Geworfen-Seins«. Gordon Freeman ist der von Ca-
mus entworfene Sisyphos, geworfen in die Brandung immer wieder anren-
nender Feinde und gefangen in einem omniprasenten Spinnennetz auf ihn ein-
wirkender Krafte.
Wie sieht Gordon Freeman aus? Wie ein Computer(spieler)-Nerd. Ein schméach-
tiger und unscheinbarer Mann mit schwarzer Hornbrille und klarem Blick, ein
schmales Angestelltenbdrtchen, reduziert auf wenige (comichafte) Signifi-
kante, wiedererkennbar und (zwischenzeitlich) ein kulturelles Stereotyp. Gor-
don Freeman - das sind wir.
Wie sieht Gordon Freeman aus? Das wissen wir nicht. Wir kennen weder sei-
ne Stimme noch seinen Kérper. Wir sehen nur seine Hand oder die Waffe, die
sie trdgt, rechts ins Bild ragen. Lediglich die Spieleverpackung oder Merchandi-
singbilder vermitteln uns einen Eindruck seines Aussehens. Im Spiel jedoch ist
er unser Platzhalter, eine Leerstelle des Spielcodes, die uns immersiv adressiert.
Gordon Freeman —das sind wir.
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Dass »>wir< Gordon Freeman sind, ist die Konse-
quenz des bis hierhin Vorgetragenen. Wenn Com-
puterspiele sich iiber die einer Gesellschaft zu-
grundeliegenden Diskurse und Wissensformen
organisieren, dann liegt es nur nahe, dass dieses
Wissen den Spielenden >mit enthdlt, dass also die
Artikulationen des Spiels den Spieler adressieren
und ihn anschlussfihig machen an das Wissen
des Spiels. Die zwei vorangegangenen Kapitel ha-
ben sich als historische Explorationen der archa-
ologischen Achse der Spiele verstanden. Mit der
Auseinandersetzung um die Spielreihe HALF-LIFE
(1998- 2006) und die sogenannte Gewaltdebatte
liegt nun eine dezidiert aktuelle Analyse vor, die
sich weitaus mehr als bis dato vorgetragen der ge-
nealogischen Analyse der Wissens- und Diskurs-
systeme verschreibt. Hierbei soll vor allem aufge-
zeigt werden, wie sich die verhandelten Diskurse
und Dispositive »quer« zu den Objekten in unter-
schiedlichen Gegenstidnden niederschlagen - in
unserem Beispiel von einer Debatte der Medien-
offentlichkeit bis hin zu einem Spiel. Diese Dar-
legungen gehen von der Pramisse aus, dass sich
Wissen und Bedeutungen innerhalb einer Medi-
engesellschaft in Form von Narrativen (dem com-
mon sense oder Elementardiskurs) diskursiv orga-
nisieren und dabei nicht auf eine bestimmte und
klar abgrenzbare Artikulationsebene beschrankt
bleiben. Exemplarisch wird daher die HALF-LIFE-
Serie auf ein solches Setting von Aussageprak-
tiken untersucht. Dazu werden in einem ersten
Schritt die Beitrage einer Mailingliste analysiert,
um ein breites Sample an Aussagen lber Shooter
zu rekonstruieren. Dabei fallt ein deutliches zu-
grunde liegendes bipolares Wertungsschema auf,
das unter dem Schlagwort von >Dissidenz vs. Ide-
ologie« zusammengefasst wird. In einem zweiten
Schritt wird dieser common sense auf sein Auf-
treten im Spiel, im Produkt und im Interface der

HALF-LIFE ist eine Serie erfolgreicher Ego-Shooter
der Entwicklerfirma Valve Software. Diese Serie be-
steht im Kern aus dem ersten Spiel HALF-LiFE (verof-
fentlicht am 31. Oktober 1998), das als erster Shoo-
ter mit einem vergleichsweise hohen narrativen
Background und Paratext gilt, und dem wegen sei-
ner lange angekiindigten, innovativen Physikengi-
ne mit Spannung erwarteten Nachfolger HALF-LIFE
2 (veroffentlicht am 16. November 2004). Eine Reihe
von Modifikationen und Spin-Offs (bspw. HALF-LIFE
- BLUE SHIFT (2001) oder HALF-LIFE 2 EPISODE ONE
(2004)) gruppieren sich um diese beiden Kernspiele.
In HALF-LIFE Ubernimmt der Spieler die Figur des
Physikers Gordon Freeman, der in der Forschungs-
einrichtung Black Mesa in New Mexico arbeitet.
Wdhrend eines misslungenen Experiments wird die
Einrichtung von extraterrestrischen Invasoren iiber-
rannt und es 6ffnen sich Wege auch in die Welten
der Aliens. Der Spieler muss sich dabei mit seinem
Avatar nicht nur den unterschiedlichen auRerir-
dischen Gegnern entgegenstellen, sondern auch
den eintreffenden amerikanischen Soldaten und
Agenten, deren Auftrag die Elimination aller Zeu-
gen des Vorfalls ist. Auf seinem Weg durch die An-
lage begegnet der Spieler immer wieder einem ge-
heimnisvollen Mann im Hintergrund, dem G-Man,
der ihm am Ende des Spiels ein Jobangebot unter-
breitet. HALF-LIFE 2 setzt die Geschichte an diesem
Punkt fort: Etwa zwanzig Jahre nach den Ereignis-
sen in Black Mesa wird Gordon Freeman vom G-Man
aus einer Stasis geweckt. Der Spieler findet sich un-
vermittelt in einer Welt wieder, die von AuBerir-
dischen (den Combine) iiberrannt worden ist und
von einem humanoiden Diktator beherrscht wird.
Mithilfe von Freunden, Verbiindeten und Wider-
standsgruppen infiltriert der Spieler die Architektur

der Invasoren und stiirzt deren Herrschaft.
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HALF-LIFE - Spiele befragt. Es kann gezeigt werden, dass bestimmte Wissens-
und Ordnungsmuster Medien und ihre Subjekte vertikal durchziehen.

Es soll dementsprechend im Folgenden der Versuch unternommen werden,
eine Analyse von HALF-LIFE nicht aus dem Spiel selbst heraus zu denken oder
aus einer abstrakten definitorische Idee der Medialitat, sondern aus einer Per-
spektive, HALF-LIFE als Teil eines umfassenden und strukturierenden (medien-)
kulturellen Systems zu lesen, das quer zu allen funktionalen und strukturellen
Unterscheidungen und Differenzierungen durchgidngige Bedeutungslinien
produziert. Wer ist Gordon Freeman? Eine medienbasierte Erzihlung inner-
halb einer durch Medien mafRgeblich gepragten Kultur.

Paratext

Dieses Reden liber Medien bildet zunachst die »Paratexte««122 der Medien. Da-
riiber hinaus sind Medien und die in ihnen verhandelten Kommunikate aber
auch eingebunden in die konstitutiven Erzahlungen der Gesellschaft — ein Sy-
stem von geteiltem Wissen, Erzahlungen und Diskursen. In diesem Sinne iiber
Computerspiele, Shooter oder HALF-LIFE nachzudenken heift also, diese nicht
als interpretierbare oder hermeneutisch aufschliefbare symbolische Nieder-
legungen zu begreifen, sondern sie auf ihre Eingebundenheit in das »Gewim-
mel« der Aussagepraktiken zu befragen. Ein solcher Zugriff fragt -mithilfe« des
pragmatisch bestimmten >Objekts< eines Medienimplements, eines Genres
oder eines dezidierten »Programms««123 nach den ankoppelnden dynamischen
und vielschichtigen Aussagepraktiken, welche selbst als konstitutiv fiir das
Wissen einer Gesellschaft iiber Medien und ihr »Wirken«in der Gesellschaft an-
genommen werden. Es geht bei einem solchen Zugriff darum, iiber die Wert-
systeme einer Kultur nachzudenken, und spezifisch: inwieweit diese Wertsy-
steme auf Medien bezogen werden kénnen.

Das >Sprechen« iiber Medien und »Medieninhalte« kann als eine Praktik der Sta-
bilisierung von Wertsystemen verstanden werden. Dariiber hinaus muss dem
sErzahlen« der Medien selbst (im Sinne einer Selbstbeschreibung des Untersu-
chungsgegenstandes) ebenso wie seiner wesentlichen Bestimmung (namlich
seiner Produkthaftigkeit und seiner inneren wie duReren Okonomie als Teil ei-
ner auf Warentausch beruhenden Gesellschaftsform) Platz eingerdaumt wer-
den. Diese verschiedenen Ebenen einer Bedeutungsproduktion des »Sprechensc«
sind als vielschichtige und in permanenter Bewegung begriffene Verhandlung
offener Wissensbestdnde zuverstehen, dieinihrerjeweiligen Verhandlung und
Neuverhandlung instantiiert, reglementiert und immer neu bestatigt werden.
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Solche >Narrativitdten« iiber und durch Computerspiele formen das, was um-
gangssprachlich als common sense bezeichnet werden kénnte.

Narrative sind konstitutiv fiir Kulturen und nehmen einen exklusiven Ort ein.
Die »Exklusivitdt« des Narrativen besteht im zentralen Beitrag, den es zur Iden-
titatsbildung und kulturellen Formationen leistet (Miiller-Funk 2002, 147). Kul-
turen bilden aber auch symbolische Formen aus, die nicht alle im engen Sinne
narrativesind: Nicht jede Form der>Narration«<bedient sich fiktionaler, drama-
turgisierter oder ritualisierter Formen des (raumzeitlich organisierten) Spre-
chens. Grundsatzlich ware aber in einer solchen Perspektive davon auszugehen,
dass sich der Grundbestand kulturellen Sinns und Bedeutens in Form struktu-
rierter Erzahlungen niederschldgt, selbst wenn das Narrative sich nicht immer
den erkennbaren Formprinzipien des Erzahlens beugt.«124 Jede Kultur basiert
auf einem Setting von Erzdhlungen, die latent sind (weil verboten, vergessen,
geheim oder — vor allem — marginal). Solche Erzahlungen bleiben in einer Kul-
tur selbstverstandlich (und intersubjektiv), weil sie unthematisiert und unbe-
stritten (im Marx’schen Sinne naturalisiert und fetischisiert, vgl. dazu auch
Kapitel 2) sind: Sie sind daher kommonsensual. Ein solches Verstandnis eines
»latenten Narrativs< im Herzen der Kulturstiftung verweist natiirlich auf die
Idee des >kulturellen< oder »kollektiven Unbewussten«. Es verweist aber auch
darauf, dass das sGewimmel der Diskurse und Aussagepraktiken« gar nicht so
uniiberschaubar und differenziert ist, wie es mitunter scheinen mag. Die Idee
des common sense verweist darauf, dass es in Kulturen Uberzeugungen gibt,
die (dhnlich den innersubjektiven kognitiven Schemata und Stereotypen) Ord-
nungen und Muster erzeugen, die durch ihre reduktive und repetitive Form
Sicherheiten produzieren. Wahrend aber die intrasubjektiven Komponenten
solcher Musterbildungen vorrangig die stabile Versicherung von Wissen im
Subjekt garantieren, thematisieren intersubjektive Musterbildungen als com-
mon sense gesellschaftliche Versicherungen und Ordnungsstrukturen.

Ein solcher common sense ist ein »...symbolisch-narrativer Gemeinbestand ei-
ner Kultur«, der ihr

»...Stabilitat verleiht und ihr Harte gegen Devianz ermdglicht. Dabei kann man den common
sense als ein Insgesamt der in einer Kultur verfligbaren, nicht-impliziten, in den Zustand der
Selbstverstandlichkeit versetzten Wissensbestande begreifen oder aber auch als ein eigenes
Symbolsystem, das mit anderen (Wissenschaft, Religion) in Interaktion steht, aber durchaus ei-

gene GesetzmaRigkeiten folgt« (ebd., 155).

Somit wird das Nachdenken tliber Shooter und HALF-LIFE erkennbar auch ein
Nachdenken iiber die gesellschaftliche Konzeption des Mediums als Teil kul-
turkonstitutiver Wirkungsformen von Erzdahlungen und Kommonsensualisie-
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rungen. Und insofern ist die Frage nach den kulturellen Narrativen auch eine
generelle Frage an Medien als kulturelle Dispositive. Die Motivation der nach-
folgenden Ausfiihrungen ist aber weniger die Frage, welche der Erzihlungen
nun die richtige«ist, sondern vielmehr die Frage, warum und wie sich der com-
mon sense organisiert. Im Vordergrund dieser Uberlegungen steht die Analy-
se eines exemplarischen vielstimmigen Sprechens liber Medien, um daraus die
diesem Sprechen zugrunde liegenden Erzahlungen zu rekonstruieren und in
einem zweiten Schritt das Untersuchungsobjekt selbst auch darauf zu befra-
gen, wie sich diese Sprechweisen und Erzahlungen in ihm selbst niederschla-
gen. Methodisch wird zur weiteren Ausdifferenzierung zunachst der pragma-
tisch gewdhlte Begriff des common sense weiter zu differenzieren sein.

Common sense als Diskursformation

Der common sense kann als ein Resultat der Operationen von Diskursen und
Zeichensystemen verstanden werden, welche eine Verbindung eingehen und
sich zu einem zwar weiter dynamisch organisierten, aber grundsatzlich sta-
bilen Muster entwickeln. Analytisch wird so die »Hergestelltheit« des vorgeblich
natiirlichen Symbolsystems erkennbar. Als Artikulationsform ist diese Erzdh-
lung eines common senses als Teil des diskursiven Systems zu verstehen, auf
dem die Sinn- und Bedeutungsverhandlung einer Gesellschaft aufsitzt.

Der aus diskursivem Material gebildete common sense verweist in dieser Auf-
fassung vor allem auf den der Bedeutung innewohnenden Machtcharakter,
macht aber auch deutlich, dass Bedeutung jenseits des eigentlichen und un-
tersuchten Textes seingepflanzt« wird. Der Diskurs selbst erfihrt seine interne
Strukturierung und Ordnung durch interdiskursive oder institutionelle Macht-
faktoren. So wird erkennbar, dass sowohl der common sense innerhalb einer
Gesellschaft wie auch die diskursive Ordnung sozial hervorgebracht und pro-
duziert sind (vgl. bspw. Fiske 1987, 15). Die ssoziale Realitat« einer Kultur ent-
steht in der Pluralitat der Diskurse — Gesellschaft ist als multidiskursiv geord-
net anzunehmen. Jedwede Artikulation ist somit eingebunden in eine durch
ideologische und diskursive Setzung hergestellte Ordnung der Aussageprak-
tiken, die aber im Wesentlichen vom common sense zusammengehalten wird.
Insofern kann der common sense im Rahmen der Diskurstheorie auch als eine
elementare Ebene der Diskursorganisation verstanden werden. Elementardis-
kurse oder Alltagsdiskurse sind fundamentale AuBerungsstrukturen der Sozi-
okultur und stellen das dar, was gemeinhin unter dem common sense verstan-
den wird (vgl. Link 1998, 51).
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Diese Artikulationen kultureller und symbolischer Zusammenhange auf der
Basis solcher Elementardiskurse pragen nicht zuletzt die Wissensbestande
von Subjekten, stiften somit (intersubjektiven wie individualen) Sinn. Dabei
stehen Diskurs und Wissen nicht allein empirisch, sondern auch kategorial in
einem Wechselverhdltnis: »Das Wissen ist eine Voraussetzung fiir die Diskursi-
vierung des Wissens, welches wiederum eine Voraussetzung bildet fiir die Ent-
stehung und Veranderung von Wissen« (Miiller / Wulff 1997, 174).«125

Eine Konsequenz dieses Wechselverhdltnisses ware sicherlich die Naturalisie-
rung von diskursiven Zusammenhangen als »innersubjektivem« Wissen. So
wire Ideologie (und in unserem Sinne auch die Uberformung der Ideologie in
die Erzdhlungen des common sense) als der Versuch des sozialen Subjekts zu
werten, »Widerspriiche der Existenz, die es zerreien und es im Kern konstru-
ieren, szusammenzundhen« (Eagleton 1993, 229).

In Andeutungen soll nun der Versuch unternommen werden, die oben ange-
deuteten common sense - Erzdhlungen als auf differenten diskursiven Wis-
sensformationen ausitzend zu rekonstruieren. These hierbei wire, dass inner-
halb einer solchen kommonsensualen Diskursformation weniger s>richtiges<
von >falschem« Wissen zu trennen ware, sondern in einer Art der Meta-Schau
einerseits eine Rekonstruktion einer iibergeordneten Diskursformation vorge-
nommen werden kann, die in Folge dann auch in weiteren kulturellen Arti-
kulationen nachgewiesen werden kann (wie beispielsweise eben auch einem
Computerspiel wie HALF-LIFE) und andererseits auch Aussagen iiber die Konsti-
tution von Medialitat selbst rekonstruiert werden kénnen.

Spiel-Diskurse: Shooter

In den Sprechweisen liber Computerspiele kdnnen bestimmte Oberstrukturen
(Dispositive) ausgemacht werden, innerhalb derer sich die Argumentation
gliedert. Im Folgenden sollen diese Diskurs- und Dispositivstrukturen in Ober-
begriffen zusammengefasst werden und in ihrer jeweiligen Wendung nach
grundsatzlichen (oftmals normativ gepragten) Implikationen thesenhaft dar-
gestellt werden. Am Beispiel der Diskussionen einer Mailingliste zum Thema
Computerspiel kann in Andeutungen eine solche Rekonstruktion der Master-
Narrative beziehungsweise eine grob gerasterte Anordnung von Argumenten
und Thesen unternommen werden. Im Rahmen der untersuchten Diskussion
ist es vorrangig die Debatte um die »Gewaltdarstellungs- / Medienwirkungs-
vermutungs, die die thematische Schwerpunktsetzung vorgibt. Dies ist nicht
weiter iiberraschend, da auch im breiten gesellschaftlichen Diskurs dieses The-
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Methodische Anmerkung: Die Rekonstruktion der
verschiedenen Sprech- und Diskursformen ge-
schieht hier vorrangig am Material der Mailinglis-
te »Spielkultur « (www.spielkultur.net). Hier wurde
im Zweitraum von Anfang 9/2003 bis Ende 11/2004
mehrfach (zumeist anhand >auBerer« Anlasse wie
bspw. Fernsehbeitrédge, politische Diskussionen
etc.) Uber die sogenannte >Killerspiel-These« breit
diskutiert. Die Rekonstruktion der Diskursstran-

ge und -argumente bedient sich dabei der dort vor-
getragenen Argumente. Eine ausfihrliche tabel-
larische Auflistung der vorgetragenen Argumente
findet sich in der Quellensammlung im Anhang.
Problematisch ist hierbei Folgendes: Einerseits ist
die Reduktion auf eine Mailingliste zundchst inso-
fern problematisch, als hier nur ein bestimmtes (als
ggf. grundsatzlich »technik«- und spielaffin charak-
terisierbares) AuBerungssample vorliegt. Zum zwei-
ten setzt sich die Liste aus einem breiten Feld von
Spieleforschern, -entwicklern, -fans zusammen,
also aus einer Gruppe dem Gegenstand grundsatz-
lich affin gegeniuiberstehenden Subjekten. Die Re-
konstruktion des Stranges >Freiheitsphantasie« lasst
sich hier ggf. relativ allgemeingiiltig darstellen. Die
Rekonstruktion der >Contra-Argumentec« allerdings
muss Uber die zitierende Aufnahme von externen
Stimmen erfolgen werden, da sich nur in seltenen
Ausnahmefallen Vertreter dieser These sich direkt
auf der Mailingsliste zu Wort melden. Daher wur-
de in Einzelféllen auf bestimmte AuBerungen di-
rekt zugegriffen. Ahnliches gilt fiir die weiter un-
ten folgende Auseinandersetzung mit den Stimmen
(hier innerhalb von online-fan-communities) zu den

HALF-LIFE-Spielen.
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ma am engsten und fundamentalsten mit dem
Shooter verbunden zu sein scheint.

Es muss an dieser Stelle jedoch deutlich darauf
hingewiesen werden, dass die nun folgende (ex-
kursive) Rekonstruktion eines solchen Diskurs-
feldes nicht in der Motivation der Auseinander-
setzung mit der >Gewalt-Frage« begriindet ist,
sondern aus der Perspektive, die inhdrenten Dis-
kurse des Sprechens iiber ein Medienimplement
nachzuzeichnen. Es soll (in Andeutungen) ein
kommonsensuales System der Aussagen rekon-
struiert werden, welches in einem zweiten Schritt
auf das Objekt »Shooter« selbst bezogen werden
soll. Es steht also nicht eine Abwdgung der Argu-
mente der Gewaltdebatte im Augenmerk, son-
dern die Aussagepraxen selbst. Daher ist es auch
nicht das Anliegen der folgenden Rekonstrukti-
on, eine vollstandige Deklination aller denkbaren
Aussagen zum Gewaltthema vorzunehmen, son-
dern vielmehr, ein breites Setting der Argumente
und deren Ordnungsstruktur aufzuarbeiten, um
beispielhaft die dem Reden liber Games zugrunde
liegenden Wissensfelder zu analysieren.«126 Da-
her bleibt eine solche Rekonstruktion immer un-
abgeschlossen — und durch die Eingebundenheit
des Rekonstruierenden kann sie auch keine »Wert-
neutralitatc behaupten. Am Beispiel der Diskus-
sionen uber Shooter zeigt sich hier deutlich, dass
Argumentationsmuster generell die »Genregren-
ze« Uberschreiten und grundsatzlich weit iber
das Narrativ des Shooters hinausgreifen.

Das grundsatzlich gliedernde Motiv im Sprechen
uber den Shooter bildet nun, wie schon angedeu-
tet, die Auseinandersetzung um den dem Shooter
inhdarentangenommenen Gewalt-Begriff. Fast alle
Diskussionen um den Shooter drehen sich dem-
entsprechend um die Frage, inwieweit das Gen-
re (oder Einzelbeispiele) in Asthetik, (Medien-)
Wirkung und Bedeutungsproduktion dem gesell-



schaftlichen und / oder individuellen Gewaltbe-
griff zuarbeiten bzw. in welcher Form von einer
Interdependenz medial >vermittelterc Gewalt

mit subjektiver und gesellschaftlicher Gewalta-
nordnungen auszugehen sei. In diesem Zusam-
menhang gruppiert sich auch ein erstes (und ge-

17jahr
wichtiges) Diskursfeld um die Frage nach dem l
Zusammenhang von Gewalt, Gewaltdarstellung F

und Kultur.
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Abb. 38: Artikulation von kommonsensualen

dreht sich demgemaR das Thesenfeld zunachst

Narrativen: die Angst vor dem wirkenden

um Auseinandersetzungen umdie generelle Ein- Mediom

gebundenheit von Gewalt(darstellungen) in je-

weilige Kulturen und postuliert ein Gegensatz-

paar zweier grundsatzlicher Positionen.

e Tia: Gewalt(darstellung) gehort schon immer (als Ritual / Mythos / Probe-
handeln) zur Kultur und muss als solches als inhdrenter Teil kultureller Erzdh-
lungen behandelt werden.

e Tib: Gewalt(darstellung) ist qua Gesellschaftsvertrag ein der Kultur exklu-
diertes Feld, dessen Darstellung mit Kultur konfligiert.

Dementsprechend hangt dieser Thesenbildung die Frage nach der Medienspe-
zifik der Gewaltdarstellung an:

® T2a: Die Gewaltdiskussion dreht sich eigentlich nicht um den konkreten Me-
dientext, sondern um einen iibergreifenden, aber eben nicht thematisierbaren
gesellschaftlichen Gesamtzusammenhang der Gewalt

e T2b: Die Gewaltdiskussion muss sich jeweils spezifisch am konkreten Me-
dientext / -genre abarbeiten.

Hier wird bereits deutlich, dass in solchen kommonsensualen und diskursiven
Erzahlformen implizit grundsatzliche (oft inkommensurable) gesellschaftliche
Grundannahmen mitverhandelt werden, die sich auf Fragestellungen der Kon-
struktion von Gesellschaftlichkeit oder der Rolle des Medium selbst beziehen.
Die hier vertretenen Thesen und Grundannahmen ordnen sich dementspre-
chend auch an grundsatzlichen dispositiven Strukturen, die hochgradig der
der jeweiligen Sprechposition zuzuordnenden ideologischen Verfasstheit ge-
schuldet bleiben (und daher auch kaum ssachargumentativ« variabel oder ver-
anderbar erscheinen).

Ausgehend von den Positionen T2a bildet sich ein Subsetting an Argumenten,
die grundsatzlich im Bezug auf die Gewaltdiskussion eine dominante Form der
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Entkontextualisierung aus dem Genre und einer Rekonstextualisierung in ge-
sellschaftlichen Praktiken einfordert:

e T3: Gewaltdarstellung (im Game / Shooter«127 ) ist als Exzess und Ironie zu
lesen.

® T4: Mediengewalt (im Spiel) ist immer Teil einer subkulturellen Geste.

e T5: Die Offenlegung von Gewaltstrukturen durch mediale Texte/Spiele ist
eine Form der Kulturkritik.

@ T6: Die Diskussion um Gewalt im Spiel ist selbst eine moralische Praktik.
Heir wird Offensichtlich , dass einerseits aus der Position T2b keine weiteren
Argumentfolgen fiir die generalisierenden Kulturdiskurse gezogen werden
konnen, und dass anderseits aus den Positionen T3-6 eine als >kultur- und ide-
ologiekritisch« zu bezeichnende Argumentationsfolge abgeleitet wird, die die
»Widerstandigkeit« und das »ideologiekritische, dissidente< Handeln mit und
durch Games postuliert:

® T7: Shooter werden auch / vor allem / teilweise dissident genutzt.

® T8a: Spiel ist (konsequenzenfreies) Spielen (Ludus) und nicht (hermeneutisch
aufschliefbare) Narration.

Im Verlauf der Argumentationsanalyse schlieft sich erst an das Argument
T8 wieder eine Gegenposition an, die parallel zu dem auch im Spezialdiskurs
»Game Studies« gefiihrten »science war««128 um eine bipolar gedachte grund-
satzliche Konzeptualisierung des Games verlduft:

e T8b: Die Behauptung einer rein ludischen Verfasstheit des Games ist eine
Kompensation / verweigert die Beschaftigung mit dem aneigenbaren Inhalt
des Games.

Die in den Thesen 2a bzw. 2b bereits zentral angelegte Frage nach dem Stellen-
wert der Medien fithrt dann auch in ein zweites Cluster von Thesenbildungen,
die sich im Argumentationsverlauf rekonstruieren lassen. Diese kreisen mal3-
geblich um die Funktion, die Rolle und den Stellenwert >des Mediums« im Zu-
sammenhang mit dem Spiel und der Gewalt. Hier weisen sich vor allem Aussa-
gekomplexe aus, die implizit oder explizit auch Aussagen iiber Medien selbst
treffen, wobei in einer Vielzahl solcher Argumente die Aussagen iiber Medi-
en auf »sekunddre« Medien bezogen werden, also auf Medien, die lUiber Spiele /
Shooter berichten und nur in seltenen Fillen auf das Spiel selbst in seiner Me-
dialitat bezogen sind. Insofern kénnte dieser zweite Aussagenkomplex auch
unter dem Oberbegriff der intermedialen Verhandlung von Medien als 6kono-
misch und institutionell bzw. produktorientiert adressierte Struktursysteme
verstanden werden.

Es steht in diesem Feld die Frage des Medienvergleichs an, die zundchst in Tg
zusammengefasst werden kann:
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® Tg9: Warum wird ein (erzdhlerisches / kulturelles / subjektives) Phanomen
wie >Gewaltdarstellung¢, deren Darstellung in anderen Medien (bevorzugt
Buch, Theater, Film) Usus ist, am Game diskutiert?

Ein erstes Sample von Aussagepraktiken bezieht sich, dem folgend, auf die
scharfe Abgrenzung von Medien des Spiels und Medien der Berichterstattung
uber Spiel:

® T1oa: Medien kritisieren Shooter / Spiele, obwohl sie durch diese Spiele 6ko-
nomischen Vorteil haben.

o Tiob: Medien rezensieren Spiele auf der Basis einer leitmedialen / autorenin-
tendierten / bildungsbeauftragten Kompetenz.

In diesem Thesenpaar verhandelt sich erkennbar die Frage, welches Medium
kompetent iiber Spiele sprechen darf. Es schlief8t sich in Folge eine Aussage-
form an, die Tioa ins Normative bzw. in ein Argument des Medien-kampfes«im
Sinne einer Leitmedienfrage wendet:

® T1na: Medien nutzen die Gewaltdiskussion um / iiber Games /Shooter, um sich
von anderen (in diesem Moment diskreditierten) digitalen Medien (struktur-
6konomisch und / oder (hoch-) kulturstiftend) abzugrenzen.
Dementsprechend findet Tg eine Weiterschreibung in einem Aussagekomplex,
der eine Beschdftigung von Medien mit Games insofern ablehnt, als sie die
Moglichkeiten kulturkritischer Beschaftigung als generelle (quantitative oder
qualitative) Nobilitierung ablehnt.

e T11b: Gewaltdiskussion findet substantiell innerhalb von Medien nicht statt;
eine normative mediale Auseinandersetzung mit »inkrimierten< (Game-)Me-
dientexten betreibt nur deren Popularisierung und steigert Abverkaufs-
zahlen.

Aus den Argumenten Tioa und Tna bilden sich in Fortfithrung in den unter-
schiedlichen untersuchten Diskussionsverldufen ein Set von vorrangig als me-
dieninstitutionell bzw. —~6konomisch zu charakterisierenden Argumenten:

o T12: Medien konzentrieren sich in der Wirkungsdebatte aus Griinden der At-
traktion / Spektakularitat / Absatzsteigerung / Normativitat eindimensional
nur auf das Shooter-Gewaltphanomen.

@ T13: Berichtende Medienredakteure sind nicht sach- und diskurskompetent.
Interessanterweise bildet sich aber auch aus den Argumenten Tioa-b und T11a-
b ein Setting kritischer Aussageformen, die die Berichterstattung der >ande-
ren« Medien als nicht journalistisch-ethisch, sondern als normativ bzw. funkti-
onal-gelenkter Argumentation charakterisisiert.

® Ti4a: Berichtende Medien libernehmen unreflektiert Industrie-PR.

® Ti4b: Berichtende Medien libernehmen unreflektiert peer group-Diskurse /
Fan-Stimmen.
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Beide Linien der Argumentation werden schlieRlich von der kritischen Relfexi-
on geeint, dass mediale AuBerungen immer auch in ékonomische Zusammen-
hange eingebunden sind.

e Ti5: Okonomische Determinierung des Games als Produkt verunmaglicht
jede ethisch-moralische Debatte.

e T16a: Nachfrage (nach Genre / Shooter) regelt Angebot (von Herstellerfirmen
/ Publisher).

e T16b: Die Okonomie verhindert die Ausdifferenzierung des Spiels, daher
bleibt die Gewalt durch die Kontinuierung von Attraktionen / Genres essenti-
eller Teil des Spiels

Vor allem Argument T16D ist in diesem Dispositivfeld insofern als randstandig
zu charakterisieren, da hier sehr dezidiert iiber die (6konomische) Medialitat
des Spiels selbst reflektiert wird und zum anderen am radikalsten die Medi-
alitat des Spiels mit einer Negation von mdglichen Autorenintentionen ver-
kniipft wird.

Umso interessanter erscheint dann ein Argumentationspaar, das innerhalb der
untersuchten Diskussionen zwar einerseits eine gewisse Alleinstellung ein-
nimmt (sich also nicht aus anderen Argumentationsmuster >herleiten« ldsst),
dass aber andererseits als Argument groRe Aufmerksamkeit erfahren hat und
eher alleinstiandig iliber die genuine mediale Qualitat des Games Aussagen
trifft:

e T17a Der exzessive Bildstatus aktueller Spiele (Photo-Realismus) stiftet eine
neue (und radikal andere) Unmittelbarkeit des Gewalt(mit)erlebens.

e T17b: Der Bildstatus von state-of-the-art Spielen wird immer als nicht weiter
steigerbare Novitat und >realitatsindizierend< angenommen, ist aber im Bezug
auf das Dargestellte irrelevant.

Deutlicher konzentriert sich ein Sprechen liber die Medialitat des Games in
einem Diskursstrang, der sich mit der Medienwirkung des Games auseinan-
der setzt. Diese >klassische« Formation der subjektiven und gesellschaftlichen
Wirkung von Medieninhalten und -formen ist der »Kern« der Argumentation.
Er stellt in dieser wie jeder anderen Aussage den quantitativ umfangreichsten
und in der Unvermittelbarkeit unterschiedlicher Argumentationen am deut-
lichsten bipolar gestalteten Strang der Diskussion um den Shooter dar.

Als Hauptlinie der Argumentation kanninder Analyse des Untersuchungsfeldes
daher auch zundchst ein zentrales bipolares Argument benannt werden:

e T18a: Die Darbietung von Gewalt (im Shooter) hat eine (negative) Wirkung
auf das rezipierende Subjekt.

o T18b: Die Darbietung von Gewalt (im Shooter) hat keine (direkte und eindeu-
tige) Wirkung auf das rezipierende Subjekt.
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In einer gewissen Prazisierung leitet sich aus diesem Argumentationspaar das
Folgende ab:

e T1ga: Gewaltrezeption (beim Shooter) ist nicht verallgemeinernd zu verhan-
deln, sondern bedarf der individuellen und subjektorientierten Fokussierung.
® Tigb: Es konnen verallgemeinernde Aussagen iiber die Wirkungen des Shoo-
ters auf seine Rezipienten / Konsumenten getroffen werden.

Aus T19a resultiert dann ein Subargument, das sich mit der potentiellen Wir-
kung auf das Subjekt und die Méglichkeit, hieriiber Aussagen zu treffen, be-
zieht:

® T20a: Die Diskussion um Mediengewalt iibersieht, dass Spieler primar in be-
stimmten gesellschaftlichen und sozialen Nischen existieren (Spieler sind Sub-
jekte des Cyberspace; Spieler sind Subjekte des Kapitalismus; Spieler sind Teil
des »abgehdngten Prekariats«). Wirkungsaussagen haben dies zu beriicksich-
tigen.

Inhdrent und unausgesprochen (zumindest im untersuchten Material) bleibt
die Gegenthese aber Teil des Diskursfeldes, als Konstruktion der Sprecher von
Aussage T19a.

e T20b: Die soziale Situierung des Spielers ist fiir Aussagen iiber die Wirkung
des Games nicht relevant.

Als genuin medienbezogene Aussage kann dann ein weiteres Argument im
Wirkungsdiskurs benannt werden, das sich mit dem Spezifikum des Games
auseinander setzt:

® T21: Nicht das Subjekt spielt und handelt im Shooter, sondern sein Avatar
/ Stellvertreter (symbolische Distanzierung verhindert direkte Medienwir-
kungen).

Auf einer dhnlichen Weise (also mit Bezug auf die unterschatze Medienkompe-
tenz des Spiels) konturiert sich auch eine weitere Argumentenlage, die im Un-
tersuchungsfeld vor allem im Bezug auf Kinder und Spiel artikuliert wurde:

e T22: Kinder haben ein sehr viel selbstverstandlicheres Verhdltnis zu Gewalt
als unterstellt wird (Kinder wissen intuitiv was gut fiir sie ist).

Dieses Argument reagiert erkennbar auf das Hauptargument T18a, das selbst
haufig mit dem besonderen Bezug auf die Schutzbedirftigkeit Minderjahriger
vorgetragen wird. Ebenso vorrangig im Bezug auf Kinder und Jugendliche tritt
kontinuierlich das radikalisierte Argument Ti8a als Wirkungsvermutung fir
ein gesamtes Sample populdrer Medien auf:

® T23: Games sind Teil der oder alleinverantwortlich fiir eine »Medienverwahr-
losunge«.

Diesem Argument wird zumeist nichts (mehr) entgegengesetzt.
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Interessantist aber, dass vorrangig T22 und T23 in Kombination mit einem liber-
greifenden Argument verwandt werden, das als Figur allerdings so gut wie je-
dem der bis dato rekonstruierten Argumente als Verstirkung und Evidenzie-
rung beigegeben werden kann und wird:

e To: Empirische, quantitative, laborative oder apparatemedizinische Studien
bestdtigen das Ausgesagte.

Vor allem das »>iibergreifende« Argumentieren, wie wir es in To formal, in bei-
spielsweise T2a, T3-6, oder T20a auch inhaltlich antreffen, er6ffnet aber eine
letzte, fiir die hier vertretende Argumentation der diskursiven, kommonsen-
sualen Konturierung des Sprechens iiber Games aber entscheidende Wende. Es
sind Aussagen, die die Gewaltdebatte um den Shooter in ein breit angelegtes
kontextuelles Bedeutungssystem eingliedern.

Ein Hauptargument (jenseits der bereits vorgetragenen und dargestellten Ar-
gumente, die primar anderen Aussagekomplexen zugeordnet wurden) ist der
dezidierte Hinweis auf die kontextuelle Eingebundenheit des Shooters / Games
bspw. in Spielkulturen, moralische Debatten oder Formen des kulturellen und
subjektiven Probehandelns:

® T24: Spiele(entwickler) / Rezensenten / Spieler prasentieren und / oder dis-
kutieren Gewalt(darstellung) entkontextualisiert, obwohl Spieler Kontextbe-
wuftsein haben.

In einer dhnlichen Weise thematisiert ein weiteres Argument die angenom-
mene Handlungsmachtigkeit des Spielers:

e T25: Das kooperative Spiel (Netzwerk, eSport) ist ein abstraktes Wettkampf-
handeln, das die Narration transparent macht und dabei vollstindig aus dem
Diskurs (Gewalt) herauslost.

Ubergreifender ist dann in diesem Sinne noch die Wendung der diskursiven
Eingebundenheit in das Gender-Argument zu beriicksichtigen.

e T26a: Gewalt im Spiel / Shooter ist nicht mehr einer eindeutigen subjektiv-
geschlechtlichen Aneignungsform zuordenbar, sondern thematisiert struktu-
relle Gewalt.

Dieses Argument reagiert erkennbar auf ein anderes:

® T26b: Gewalt im Spiel / Shooter ist rein mannlich konnotiert / bedient mann-
liche Allmachtsphantasien.

Auf eine dhnliche Weise greift auch das letzte in diesem Zusammenhang im
Diskussionsverlauf aufgefundene Argumentationspaar die Auseinanderset-
zung um eine >isolierbare« bzw. entkontextualisierte Konzeption des Spielens
auf:

e T27a: Spiele vernichten 6konomisch / subjektiv Zeit.
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® T27b: Spiele besetzten Zeit durch produktives Handeln (flanieren, dissidentes
(also die Regeln >unterlaufendes:) spielen, Austreten aus Produktionszusam-
menhdangen, etc.).

An dieser Stelle soll die Rekonstruktion der Argumentation der Spielkultur-Lis-
te abbrechen. Ein ausuferndes Set von weiteren Aussagekomplexen und Argu-
menten soll hier nicht weiter ausgebreitet werden, da die bisher dargelegten
Argumente bereits deutlich machen, wie sich die konstatierte >Polarisierung«
der Argumentation und die Konstitution kommonsensualisierter Aussage-
formen darstellt und eine>Vollstandigkeit« der Argumentationsrekonstruktion
auf der Basis des Untersuchungsgegenstandes nicht hergestellt werden kann
(und auch nicht Ziel dieser Darlegungen ist).«129

Im Nachdenken iiber Computerspiele und speziell beim Genre des Shooters
fallen aktuell zwei basale Erzihlungen auf: einerseits den Shooter als ein ide-
ologisches Objekt zu betrachten, in dem Bestinde des Unethischen, Unmora-
lischen, Unpadagogischen oder Undsthetischen transportiert werden (T1b,T8D,
Ti7a, T18a, vor allem T23, T26Db). In Variation dieser Argumente wéren dann
noch Positionen hier zuzurechnen, die den Shooter als prominentestes Pro-
jekt einer kulturindustriellen, (medien-) 6konomischen Kontinuierung >unin-
spirierten< gameplays zu betrachten (T15-T16b). Demgegeniiber gibt es Bedeu-
tungsformen, die den Shooter als Teil des Spielerischen betrachten, ihn also als
Ort (konsequenzenfreies) Probehandeln verstehen (T1a,T21, T25), als appropri-
ative Ubernahme technischer Bestinde, als kathartisches Modell der Triebab-
fuhr (Ta, T6), als Ort sportlich-spielerischen Wettkampfs (T25) — kurz, als kon-
sequenzen- und realitatsbefreite, ludische Phantasie (T8a).

Verkiirzt konnte also der common sense iiber Shooter als ein widerstreitender
Erzahlungskomplex verstanden werden, der diese Form des Computerspiels als
in zwei gegensatzlichen Perspektiven getrennt konzeptualisiert. In der einen
Form des common sense sind Shooter eine kulturdestabilisierende Kraft die die
Suspendierung des Gewaltverzichts und der Fiirsorgepflicht betreibt, und die
aus der mediendkonomischen und gewinnmaximierenden Motivation verbrei-
tet werden (T1a). In der anderen kommonsensualen Perspektive stehen Shooter
als narrativ-ludische Form des »de-realisierten« und »ent-referenzialisierten:
Handelns in (team)sportlich-kultisch und medien-technikzentrierten Bedeu-
tungsproduktionen der lustvollen Kompetenzsteigerungen (Tib, T8a). Wiirden
wir diese beiden Erzahlungen noch weiter verkiirzen und zuspitzen wollen, so
lieBe sich aus diesen beiden Erzahlungen gegebenenfalls ein Binarismus«130
von negativ gewerteter ideologischer Macht versus einer positiv gewerteten
spielerischen Freiheitsbehauptung extrahieren, die beide auf der Ebene der
»Wirkung« eines Medienangebotes operieren.
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Ahnliche Binarismen finden sich auch im kulturellen >Sprechen« iiber andere
Medien. An jedem (technischen) Mediensystem der Geschichte kann die Dicho-
tomie von politischer oder subjektiver Freiheitsbehauptung und / oder Dissi-
denzphantasie versus einer Beschreibung von ideologischen Durchdringungen
und Ubernahmen der medialen Artikulationsformen durch kulturindustrielle
Machtformen nachgezeichnet werden. Austragungsort solcher Erzihlungen
scheint bevorzugt der Ort der Medienwirkung zu sein.«131 Kurz gesagt: In der
permanenten Verhandlung iiber die Gewalt und die Freiheitsgrade des Spiels
wird in wesentlich hdherem MaRe iiber die Gesellschaft selbst und die ihr inne-
wohnenden Regelungssysteme und Ideologien diskutiert als iiber konkrete Me-
dien und ihre dezidierte Wirkung. Das Sprechen liber konkrete Spiele ist viel-
mehr ein Sprechen der Selbstkonstitution von (Medien-)Gesellschaft.

Dispositiv Medium: Freiheitsbehauptung und Ideologie

Es geht mir in dieser Rekonstruktion eher darum zu zeigen, inwieweit wir an
einem AuBerungsakt das Manifest-Werden bestimmter als kommonsensual zu
bezeichnender AuBerungen und Diskursformationen nachweisen kénnen, die
sich entlang der vorgeschlagenen Ordnungsachse von Dissidenz- / Freiheitsbe-
hauptung vs. ideologischer / produktékonomischer / medieninstitutioneller
Behauptungen gruppieren lassen.

Mit diesem Setting kann in einem zweiten Schritt nun das eigentliche »Unter-
suchungsobjekt, namlich die HALF-LIFe-Spiele, angegangen werden. Hier ware
nun die These interessant, dass sich die rekonstruierten AuRerungsformen also
auch am Medientext selbst, beziehungsweise in anderen AuRerungsformen
uber diesen Text, aber auch in seinen produktékonomischen, technologischen
oder narrative Sprechweisen festmachen lasst. Nimmt man die Diskursanalyse
ernst, so wire von einer iibergreifenden Formierung aller AuRerungspraktiken
(seies ein subjektives oderinstitutionengebundenes Sprechen, sei es ein medi-
enimmanetes Artikulieren) nach diesem Diskursfeld auszugehen.

»In den Diskursen liegen [..] Applikationsvorgaben fiir die Formierung / Konstituierung der Sub-
jekte und von deren Bewusstsein und damit auch fir ihre Tatigkeiten und ihr Handeln vor. Es
sind somit die Menschen, die Wirklichkeit gestalten, sozusagen als in die Diskurse verstrickte

Agenten der gesellschaftlich-historisch vorgegebenen Diskurse« (Jdger 2004, 22).

So verstanden sind Diskurse artikulatorische Praxen, die die sozialen wie sub-
jektiven Verhaltnisse und Bedeutungen nicht passiv reprasentieren, sondern
diese aktiv konstituieren und organisieren. Wenn also die Diskurse sozial »aus-
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gehandeltc und artikuliert sind und sie nicht
durch einzelne Subjekte, Instanzen oder Autoren
konstituiert werden, dann sind sie kein »liber der
Gesellschaft schwebendes« System oder eine Su-
perstruktur jenseits des Subjekts (ebd. 78), son-
dern konkrete intra- wie intersubjektive Hand-
lungsregeln und Bedeutungsmuster.

Wo treffen wir nun aber auf die Dichotomie
von Freiheit vs. ldeologie, wenn wir uns HALF-
Lire ndhern? Am offenliegendsten auf der Ebe-
ne des Narrativs selbst. Auf der Ebene der beiden
zentralen Spiele der Serie, HALF-LIFE und HALF-
Life 2, finden wir die Artikulation der Freiheits-
phantasie. Der Held Gordon Freeman kampft
gegen auBerirdische Repressoren (die Xen bzw.
die Combine) und iiberméachtige Staatsapparate
(Marines, Assassinen, den G-Man) einerseits in
Form des einsamen >Loners¢, der primar das ei-
gene Uberleben in den Vordergrund seines Han-
delns stellt, dabei aber auch den Altruismus des
Beschiitzers der Schwachen entfaltet. Gordon
Freeman ist also einerseits der Prototyp des ein-
samen, sich selbst behauptenden und die indi-
viduale Freiheit und Unversehrtheit behaup-
tenden Kampfers und andererseits (vor allem
in HALF-LIFE 2) der Held einer Widerstandsbewe-
gung.

Ebenso erzahlt HALF-LIFE aber auch die Geschich-
te eines fremdgesteuerten und ohnmachtigen
Subjekts. Gordon Freeman ist gleichzeitig das
fremdbestimmte Werkzeug eines mysteriosen
und >machtvollen« G-Mans,«132 der als unsicht-
bare, lenkende und verschwoérungstheoretisch
konzeptualisierte Macht im Hintergrund wirkt
und erst als letzter Boss-Fight im ersten Teil in
Erscheinung tritt.«133 Der G-Man greift nicht in
das Geschehen ein, er beobachtet lediglich — fast
scheint er eine Art omipotenter Experimentator
zu sein und die Gange des Black Mesa-Labora-

Abb. 39: Fan-Art: Gordon Freeman als Loner...

Abb. 40: ...und als Held
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toriums erscheinen wie eine Art Versuchsaufbau
der Bewdhrung, an deren Ende die Rekrutierung
steht.«134 Ebenso konzeptualisiert die Erzahlung
von HALF-LIFE Gordon Freeman als den »>falschen
Mann am falschen Platz«. Ein subalterner, unbe-
deutender wissenschaftlicher Mitarbeiter, der
mehr durch Zufall zu einem bestimmten Zeit-

punkt Teil eines Experiments wird, das den au-
Berirdischen Invasoren die Tiir zu seiner Welt
&ffnet, und der lediglich um sein eigenes Uber-
Abb. 41: Der G-Man in HALF-LIFE (1998) und . . .

leben kampf, ohne zu realisieren, dabei den Sta-

HALF-LIFE 2 (2004) . . .

tus des ambivalenten >last man standing« einzu-
nehmen.«135
Interessant ist dabei die Kontur des Feindes, ge-
gen den Gordon Freeman anzutreten hat: Ne-
ben dem schon erwdhnten >verschwérungsthe-
oretisch« konnotierten G-Man sind es im ersten
Teilvor allem Soldaten und »Special-Ops¢, also die
Agenten einer institutionalisierten Regierungs-
gewalt, die das Gegnerpotential darstellen, eben-
so wie es in gleichem MaRe die auRerirdischen

aus der Welt Xen sind. Dieser in unterschied-

lichen Formen auftauchende Gegner ist merk-
wiirdig ambivalent: Einerseits kippt die Erzah-

Abb. 42: Die Alien-Varianten: Combine und

lung in ihrem Voranschreiten dahin, diese Aliens
Vortingaunt . X . .
(vor allem die Spezies der Vortigaunts) weniger
als Aggressoren, die auf der Erde einfallen, dar-
zustellen, sondern sie vielmehr als Verteidiger gegen eine menschliche Invasi-
onihrereigenen Welt zu zeichnen.«136 Zum anderen ist das Ziel dieser archety-
pischen >Anderen« (Xenos = sfremd« (gr.)) nicht die Ausldschung des Menschen,
sondern dessen Hybridisierung. Die »Headcrabs<«137 befallen die Menschen
und Uberformen sie in zombidhnliche Monster, die entmenscht und xenos- /
fremdgesteuert Teil des Bedrohungsszenarios werden. Der Kampf Gordon Free-
mans gegen die fremden Invasoren ist also auch ein Kampf gegen die Assimila-
tion und den Verlust der eigenen Subjektivitat.
Auf eine dhnliche Weise 1dsst sich diese Dichotomie auch auf der Ebene des
Ludischen zeichnen. Hier ist es vor allem die Konzeptualisierung des Avatars
(s. nebenstehender Textkasten), der auf die angedeuteten Diskursmuster ver-
weist. Der Avatar in HALF-LIFE ist (wie die meisten Avatare des first-person-
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shooters) ein offener und produktiv aneigenbarer
Stellvertreter: Er hat weder ein Gesicht noch eine
Stimme und bietet sich damit zur Projektion an.
Sein (durchschnittliches) AuReres ist nur iiber Pa-
ratexte bekannt, sein »Charakter« reduziert sich
auf eine eher symbolische Codierung: Waffe, Ge-
sundheit, Status des Schutzanzuges, verbleibende
Munition. HALF-LIFe 2 feiert die Freiheit des Ava-
tars (und des Spielers) durch eine srealistische«
Physik, die Offenheit weit verzweigter Level mit
hochimmersiver Anmutung und einer breiten Ma-
nipulierbarkeit des Settings —es 1adt ein, das Spiel
zu anderen Bedingungen als denen des Hand-
buchs oder des Narrativs zu spielen. Diese Offen-
heit kann als ein Prinzip verstanden werden, das
versucht, die Begrenzungen des Spielraums eben-
so wie die Begrenzungen der distinkten und line-
aren Logik programmierter Settings moglichst
unsichtbar zu halten und dadurch den Eindruck

Sehrinteressant ware an dieser Stelle auch eine
Auseinandersetzug uUber die theoretische Konzep-
tualisierung des Avatars. Hier zeichnet sich in der
(medienwissenschaftlichen) Debatte eine eben-

so dichotom zu nennende Auseinandersetzung um
dessen grundsatzliche Konzeptualisierung ab. Ist
der Avatar eine »Leerstelle« des Ludischen, die zur
offenen (probehandelnden) Rollenibernahmen ein-
ladt, oder ist er als Werkzeug, Prothese oder Exter-
nalisierung »gestischer¢, handelnder oder schlicht
»interfacender« geschlossener Interaktion mit dem
Spielprogramm im Sinne des graphic user interface
anzunehmen? In einer solchen Zusammenfassung
deutet sich meines Empfindens nach ebenso der
kommonsensuale Widerstreit zwischen (handeln-
der) Freiheit und (technisch implementierten) appa-

rativen Ideologie an.

potentieller Unendlichkeit zu etablieren. Der Spielraum muss hier nicht mehr

moglichst effektiv (im Sinne zeitkritischen Ratsellésens, Kimpfens oder Ren-

nens) durchmessen werden, sondern ist grundsatzlich darauf angelegt, als

eigenstdndige Komponente des Spiels sekundar (also nach Abarbeitung pri-

marer Siegbedingungen) durch Handlung angeeignet zu werden. Der Avatar

(und vor allem seine Gravity-Gun) laden zu einem
freien Gebrauch des gegebenen Settings ein. Es
scheint, dass sich hier also ein Unterschied zwi-
schen game und play manifestiert. Gleichzeitig
jedoch ist gerade die Gravity-Gun ebenso am-
bivalent zu begreifen. Sie erweitert die Verlo-
ckung eines gestischen Potentials um das Ver-
sprechen der ultimativen Manipulierbarkeit«138
und spricht eine Einladung aus, die Grenzen des
programmierten Spielraums zu transgressieren.
Gleichzeitig jedoch arbeitet diese aktuelle Form
des Versprechens einer vollstandigen Manipulier-
barkeit der Spielwelt an zwei parallel gelagerten
(diskursiven wie mediendispositiven) Effekten:
einerseits den Avatar weiter auf eine reine Pro-

Interessant ist diese Diskussion von game vs. play
(im englischen mit to play = >zweckfreies (Herum)
Spielenc<vs. to game = >regeldeterminiertes Spie-
len< zu prazisieren) vor allem im Rahmen etablierter
Spieltheorien (vgl. hierzu vor allem Sutton-Smith
1997). Ist ein spielerisches Handeln in einem durch
Regeln determinierten Handlungsraum, das sich de-
zidiert diesen Regeln entzieht, immer noch als ein
Spiel zu begreifen? Ist diese Form des Spielens dann
als »ideologiekritisch« oder »dissident« zu charakte-
risieren? Ist die Explotration von Handlungsraumen
und Topografie nicht vielmehr eine Vorstufe des
Spiels, ein per se nicht von formalisierten Regeln

bestimmtes Handeln?
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Abb. 43: Die Verheilung unendlicher Manipulierbarkeit: Die Gravity Gun

these des des Spieles, oder als Interfaces zu reduzieren und ihn weiter den Ei-
genschaften der an sich schon entfremdeten Rollenfigur (Persona) zu entklei-
den (ihn also noch weiter auf die Geste des »Greifens« als Interfacetechnologie
zu reduzieren) und damit gleichzeitig an der Transparenz des Spiels selbst zu
arbeiten, also die arbitraren Codes und Mechanismen des Handelns an einem
Programm, einer Technik oder einem Algorithmus zu verunsichtbaren (vgl.
dazu auch Nohr 2004). In Andeutung erkennen wir also auch auf der Ebene
des Interfaces und des Avatars einen Widerstreit von Freiheitsbehauptung und
(technologisch-medialer) ideologischer Determination.«139 Am erkennbarsten
wird dieses dichotome Diskursmuster jedoch auf der Ebene des mediendkono-
mischen Produktstatus der HALF-LIFe-Spiele.

HALF-LIFE ist einer der wichtigsten und gamehistorisch relevantesten Spielma-
schinen der Mod-Szene.«140 Es gilt als einer der wichtigsten Kulminations-
punkte der Modifikationen durch Fans und literate«Spieler. Das, der urspriing-
lichen Spielsoftware durch den Entwickler Valve beigegebene, Editor-Tool
»Worldcraftc hat rund um das urspriingliche Spiel zur Entwicklung einer Reihe
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von leistungsstarken und funktionalen Modifikationen gefiihrt, die sich einer-
seits flankierend und ergdnzend um das eigentliche Spiel herum gruppieren
(vgl. Kringiel 2005a) und andererseits auch als >Initialziindung« zur Bereitstel-
lung des Source-Codes fiir andere Spiele gefiihrt hat. Durch die Offenlegung
des Quellcodes vonHALF-LIFE entstanden Titel wie COUNTERSTRIKE (1999/2001),
GUNMAN CHRONICAL (2000/2000) oder DAY oF DEFEAT (2001/2003). Diese Modi-
fikationen kénnen lediglich auf der technisch-asthetischen Basis des urspriing-
lichen Spiels als eigenstandige Narrative (im Sinne der Applikation eigener
»Rhetoriken« mit den Mittel des urspriinglichen Produkts) betrachtet werden.
Somit klingt hier sehr dezidiert eine diskursive Linie an, die als einer der >Ur-
und Griindungsmythen«des Digitalen und des Netzes gelten mag: die Idee der
open source und der AuBerkraftsetzung des (restriktiven) Autoren-, Enunzia-
toren- oder Rechteinhaberstatus.«141

Gleichzeitig spiegelt sich in der Idee des Modifizierens aber auch die »andere
Seite«des Feldes, namlich die der Logik produktékonomischen und marktorien-
tierten Denkens. Gerade die Ebene der mithilfe der Offenlegung des Quellcodes
ermoglichten Varianten und >Klone« ist hierbei ein ambivalenter Schnittpunkt
auch offensiver produktokonomischer Strategien (vgl. Schafer 2006): Einige
der urspriinglich als Fandadaptionen etablierten Mods wurden in einem zwei-
ten Schritt von Valve wiederum als Produkte iiberformt. HALF-LiFE-Adaptionen
wie OPPOSING FORCE und BLUE SHIFT wurden so erfolgreich, dass sie von den Dis-
tributoren aufgekauft und als Retail-Versionen (also als Spiele, die im Gegen-
satz zureinen Mods auch ohne die »Originalsoftware« ausfithrbar sind) als Pro-
dukt angeboten wurden. So wird der programmierende und entwickelnde Fan
durch die Bereitstellung der game-engine nicht nur als Fan an das Produkt ge-
bunden, sondern auch zum Beta-Tester, Innovator und Ideen- und Produktlie-
ferant gemacht, der letztlich seines Autoren- und Entwicklerstatus beraubt
bleibt. So gilt hier, was an anderer Stelle schon iiber kooperative Projekte wie
Linux und usergenerierten Content formuliert wird:

»Die erweiterte Kulturindustrie verwandelt Produkte in Prozesse und macht Schluss mit Pro-
duktdefinitionen. Stattdessen finden die Produktdefinitionen mit der Implementierung der
Produkte in den sozialen Kontext der Konsumenten statt. In diesem permanenten Lese-und-
Schreib, Design-und-Redesign Kontinuum wird die Rezeption selbst zur Modifikation« (Scha-

fer 2006, 305).

Jenseits der Modifikation ist aber auch der Blick auf das eigentliche Produkt
von Interesse. War der Sourcecode von HALF-LIFE noch das Feld einer als ambiva-
lent zu bezeichnenden Auseinandersetzung um Aneignungspraktiken, so wird
er im Beispiel von HALF-LIFE 2 zu einem Auseinandersetzungsort der waren-
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Abb. 44: Screenshot der Steamplattform von Valve, die die Online-Distribution, Wartung (Pat-
chen) und Uberwachung der Spiele als auch die Kommunikation der Spieler untereinander,
die Bildung von Gemeinschaften und die Bereitstellung 6ffentlich einsehbarer Spieler-Profile

moglich macht

haften Produktokonomie des Spiels. Der Quellcode von HALF-LIFE 2 wurde kurz
vor der angekiindigten Veréffentlichung von Unbekannten«142 auf omindse
Weise entwendet und tauchte kurze Zeit spater im Internet in Form einer spiel-
baren rudimentéaren Version von HALF-LIFE 2 auf, wodurch eine grof3e Verzdge-
rung der Erscheinung in Form einer 6konomisch (erst-)auswertbaren Version
des Spiels entstand. Der Entwickler Valve sah sich nach dem Diebstahl genéti-
gt, den kompletten Quellcode dahingehend zu modifizieren, dass er fiir AuBen-
stehende wieder opak wurde und das Produkt HALF-LIFE 2 gegen eben die Modi-
fikationen resistent werden sollte, die bei HALF-LIFE noch zum solitaren Status
des Produktes beigetragen hatten.«143 Gleichzeitig ist HALF-LIFE 2 ein rigides
mediendkonomisches, marktbestimmtes, und ideologisches Produkt. Héchste
Anforderungen an den PC und die fast zwingende Notwendigkeit zum Erwerb
neuer Hardware zum Verdffentlichungszeitpunkt,«144 eine unterstellte Ko-
operation von Publisher und Grafikkartenherstellern,«145 die rigide Registrie-
rungspraxis zur Freischaltung iiber die Steam-Plattform bei Valve, »falsche«
kaufverleitende (vom Verbraucherschutz inkrimierte) Angaben zum Produkt
auf der deutschen Verpackung«146 etc. machen dies deutlich.
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Andiesem so nur angedeuteten institutionellen »Ringen<um das Produkt HALF-
LiFe 2 zeichnet sich nun aber auch eine neue Ebene des Diskurssystems ab, das
dieser Darlegung zugrunde liegt.

So wiein einem bestimmten Diskurssystem Valve als Entwickler / Autor sich ei-
ner negativen Aussagepraxis im Bezug auf Shooter und »Gewaltspiele« durch
eine negativ eingestellte Offentlichkeit ausgesetzt sieht oder sich mit seinem
Publisher Vivendi in endlosen Kampfen um Verdéffentlichungsdruck, Rechtever-
gaben«147 und Streaming-Freischaltungen«148 befindet, so wird am Ende die-
ser Darstellung auch der Kampf des Spielers und Medienkonsumenten als ein
Kampf um die Freiheit des Spiels gegen die Ideologie eines marktwirtschaft-
lichen Produkts erkennbar.«149

Mit dieser exemplarischen Lesweise unterschiedlicher AuBerungspraktiken,
die einen medialen »Texts, eine gesellschaftliche Diskussion liber diesen Text
und die produktokonomische Konturierung dieses Textes mit umschlieRBen, ist
nun aberin Andeutungen gezeigt, inwieweit die Postulation von Diskursen, die
quer zum Objekt durch eine Gesellschaft flieBen, tragfiahig ist. Ebenso konn-
te in der Analyse gezeigt werden, in welchem Male sich konkret mediale Texte
und symbolische Materialisierungen auf einen gemeinsamen zugrunde liegen-
de Bedeutungsrahmen beziehen lassen, der sich, so zumindest die Quintessenz
der vorangegangenen historischen Studien, auch als Applikationsrahmen sub-
jektiven wie intersubjektiven Wissens und Handelns begreifen ldsst.

Somit kénnen wir eine der Fragestellungen des vorliegenden Buches nun bes-
ser iiberblicken: die Frage nach dem innewohnenden Wissen von Spielen und
welchen »abstrakten« ideologischen Wirkungsrahmen sie entfalten. Zu prazi-
sieren wdre nun aber in einem weiteren Schritt, wie liber die Koppelung des
Spielers an das Spiel konkret gesprochen werden kann. Denn hier, im eher han-
delnden und subjektorientierten Teil des Wirkungsrahmens von Computer-
spielen haben wir bis dato nur sehr abstrakt von einer Rezeption symbolischer
Angebote gesprochen, deren Effektivitdt durch eine stabile und wirksame Un-
sichtbarkeit der Arbitraritat und Produziertheit von sowohl Text als auch Ap-
parat hergestellt wird. Es wir also im nachsten Kapitel sehr konkret um die Fra-
ge des Bildes und der Reprasentation des Computerspiels gehen sowie um die
ihm anhdangende Apparativitat.

Es wird bereits im ersten Kapitel darauf verwiesen, dass die vorgetragene Ar-
gumentation von den Theoremen der Apparatusdebatte des Kinos befeuert
wird. Daher soll nun auch in der Hinwendung zur »Oberfldche« des Spiels par-
allel zur Apparatusdebatte die Frage nach der Ideologie weiter prasent blei-
ben — denn fir das Kino postuliert die Apparatusdebatte eine unentwirrbare
Interdependenz von Naturalisierung des Technischen mit den innewohnenden
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Ideologien. Das Bild auf der Leinwand selbst, so konnte man hier forciert zu-
sammenfassen, ist der Trager der Verunsichtbarung der Maschine des Kinos,
in dem sich die ldeologie seiner Bedeutung tarnen kann. Insofern ist die Hin-
wendung zuden Reprdsentationen des Spiels keine Abwendung von den aufge-
zeigten kulturellen Narrative und Ideologien im Spiel. Daher soll die Auseinan-
dersetzung um innewohnende Ideologeme (und maogliche Freiheitsgrade) an
dieser Selle auch nicht abbrechen, sondern als zentrale Frage des Abschlusska-
pitels noch einmal aufgenommen werden.
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DAS SYMBOLISCHE DER BILDER:
UNMITTELBARKEIT UND GEMACHTHEIT

So beginnt einer der Klassiker der phantastischen
Literatur. Der Lovecraft’sche Protagonist Ran-
dolph Carter imaginiert sich in seinen Traumen
ein Gegenreich der I[llusionen, eine bevorzugte
phantastische Welt, die er seiner Erfahrungsre-
alitat diametral gegeniiberstellt.. Traume wer-
den oftmals als Analogie fiir das Erlebnis Kino
herangezogen;die Figur der -Kompensation« von
Erfahrungsrealititen durch Medienrealitdten ist
Teil diverser Medien- und Rezeptionstheorien.
Die Geschichte vom Silberschliissel bietet auch
eine tragfiahige Metapher fiir Mediennutzung
Und nicht zuletzt zeichnet sich im Lovecraft’schen
Erzdhlen wie auch in anderen phantastischen Er-
zahlungen beispielsweise der Romantik eine >Vor-
ausschauc« auf die Entwicklung des Genres des
Phantastischen ab: Durch das Ende einer als ho-
mogen konzeptualisierbaren Erfahrungsrealitit
brichtauchdasvielenTheoriendesPhantastischen
zugrunde liegende Modell der >zwei getrennten

»Sie hatten ihn an die Kette der realen Dinge gelegt,
und dann das Wirken jener Dinge solange erklart,
bis das Mysterium aus der Welt verschwunden war.
Als er sich beklagte und danach sehnte, in die Zwie-
lichtbereiche zu entfliehen, wo Magie all die klei-
nen, lebhaften Fragmente und Assoziationen seines
Geistes zu Perspektiven atemloser Erwartung und
unerschopflicher Entzliickung modellierte, verwie-
sen sie ihn stattdessen an die neuentdeckten Wun-
der der Wissenschaft und geboten ihm, in der Vor-
tex des Atoms ein Wunder und in den Dimensionen
des Himmels ein Mysterium zu finden. Und als es
ihm nicht gelingen wollte, diese Gaben in Dingen
zu entdecken, deren Gesetze bekannt und mess-
bar sind, da sagten sie, es mangle ihm an Imaginati-
on und Reife, weil er Traumillusionen den Illusionen
unserer physikalischen Schépfung vorzog«.

H.P. LOVECRAFT = »DER SILBERSCHLUSSEL« 4150

Welten« zusammen. Und ebenso klingt hier die oft formulierte Angst vor der
»Entzauberung des Wunderbaren« durch die techné an, einer Technik, die sich
nicht nur im Wissen iiber die Vortex der gezihmten Atome ausdriickt, sondern
auch in der Entzauberung der Erzahlung durch ihr Medium.

Dieser kleine Exkurs zur Erzdhlung Lovecrafts steht nicht nur wegen ihrer me-
taphorischen Nihe zu Konzepten des Traums, der Immersion oder dem Spiel
mit Erfahrungsrealititen am Beginn dieses Kapitels. Ein Verweis auf einen der
Klassiker der phantastischen Literatur scheint sich auch deswegen anzubie-
ten, daim Zentrum dieses Kapitels die Auseinandersetzung mit der Spieleserie
SILENT HiLL (1999-2007) stehen soll, die sich einerseits deutlich an Erzahl- und
Gestaltungsmotiven des Phantastischen anlehnt und zum anderen als arche-
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Die bislang flinfteilige SILENT HiLL-Reihe
(1999-2007) stellt (neben der Resident Evil —Reihe)
einen der bekanntesten Vertreter des sogenann-
ten Survival Horror-Genres dar. »Die Bezeichnung
Survival Horror riithrt vermutlich daher, dass es sich
bei der Spielgeschichte und -welt um ein den gan-
gigen Horrorszenarien (z.B. Zombies) entlehntes
Setting handelt. Survival Horror-Spiele sind ein Sub-
genre der sog. Action-Adventures, die ihrerseits
eine Verschmelzung der bereits seit den 70er Jah-
ren bekannten Adventurespielen (z.B. Zork 1980)
mit den erstin den goer Jahren aufgekommen 3D-
Action Spielen darstellen [..] Inhaltlich werden alle
Folgen vor allem durch den Ort der Handlung (Si-
lent Hill) sowie tiber ein dhnliches Gameplay ver-
bunden. Spielcharaktere und -handlung variieren
von Folge zu Folge«. Die SILENT HiLL-Reihe zeichnet
sich durch einige formale und inhaltliche Charakte-
ristika besonders aus. In allen Teilen sehen sich ver-
schiedene Charaktere einer Umwelt ausgesetzt, die
als (alb)traumartig, klaustrophobisch, introspek-
tiv oder postmortal zu beschreiben ware. Oftmals
ist es Kern der Narration, zu erkennen, ich welcher
»alternativen« Realitat sich der Protagonist auf-
halt. Die Geschichten der einzelnen Spiele sind ab-
geschlossen, werden aber durch das Moment der
Lauterungsgeschichte zusammen gehalten. Allen
Teilen gemeinsam ist die Option der unterschied-
licher Spielausgange —abhangig vom Spielerver-
halten hélt das Spiel unterschiedliche Auflésungen
der Narration vor. »Ziel des Spiels ist es, neue Be-
reiche der Spielwelt zu erschlieBen, um zum Ende
der Spielgeschichte zu gelangen. Dafiir miissen be-
stimmte Aufgaben gel6st werden. Genreliblich be-
stehen diese darin, bestimmte Gegenstdnde zu fin-
den und richtig zu verwenden sowie mehr oder
minder logische Rédtseln zu [6sen. Wie bei anderen

Adventures unterliegt der Spieler dabei keinem

typisch fiir bestimmte Strategien der Konstituti-
on ralternativer< und immersiver Welten stehen
kann.

Eine Reflexion der Naturalisierung an eine Analy-
sevon Motiven des Phantastischen und des Traum
anzukoppeln, empfiehlt sich aber nicht nur, weil
diese Erzahl- bzw. Wahrnehmungsformen >genre-
konstitutive sind, sonder vor allem, weil der Traum
wiederholt als beispielhaft fiir das Nachdenken
uber die schwierige Trennbarkeit von Wahrneh-
mungsmodalititen und -ebenen angefiihrt wor-
den ist. Der Traum ist die »ultimative« Immersion
und verschleiert seine »Produziertheit« zur Sicher-
stellung seiner Effektivitat. Auf eine weniger »ef-
fektive« Weise ist aber auch das Phantastische
dem Traum analog. Es ist auf der Ebene der Ver-
unsicherung eines Rationalititsempfindens eine
gezahmte Form des Traumens im Wachen. Da es
hier, kurz gesagt, um die Frage gehen soll, wie
sich eine (medien-)technische Anordnung »natu-
ralisiert:, wie etwas Kiinstliches, Gemachtes zu
etwas Naturlichem wird, wie >sTechnik« zu »Natur«
wird, scheint die Analyse eines >medial-symbo-
lischen produziert-enunzierten Traums« in Form
des Spielens von SILENT HiLL ein sinnvoller Aus-
gangspunkt des Nachdenkens zu sein.

Die Idee, die ich skizzieren mochte, ist dabei vor-
rangig von der Frage motiviert, wie das Handeln
an Technik (also die soziale und subjektive Pra-
xis) und das Zeichenhafte, das Aufgeschriebene
des Medialen (also das Symbolische und Diskur-
sive) dabei miteinander in Bezug stehen. Die-
ser Perspektive liegt die Uberzeugung zugrunde,
dass das Computerspiel nur dann als Teil des Me-
diums Computer verstanden werden kann, wenn
wir iiber die Frage nach dem »Bild« oder der >Nar-
ration« des Spiels hinausgehen. Dringt man aber
durch die Strukturen von Bild und Erzdahlen hin-
durch, bleibt doch - so zumindest eine der ge-
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laufigen Argumentationen — nur noch der Pro-

. X Zeitdruck. Besonders erwdhnenswert, weil in kei-
grammcode selbst iibrig. Der Code des Spieles als

N X X nem anderen Spiel so konsequent wie in SILENT HiLL
Formalsprache aber miisste sich doch jeder Frage
X o L. X ; 2 eingesetzt, sind minutenlange Lauf- bzw. Ruder-
nach einer méglichen Naturalisierbarkeit entzie-
. . X passagen, in denen »nichts weiter passiertc, aulRer
hen, da er so offensichtlich abstrakt ist, dass an
X X . X o dass der Spieler die Hauptspielfigur James Sunder-
ihm keine >Verinnerlichung« moglich ist:
land durch den Nebel navigiert. Diesen Passagen

»Im Falle der Computer scheint der Code in Gestalt der For- kommt —laut Produzenten — primar eine atmospha-
malsprache immer schon vorvereinbart, und —eben weil for-  rische Funktion zu. Hinzu kommen Actionpassagen,
mal — von den AuRerungsakten / Praxen / >Anwendungen< in denen der Spieler mit einem oder mehreren Mon-
weitgehend unabhéngig zu sein. In beiden Fallen scheint die  stern konfrontiert wird« (alle Zitate: Lange 2004).
Dialektik zwischen AuBerung und Code unterbrochen; der
Code scheint gegen den Einspruch der symbolischen Praxen

gesichert« (Winkler 2004a, 108).

Der hier verfolgte Weg, iiber die Naturalisierung des Spiels nachzudenken,
fihrt aber genau zu der Frage nach dem Symbolischen, also der >Sprache«. Da-
bei wird vor allem die Frage nach Materialitat und Referenz des Symbolischen
(also die Trennung von Bezeichnendem und Bezeichnetem) eine Rolle zu spie-
len haben, ebenso wie die Frage, inwieweit eine funktionierende Referenz
wichtig ist fiir das, was der Mediennutzer als die >Erfahrungsrealitdt im Me-
diengebrauch bendétigt.

Was ist das Gegentiber, das Andere, wenn wir bspw. SILENT HiLL spielen? Mit
»wemc agieren und >handeln« wir in welcher Weise swo<? — Wir handeln an einer
technischen Medialitit, die zunachst nur auf uns selbst zu verweisen scheint.
Hier gibt es keinen Dritten, kein >online«-Gegeniiber, keinen dezidierten sozi-
alen kommunikativen Akt. Medienhandeln meint hier im engsten Sinne, Be-
deutungen an einem angebotenen Medienakt zu produzieren, sich in einem
bestimmten Sinne »aktiv¢ mit einem dynamischen Prozess der symbolischen
Produktion von Ereignissen auseinander zu setzten. Handeln meint hier aber
auch zundchst ein vermittels Interfacetechnologien ausgefiihrtes Reagieren,
dass sich auf innerhalb eines apparativen und zeichenhaft organisierten Sy-
stems hergestellten Anmutungen bezieht. Die Artikulation des Spiels SILENT
HiLL ist dabei aber nicht »nur« eine Artikulation eines Narrativs oder eines lu-
dischen Konzepts, sondern auch eine Artikulation des Apparats selbst. Hier
zeigt sich dann auch die (problematische) Trennung von Form und Inhalt des
Medienhandelns:
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»Da es eine Artikulation auRerhalb von Medien nicht gibt und da Medien lUberhaupt erst die
Mittel fir eine Artikulation zur Verfiigung stellen, gibt es >Inhalte< unabhdngig von den Mog-
lichkeiten ihrer Artikulation eigentlich nicht« (Winkler 2004b, 18).

Im weitesten Sinne kommen wir somit zu einer theoretischen Fokussierung,
die uns das Spiel, seine Technik und seinen Spieler als eine Anordnung begrei-
fen 1dsst, in der sich >technisches Reagieren« vorrangig als ein Operieren von
zeichenhaften, symbolischen Kommunikationen verstehen ldsst. Das Spiel
wird zu einem visuellen >Text¢, der von einem »Leser« gelesen wird, der daru-
ber das »Buch« vergisst. Es geht darum aufzuzeigen, wie die symbolische und
visuell basierte Kommunikationsform »Spielen< auf das Medium selbst zuriick-
wirkt. Ebenso soll in Andeutungen nachgezeichnet werden, wie ein solches Ar-
gumentieren die sTextsorte« selbst mit beriicksichtigen muss: in unserem Fall
den sphantastischen< Text von SILENT HILL.

Das Bild des Spiels

Wie auch immer wir den Unterschied der technischen Kontexte im Handeln
annehmen, es geht zundchst um ein sLesen< von SILENT HiLL im Kontext seines
Tragermediums, was hier als das Produzieren von Bedeutung im Sinne der an-
eignenden Decodierung oder eines >Herauslesens« von visuell manifestiertem
Wissen verstanden werden soll. Es geht um die Frage nach der Referenz der
technischen Bilder,«151 um die Frage, auf was sie verweisen und ob sie auf et-
was verweisen, was in einem Realen anwesend ist oder nicht. Damit ware auch
eine Unterscheidung benannt, die sich im Sinne eines realen Objekt-Bild-Be-
zuges oder eines fiktiven Bildbezuges verkiirzen lieRe auf die Frage »echt« oder
»erfundenc. Da die Frage so aber nicht sinnvoll gestellt ist (denn das Foto eines
Einhorns ist sicherlich fiir die meisten seiner Rezipienten beides: ein »echtes«
Bild von einem fiktiven Objekt«152), muss diese Unterscheidung auf einen an-
deren Binarismus zuriickgefithrt werden, der einerseits die technische Mediali-
tat und andererseits die Referenzialitdt sinnvoll aufgreift. Vorschlagen mochte
ich daher eine Unterscheidung von »analogem« und »digitalem« Bild weiter zu
denken. In der Verkiirzung einer solchen Unterscheidung lieRe sich der Haupt-
unterschied der beiden Bildformen darauf reduzieren, dem analogen Bild eine
Referenzillusion zur Welt zuzuschreiben, wahrend das digitale Bild sich jen-
seits der Vermutung von Referenz sneu erfinden« wiirde.«153

Was unterscheidet das technisch-analoge vom algorithmisiert-digitalen Bild?
Ist es seine Indexikalitat, seine Aura, sein Abdruck oder schlicht nur seine tech-
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nische Hervorbringung? Zumindest eine Unterscheidung scheint hier sinn-
voll: die Trennung von Bild und Simulation. Ein Bild existiert unverdufRerlich
in einem bestimmten Raum, der vom physischen Raum unterschieden ist: Be-
trachter und Betrachtetes sind getrennt. Dem gegeniiber stiinde dann (stark
verkiirzt und ad hoc) ein Begriff der Simulation, mit dem diese Differenzierung
nicht mehr aufrechtzuerhalten wére — schlicht, weil die Simulation dergestalt
»unfixiertc und prozessual ist, dass sie keinen Raum mehr einnimmt. Das Sub-
jekt selbst wiirde somit zur Bedingung fiir die Existenz des Werkes; das Bild
wird gelesen / gesehen, die Simulation produziert, vom Betrachter >ausgele-
sen< oder schlicht: evoziert.

Das Visuelle wird durch die Beteiligung des Subjekts zur Simulation, sein tech-
nischer Hintergrund »naturalisiert« sich —und somit ist die Trennung der jewei-
ligen engen technisch-apparativen Kontexte iiberwunden. Das Visuelle ent-
birgt sich der Referenz auf die Welt und verweist nur noch auf das Symbolische,
also auf die ihm zugrunde liegende Programmstruktur.

Mit dieser Argumentation kommen wir zu einem Verstandnis der Relation und
des kommunikativen Verhaltnisses zwischen Spieler und Spiel. Damit kdnnen
wir nun benennen, was in der Spielsituation >anwesend« ist: der Kérper des
Spielers, die durch die Evokation und Immersion des Spielers zur Existenz ge-
brachte Spielsituation —und ein verschwindendes Technisches. Das Apparative
wiirde sich in der »Herstellung« des Simulierten ausblenden.

Die Naturalisierung des Technischen im Symbolischen

Der Realismuseffekt des technischen Bildes, das
X X X »Nicht weil das Kino eine Sprache ist, kann es uns

Versprechen seiner irgendwie gearteten Echt-

o X X . so schone Geschichten erzahlen, sondern weil es sie
heite, ist ein Versprechen des Bildes, also des Visu-

X X X X X uns erzahlt hat, ist es zu einer Sprache geworden«

ellen. Nur Bilder scheinen in der Lage zu sein, sich
. . . . . CHRISTIAN METZ (1972, 73).
ihrer technischen Gemachtheit zu entziehen, sich
zu verschleiern oder zu naturalisieren. Dem Text
scheint das aufgrund seiner Abstraktheit schlicht unméglich —niemand wiirde
das Wort »Pumpgun« mit dem Objekt »Pumpgun« verwechseln, auch wenn uns
auch das Wort >Pumpgunc« selbst zundchst nicht arbitrar erscheint. Dennoch
ist wiederholt in dhnlichen Auseinandersetzungen iliber die Art der Referenz-
behauptung von technischen Bildern und Simulationen dartliber spekuliert
worden, inwieweit deren visuelle Organisationsformen als Sprache verhan-
delt werden kénnen (vgl. exemplarisch Bazin 1975; Metz 1972). Und genau dies

scheint der Trick des technischen Bildes zu sein, denn das Intuitive dieser Kom-
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munikationsform erweist sich lediglich als vordergriindig.. Auf eine abstrakte
und komplexe Weise jedoch erweist es sich, dass im Technisch-Visuellen zu-
mindest auch Formen der Kodierung, Grammatisierung und Lexikalisierung
anzutreffen sind, also Strukturen der Sprachlichkeit im weitesten Sinne. Daher
sind eben auch Strukturen der Abstraktion, der Arbitrarisierung des symbo-
lischen Codes, anzutreffen. Das >Elements, das hier die —zunachst inkommen-
surabel erscheinenden — Bereiche von Bild und Sprache aufeinander bezieht, ist
die in den vorhergehenden Kapiteln bereits angedeutete Figur des Diskurses,
der hier vereinfacht als Summe von Auflerungspraktiken gelten mag. Zwar ist
in der Foucault'schen Theorie des Diskurses die Stellung von Bild zu Text un-
entschieden und auch die beispielsweise an Jiirgen Link orientierte Diskursa-
nalyse vermag nur schwer einen dezidiert medienwissenschaftlichen Begriff
des Diskurses zu etablieren (vgl. Stauff 2006), der eine solche Inbezugsetzung
von textuellen AuBerungen, Handlungspraktiken und (vorrangig) technischen
Bildern ermdglicht. Dennoch ist beispielsweise mit der ebenfalls von Link et. al
etablierten Kollektivsymbolanalyse und der Interdiskurstheorie«154 eine theo-
retische Linie gegeben, die (inhdrent) Diskursstrange als Materialisationen un-
terschiedlichster Medialitat charakterisiert und somit als Bezugstheorie zu
einem solchen Vorhaben dienen mag.

Damit sei keineswegs fiir einen multimedialen fixen >Thesaurus« des Compu-
terspiels argumentiert, sondern vielmehr fiir eine abstrakte Sprachhaftigkeit
im Sinne des abstrahierten und codierten Artikulierens. Wenn wir uns dem
Bild des Spiels iiber eine parallele Diskussion der Theorie des Kinos ndhern wol-
len, dann fithrt der Weg iiber das Zeichenhafte, das Symbolische.

Das Symbolisch-Sprachliche

Versuchen wir an dieser Stelle die Diskussion, die latent dem Verdacht ausge-
setzt ist, wie eine generelle Theorie des digitalen Bildes im Spiel zu klingen,
zu relativieren und an das Objekt der Analyse zuriick zu binden. Was liber den
intuitiven Erkennbarkeitscharakter des Bildes gesagt wurde, bezieht sich of-
fensichtlich zunédchst auf Spielbilder, die sich einem gewissen Abbildrealismus
verschreiben, sich eng ans filmische Gestaltungspotential anlehnen und eben-
so von gewissen technischen Limitationen frei sind. Es geht mir in meinem
Nachdenken um einen Kanon an aktuellen«< Spielbildern und nicht um ab-
strakte Spielvarianten wie PoNG (1972) oder TETRIS (1987) und auch nicht um
Spielgenres mit hoher gestalterischer Eigengesetzlichkeit (Jump'n'Run, visu-
alisierte Brett- oder Kartenspielspiele, Aufbausimulationen etc.) und schon
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gar nicht um nur minimal grafisch ausgestal-
tete Spiele (Textadventures, frithe MUDs etc.).
Vielmehr geht es mir eben um Spiele, die sowohl
durch bildgebende wie auch narrative Funkti-
onen im weitesten Sinne auf das Gestalt- und
Ausdruckspotential der bekannten technischen
Bewegtbilder wie Kino oder Fernsehen anspie-
len, also im Sinne Bolters und Grusins (2000) als
Remediatisierungen verstanden werden koén-
nen.«155 Fiir die Frage, wie dieses Natiirliche sei-
ne Herstellung findet, hilft aber auch der Blick
auf das Kino, vor allem auf die dort schon ge-
flihrte Apparatus-Debatte. In diesem Sinne bie-
tet sich das Nachdenken iber narrativ organi-
sierte und abbildrealistische Spiele insofern als
exemplarisch an, als das Spiel SILENT HiLL und die
gesamte Serie sich stark an Sehgewohnheiten
und Erzdhlstrukturen des Kinos und Fernse-
hens orientieren. So gesehen steht SILENT HiLL
vielleicht dem Spielfilm 28 DAvs LATER (GB 2002,
Danny Boyle) nidher als dem Spiel AGE OF EMPIRES

(1997), ebenso wie HALF-LIFE-Reihe (1998-2004)

Abb. 45: Das Referenzversprechen des Kine-

mehr mit der ALIEN-Filmreihe gemein hat als mit
. . matographischen: 28 DAYS LATER (2003)...
TeTrIs (1987). Daher soll nun zunachst die Frage
X X Abb. 46: ..vs. SILENT HiLL 2 (2001)
nach dem Sichtbaren wieder aufgenommen wer-
den und zu guter Letzt nochmals auf das Narra-
tive des Spiels eingegangen werden. Ziel eines Nachdenkens iiber das Visuelle
des Spiels miisste es sein, zu klaren, wie sich die angenommene Symbolhaf-
tigkeit und Sprachlichkeit der Bilder zu einer intersubjektiven Bildsprache
iuiberformt. Ebenso widre dann zu zeigen, wie die intuitive und kommunika-
ble Verstandlichkeit solcher Bildformen auf der Basis eines allgemeinen Wis-
sens —also einer Art diskursiven visuellen Lexikons — zu kldren widre. Denn eine
Sprache (als kiinstliches Codesystem) ist natiirlich nur dann funktional, wenn
sie Uiber das Subjekt hinaus decodierbar, sondern bestimmten, allgemein ge-
teilten Regeln unterworfen ist. Im Weiteren muss gelten, dass die Funktiona-
litdt eines Codesystems nur dann restlos gegeben ist, wenn es intuitiv genutzt
werden kann, also seine Kiinstlichkeit verborgen bleibt. Niemand méchte beim
Schreiben und Sprechen permanent daran erinnert sein, ein hochkomplexes,
kinstliches (und defizitares) Vereinbarungssystem zu benutzen. Wie also wird
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(Bild-)Sprache zu »Natur«? Die Bilder des technischen Mediums zielen zunachst
und oberflachlich betrachtet auf einen Realismuseffekt jenseits der Sprache als
diskursivemn Systems. »Objektivitatc und s-Kommunikabilitdt« wird den Bildern
im Sinne eines »Sprechens ohne Sprache« — wie Christian Metz (1972, 51ff) das
formuliert — unterstellt. Seit langem ist die Frage nach dem technischen und
zumeist als >profan« charakterisierten Bild als Sprache im Groben durch zwei
Problemfelder umrissen worden. Zum einen artikuliert sich im System der Bil-
der der Bedeutungsgehalt kontinuierlich, d.h. im Gegensatz zur Sprache wir-
ken sie nur im Sinne einer ihnen zugeschriebenen Kontinuitat und Homoge-
nitat — das Bild wird als Ganzes gelesen und nicht sukkzessive (wie der Text),
muss aber (vor allem im Bewegtbild) den Preis zahlen, unwiederbringlich vor-
bei zu sein, wenn es gelesen ist. Man kann im Kino oder Fernsehen nicht oder
nur schwer >zuriickbldttern¢, zum anderen ist seit Ferdinand de Saussure der
Begriff des Zeichens an die Idee des Zeichen-Systems gekoppelt: Bedeutung
kommt nicht dem einzelnen Zeichen zu, sondern ausschlief8lich in der Differenz
und im Kontrast zu anderen Zeichen artikuliert wird.

Fiur die Bilder wird hier ihre Ikonizitat zum Problem, also die Tatsache, dass das
Abgebildete mit dem Abbild iiber Ahnlichkeit verbunden zu sein scheint.

»Visuelle Formen [...] sind ebenso der Artikulation, d.h. der komplexen Kombination fahig wie
Worter. Aber die Gesetze, die diese Art von Artikulation regieren, sind von denen der Syntax, die
die Spracheregieren, grundverschieden. Der radikalste Unterschied ist der, dass visuelle Formen
nicht diskursiv sind. Sie bieten ihre Bestandteile nicht nacheinander, sondern gleichzeitig dar,
weshalb die Beziehungen, die eine visuelle Struktur bestimmen, in einem Akt des Sehens erfasst

werden« (Langer 1992, 99).€156

Fir technische Bilder ist die Relation des symbolischen Systems direkt gege-
ben, wahrend diese Verbindung im Fall der Sprache nur durch das Zeichensy-
stem und die gesellschaftliche Vereinbarung hergestellt wird. Sprache ist arbi-
trir, das Bild durch die Unterstellung einer Ahnlichkeitsrelation und durch sein
Realismusversprechen ikonisch — so konnte man dieses Problem bei einer ober-
flachlichen Betrachtung formulieren. Oder noch einfacher: Die Sprache wird
noch eher als ein »Kiinstliches« erkannt — das Bild nur in seltenen Ausnahmefal-
len. Und schlimmer: Die technischen Bilder scheinen umso weniger als codiert
gelten zu kénnen, je mehr sie sich der Konventionalisierung aussetzen. Denn
das Konventionalisierte wird wohl im weitesten Sinne als >kiinstliche« Bildme-
tapher erkennbar — wird in Konsequenz aber eben als eine Verflachung des
Sinngehaltes des Bildes gelesen.
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Konventionalisierung und Stereotypisierung

Ein Mediensystem, das diese »Verflachung« fast
zum eigenstandigen Strukturprinzip erhoben zu
haben scheint, ist das Fernsehen. Beispielsweise
ist die Bildfigur des vorrangig mit den Fernseh-
nachrichten konnotierten »Shake-Hands« erkenn-
bar der Konventionalisierung und Stereotypisie-
rung verhaftet.«157 Diese Krise der Bilder setzt
unter anderem durch eben diese zunehmende
visuelle Konventionalisierung ein (vgl. Winkler
1992a). Wir sehen uns einer quantitativen Hau-
fung des Immer-Gleichen ausgesetzt, also dem,
was man auch als Stereotypisierung bezeichnen
kann.

Die Krise des medialen Bildes ist also zundchst
eine Krise der quantitativen Vervielfiltigung des
Bildstereotyps. Und genau hier verliert das sin-
guldre technische Bild, das ja durchaus Aussage-
charakter hat, vorgeblich an Uberzeugungskraft.
Die Bilder verlieren ihre intuitive Verstandlichkeit
und werden eben nicht zur Sprachform, sondern
zur Bildrhetorik. Die Konvention ist zu offensicht-
lich, um als Sprache zu wirken. Die Konvention
verweist zu offensichtlich auf das Gemachte, die
Konvention ist keine sNatur«.«158

Und genau hier scheint auch das »>iibliche< markt-
orientierte und zielgruppenzugeschnittene Spiel
anfdllig zu sein. Das Wandern durch Gange und
Labyrinthe, das SchieBen und Schlagen auf Ali-
ens und Zombies, bestimmte Bildmotive, die dem
first- und third-person-shooter sofort zuzuor-
denen sind, aber auch die Figur des Herumirrens
in Nacht und Nebel, das Ratsellésen etc; dies al-
les scheint dem Verdacht des Stereotypen anheim
zu fallen. Verkiirzt konnte man sagen, dass in der
allgemeinen Wahrnehmung der sprachlich-sym-
bolische Gehalt des Bilds deswegen nicht wahr-
genommen wird, weil das Bild sich zu >primitiv

Um der Reprdsentationsordnung eines Spiels wie
Silent Hill habhaft zu werden, scheint es also an-
gebracht, nach den Konventionalisierungen und
Stereotypisierungen solcher Reprasentationsord-
nungen Ausschau zu halten. Dabei kann (der umfas-
senden Darlegung zum Begriff des Stereotyps durch
Schweinitz (2006) folgend) grob in unterschied-
liche Facetten solcher Stereotypisierungen unter-
schieden werden. Die naheliegende Form ist dabei
sicherlich, nach den erzahlenden und visuellen Ver-
einfachungen zu suchen, die dem umgangssprach-
lichen Verwenden des Begriffs der Konventionali-
sierung und Stereotypisierung am nachsten liegen.
Das Konkrete wird hierbei (funktional) ausgeblen-
det und abstrahiert. Stereotypen sind in diesem Zu-
sammenhang nie etwas Komplettes (also kein »gan-
zer« Text oder ein ganzes »Bild<), sondern immer
etwas Reduziertes, Vereinfachtes, Rasterhaftes. Sie
sind als stabile Reduktionen auffassbar, die in ih-
rem Schematismus den kognitionspsychologischen
Schemata nahestehen (s. Textkasten 5.166). Es ent-
steht eine »pragnante Simplizitat« (ebd.31). Dabei
geht es nicht um eine schlichte Erfassung von Wie-
derholungsmomenten, sondern auch um die He-
rausstellung der dynamischen Handlungsbezogen-
heit der Schemabildung: »Sie [die Stereotypen -RFN]
lassen sich mithin als pragmatische, mit Hand-
lungskontexten (auch mit kommunikativen Kontex-
ten) koordinierte GroRe deuten, die sich allmahlich
an konkrete Kontexte angepasst haben —etwa an
Dispositionen von Adressatengruppen bestimmter
Textsorten« (ebd., 32). Sie erhalten ihre Pragnanz
durch Simpliztitat und durch eine Art der »vereinfa-
chenden Einschleifung«im wiederholten Gebrauch.
Im Computerspiel sind diese Vereinfachungen und

Stereotypisierungen relativ offenliegend. Durch
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die starke Genreorientierung<159 und die (teil-
weise) recht starre Weiterschreibung von Genre-
elementen ist hier ein sehr funktionaler Punkt der
Stabilisierung von Wiederholungen gegeben. Be-
stimmte Handlungsmomente, beispielsweise des
Weg-Findens und Orientierens, aber auch konventi-
onelle Losungsschemata der Zielerfiillung, kénnen
hier angefiihrt werden. Genres wie der first-per-
son-shooter scheinen ohne solche Konventiona-
lisierungen kaum vorstellbar. Aber auch andere
riddel-based games oder Horror- und Phantastiknar-
rative stellen ihre Effektivitat — funktional befeu-
ert —durch stereotype Genrekonventionen. Hier
ware en detail noch zu unterscheiden zwischen der
Wiederholung (im Sinne eines mehrfachen Durch-
laufens des Selben) und der Serialitdt (der variier-
ten Wiederkehr des Gleichen). Entscheidend ist
hier, dass solche Konventionen intersubjektiv gel-
ten und verstanden werden. Dariiber hinaus wird
das Schema durch den Gebrauch im Spiel habituali-
siert und intersubjektiviert. Dadurch wird es einer-
seits zur Konvention, aber auch an den Gebrauch
und das Handeln selbst gekntipft. Diese vorgebliche
Unmittelbarkeit im Handeln und Gebrauchen lagert
sich an das Stereotyp an und arbeitet somit an sei-
ner Naturalisierung. Schemata werden hier durch
soziointegrative Effekte vom Subjekt in die Gesell-
schaft Gberflihrt und dabei auch latent stabilisiert.
Das Stereotyp muss, um sich realisieren zu kénnen,
mit dem Repertoire des Konventionellen korrespon-
dieren. Es realisiert sich somit immer intertextu-
ell, also im Zusammenspiel mit anderen Texten, da
der einzelne Text niemals das Stereotyp selbst sein
kann. Stereotypisierungen zielen also auf die »Kon-
ventionalisierung eines Musters« (ebd. 33) als inter-
personale Kohdrenzstiftung. Dabei normieren sie
auch kommunikatives und unmittelbar praktisches

Handeln. Die Habitualisierung von Handlungen und

artikuliert.. Meine These ist an dieser Stelle, dass
hinter dem vorgeblichen Zitieren, Re-Zitieren und
sampeln des technischen Bildes im Spiel ein hoch-
gradig aufgeladenes undvorallem an die Diskurse
und Sprechweisen riickgekoppeltes Artikulations-
system wirkt, das nicht abbildend und nicht »foto-
realistischcagiert, sondern im Sinne einer vorgeb-
lich intuitiv >lesbaren< Artikulation. Wie also wird
das Spiel-Bild zu etwas, das wir glauben, ganz
»selbstverstandlich« zu verstehen — eben auch jen-
seits seiner Stereotypen und Rhetoriken?

Apparatustheorie

Die »L6sung« eines solchen Problems liegt in der
Weiterfliihrung der ideologiekritischen Varian-
te der Apparatustheorie der 7oer. Dort taucht
bereits die Frage auf, wie es das technisch her-
gestellte Bild des Kinos schafft, mit der Realitat
verwechselt zu werden, ein Fenster zur Welt zu
o6ffnen und dabei vor allem seine -Gemachtheit«
zu verschleiern. Das Kino organisiert seine Bild-
kompetenz seit seinem Bestehen iiber eine vor-
gebliche Referenzialitit. Die Leinwand erscheint
als Fenster zur Welt, die auf der Leinwand sich ab-
spulende Bilderzahlung wird eben nicht als eine
Aneinanderreihung symbolischer, arbitrar orga-
nisierter Operationen verstanden, sondern von
seinem Betrachter als »echt« qualifiziert und »in-
tuitiv« verstanden. Es gibt keine Grammatik und
kein Lexikon des Kinos, man muss keine Kurse be-
suchen, umvisuelle Kompetenz zu erlangen. Dem-
zufolge kann das Kino seine >Natiirlichkeitc evo-
zieren, indem es seine Bilder »naturalisiert:.. Die
Techniken (sowohl der Aufnahme als auch der Pro-
jektion) sind uns nicht prasent, ebenso wenig wie
die mit uns im Kino sitzenden anderen Zuschauer.
Ein raschelnder Popkornbecher, ein Laufstreifen
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oder eine schlechte Tonanlage aber geniigen, um
die illusiondre Vereinbarung des Kinos aufzukiin-
digen. Was aber genau sind nun die zentralen Ar-
gumente, mit denen diese Verunsichtbarung und
Naturalisierung beschrieben wird? Skizzieren wir
kurz die Hauptargumente der Apparatusdebatte.
Ausgangspunkt dieser vorrangig ideologiekri-
tischen Auseinandersetzung mit dem Kino war
der Impuls einer Neubewertung des Technikbe-
griffes als einer geschichtlich, sozial und ideo-
logisch mitgeprdagten Dimension jenseits einer
eindimensional-linearen Innovationsgeschichts-
schreibung. Die Theoretiker der Apparatusde-
batte (Jean-Louis Comolli, Marceline Pleynet, Je-
an-Louis Baudry) >entkleiden« die Technik ihres
neutralen Charakters. Das Kino wird als zeichen-
generierende Maschine benannt, als eine Appa-
ratur, die nicht mehr langer Voraussetzung fiir
die Kommunikation, sondern selbst Teil der Be-
deutung und Botschaft ist — eine Grundannahme,
die offensichtlich auf die McLuhan’sche Figur des
Mediums, das selbst seine Botschaft ist, verweist
(vgl. ders. 1992, 17ff.). Ein ideologischer, diskursi-
ver Blick pragt sich den Maschinen ein. Ist dies ein-
mal geschehen, wird im Folgenden jeder Blick der
Maschine ideologisch »impragniertc. Markantes
Beispiel fiir die Herstellung eines solchen Blick-
regimes ist sicherlich die Darstellungsvorschrift
der Zentralperspektive. Lange als kiinstlicher »Ab-
bildungsvorschriftc erkannt (vgl. bspw. Panofsky
(1974)), ist die Organisationsform des Sehens doch
soweit naturalisiert, dass wir sie nicht in Frage

Lésungen als intrasubjektivem Erleben eroffnet
hierbei den Weg zu Automatismen, die die Grenze
des Subjekts liberwindet. Diese Form der »Einschlei-
fung«von Handlungen im Spiel eréffnet aber auch
den Weg zur Herausbildung von Differenz. Von Ab-
weichung kann man nur reden, wenn >das Ubliche«
bekannt ist. Der einzelne Text ist eigentlich immer
eine Form der Differenz, also ein Kommentar, eine
Variante oder eine bestimmte Formation des Ste-
reotyps. Silent Hill beispielsweise setzt auf diesen
Effekt, wenn dem Spieler klar wird, dass eine L6-
sungsmoglichkeit des Spiels auch darin besteht,

die auftauchenden Zombis nicht »reflexhaft« zu be-
kdmpfen, sondern einfach zu umgehen, und dass
diese Handlungsform mit einem bestimmten Spie-
lende gratifiziert wird. An Punkten wie diesen er-
weist sich das Stereotyp als eine formale Kategorie,
welche nicht nur>reduktivc sondern auch als eine
intelligible Form anzunehmen ist. Fiir das Kino hat
dies beispielsweise auch Edgar Morin mit der Filmo-
logie aufgezeigt. Mit dem Stereotyp wird hier eine
Wende gegen die Unmittelbarkeit vollzogen. Wurde
das Kino bis dato unter der Pramisse der Naturnahe
und Ahnlichkeit zur Fotografie besprochen, so kehrt
mit Morin eine Distanzierungsbewegung ein, die
den Film gerade als etwas Gemachtes in den Blick
nimmt: Die Intelligenz des Kinos (und seiner Be-
trachter) konstituiert sich durch die Projektion ab-
strakter Muster und die Identifikation des Zusehers

mit diesen Mustern (ebd. 198).

stellen. Die Zentralperspektive konstituiert das Kino und offensichtlich eben-

so das Computerspiel —die Variationen der Renaissanceperspektive werden im

Spiel mit grofRer Selbstverstindlichkeit nicht als Codierung, sondern als >Ge-

gebenheitc hingenommen (Schwingeler 2008). Der filmische Raum wird inner-

halb dieses theoretischen Argumentierens zum privilegierten Beispielfall (vgl.

auch Winkler 1992a). Die Zentralperspektive wird dabei als klassisches biirger-

lich-ideologisches System analysiert. Sie wirkt als Raummechanismus und ist
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dabei die zentrale symbolische Determination der Maschine Kamera / Projek-
tion und wird dariiber hinaus aber eben auch zu einem sprachlichen Konstitu-
tivum des »Hollywood Continuity Style«.

Wird die »Gemachtheit« des technischen Bildes als eine ideologisch-apparative
Pragung erkannt, dann bricht die Transparenz der Maschine und die Idee der
Realismusabbildung in sich zusammen. Die Transparenzproblematik geht zu-
nachst von der Maschine aus, iiberschreitet sie aber bei weitem. Man kénnte
die Grundidee der (frithen) Apparatusdebatte also insoweit zusammenfassen,
als die technisch hergestellten Bilder durch die aktive Beteiligung des Zuschau-
ers naturalisiert werden, sich ihrer Gemachtheit entledigen und dass die da-
ran beteiligten Prozesse nicht »unschuldig« sind, sondern eben genau deswe-
gen kritisch zulesen sind, weil sie uns die Darstellung der Welt verblenden. Die
Techniken illusionieren die Welt und manipulieren das Subjekt, indem sie ihre
Gemachtheit verschleiern.

Eine der grundsatzlichen Kritiken«160 an dieser frithen Form der Apparatus-
theorie kann aber durch die Ausblendung des sprachlichen und symbolischen
Systems innerhalb der Diskussion benannt werden. Hartmut Winkler (1992a)
bringt dies auf den Punkt: »Wenn die Technik die Inhalte determiniert, kann
sie dies nur, indem sie die Codes einschrankt, d.h. indem sie Wahlmdéglichkeiten
ausschlieBt, die der Code ohne den Eingriff der Technik zulassen wiirde« (ebd.,
75). Eben diese Codefrage bleibt aber weitestgehend ausgespart; die Beschafti-
gung mit dem symbolischen System, beispielsweise der Zentralperspektive, ist
ein Ausweichen auf das Feld der Kunsttheorie, vernachlassigt aber die Struktur
und Funktion der eigentlichen und genuinen Méglichkeiten und Bedingungen
des symbolischen Systems Film. Uberspitzt formuliert verliert ein guter und
praziser Ansatz in seiner Auseinandersetzung um die Prazisierung seines Be-
griffs die eigentliche Intention, analytische Scharfe und integrative Kraft; er
verwdssert und verliert sein eigentliches Ziel aus den Augen (vgl. ebd. 76).
Diese Kritik mag im Bezug auf die Apparatustheorie verwundern, wenngleich
sie berechtigt erscheint. Dennoch muss gefragt werden, warum sich die Aus-
einandersetzung um die »ideologische Maschine Kino« einer Beschdftigung
mit dem Symbolischen entzieht (und warum beispielsweise auch eine aktu-
elle Debatte um die Visual Culture dies, allerdings unter anderen Vorzeichen,
tut). Die Apparatusdebatte fuBt unmittelbar in einem theoretischen Kontext,
der sich dezidiert dem Charakter des Zeichens zuwendet. Im Umfeld von Mar-
xismus und Psychoanalyse, strukturalistischer Theoriebildung und Linguistik
etabliert sich zu Beginn der 70er Jahre eine Beschaftigung mit einem materia-
listischen Zeichenbegriff, der die Arbeit der Ideologie und Naturalisierung di-
rekt an das Zeichen herantrigt. So postuliert beispielsweise die Zeitschrift Tel
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Quel einen Textbegriff, der wie ein Vorgriff auf die Apparatusdebatte 4161 zu
lesen ist:

»Unter »Texten« verstehen wir im weitesten Sinne alle Kulturprodukte, die sich in die grund-
legenden Mythen dieser [i.e. kapitalistischen] Gesellschaft investieren lassen: Bibliotheken,
Konservatorien, Museen, Institutionen und dhnliche Kulturreservate dienen als Basis fiur die
Inszenierung einer sFormengeschichtes, die eine bestimmte, von der herrschenden Klasse fest-

gelegte Funktion zu erfillen hat« (Tel Quel 1971, 185f; zit. n. Kreimeier 2006, 234).

Im Riickgriff auf den Marxistischen Materialismus dekliniert der hier vertre-
tene Text- und Zeichenbegriff das Gesamtsystem der (biirgerlichen) Ideologie
als auf einem Ensemble von Sprach-, Text- und Zeichensystemen aufsitzend.
So entsteht ein symbolisches System, das die ideologischen und 6konomischen
Kampfe und Auseinandersetzungen in sich inkorporiert und damit die Mani-
festation aber auch den Stabilisierungsmechanismus von dominanten Ideolo-
gien darstellt.

»Alles ideologische hat Zeichencharakter. [...]. Jedes ideologische Zeichen ist nicht nur die Wider-
spiegelung oder der Schatten der Wirklichkeit, sondern auch ein materieller Bestandtteil die-
ser Wirklichkeit. Jedes ideologische Zeichenphanomen manifestiert sich in irgendeinem Materi-
al, einem Ton, einer physikalischen Masse, einer Farbe, einer Kérperbewegung usw.« (Volosinov

1975, 56; Herv. im Orig.€162).

Warum sich dieser radikale Textbegriff nicht dezidiert in der Apparatusdebat-
te niederschligt, ist eine wissenschaftshistorisch zwar interessante, aber wohl
kaum sinnvoll zu beantwortende Frage.«163 Die sLiicke« in der symbolischen
Fundierung ist aber vorhanden.

Winkler hat in seiner Lesweise die >Liicken« der Apparatustheorie in der Erkla-
rung der Herstellung der Transparenzordnung dahingehend erganzt, als Trans-
parenz eben nicht nur apparativ, sondern auch symbolisch (im Sinne der Refe-
renz) hergestellt wird.«164 Jenseits des dort verhandelten Problemfeldes geht
es Winkler auch um die Frage, wie eine symbolische Theorie des technischen
Bildes dazu verwendet werden kann, den ideologiekritischen Ansatz um das
Sprachlich-Symbolische zu ergdnzen. Den etwas fruchtlosen Versuchen der
Filmsemiotik stellt Winkler einen »grober geschnitzten« Ansatz gegentiber, der
sich malRgeblich an der Gestalttheorie orientiert. Den Problemen der frithen
Filmsemiotik — also beispielsweise das singuldre Bildzeichen zu identifizieren
- stellt er den Ansatz gegeniiber, quasi ad hoc die Sprachlichkeit des Bildes
zu unterstellen und eher nach der Instantiierung und Dynamisierung dieser
sprachliche Zeichen zu fragen. Der Ausweg hierbeiist es, sich nicht auf das Bild-
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zeichen zu konzentrieren, sondern —im Riickgriff auf die Gestalttheorie —nach
den distinkten Bildgestalten.

Die vorgeschlagene Losung zielt dahin, die chronotope und distinkte Gestalt
zum Zeichendquivalent zu erklaren und somit zum distinkten Moment der
Analyse zu erheben. Der Gestaltbegriff der Gestaltpsychologie rekuriert auf
die visuelle Anmutung des Sehens, oder praziser: auf die wahrnehmungsphy-
siologischen Grundparameter, die das Sehen und die Wahrnehmung einzel-
ne »Bildobjekte« als distinkt bzw. vom »Hintergrund« geschieden beschreiben.
Die Gestalt entsteht also —in einer Analogie zur Saussure’schen Semiotik —aus
der Differenz zum Grund. Gleichzeitig tendiert die Gestalt zur Einfachheit: »Je-
des Reizmuster strebt danach, so gesehen zu werden, dass die sich ergebende
Struktur so einfach ist, wie es die gegebenen Umstande zulassen« (Arnheim
1978, 87). Gestalten bauen sich auf in der wiederholten Wahrnehmung. Jede
wahrgenommene Gestalt trifft auf den Resonanzboden bereits wahrgenom-

mener Gestalten und Konzepte.«165

Hier ist eine dezidierte Nahe zum Schemabildungs-
prozess der Kognitionspsychologie zu sehen. »Sche-
ma« bezeichnet hier ein (hypothetisches) Konstrukt,
mit dem die libergeordnete Organisation von Wis-
sen im Gedachtnis beschrieben wird, und das auch
fir die Organisation mentaler Modelle verantwort-
lich ist. Dabei ist das Schema als integraler Teil der
Wahrnehmung und Wahrnehmungsverarbeitung zu
verstehen. Das Schema als Prinzip der Organisation
und Musterbildung nimmt Informationen auf, wenn
diese den Sinnesorganen verfligbar sind, es leitet
die Aktivitaten zur Einbringung erganzender Infor-
mationen und verdndert diese wiederum, und das
Schema selbst wird durch die Erfahrung der Wahr-
nehmung verandert. Es entsteht der sogenannte
>Wahrnehmungs-Zyklus« (Neisser 1979, 43). »Wahr-
nehmung ist immer eine Interaktion zwischen
einem besonderen Objekt oder Ereignis und einem
allgemeinen Schema. Sie kann als ein Prozel$ des
Generalisierens des Objekts oder des Partikularisie-
rens des Schemas angesehen werden« (ebd., 58).
Auch in der Zeichentheorie stellen das Schema und

die Schemabildung einen der wesentlichen

Die maRgebliche Frage ist jedoch, wie diese sub-
jektive Theorie der Wahrnehmung intersubjek-
tiv gemacht werden kann. Wo ist die Verbindung
zwischen der individuellen Wahrnehmung der
Bildgestalt oder der Bildmetapher und der verall-
gemeinerbaren Wahrnehmung - und damit na-
tirlich auch: der ideologischen Wahrnehmung?
Und hier greift die originelle Variante Winklers:
Diese Verbindung ist der Riickgriff auf die Sprache
selbst, auf den erweiterten Textbegriff.

Die Wiederholung (also: die »lteration:) ist ein
Argument innerhalb der Gestalttheorie, die es
erlaubt, Bild und Sprache als kommensurabel
darzustellen, sie in gleichen Strukturen zu be-
schreiben. Auch Sprache muss iteriert werden, um
zu wirken. Spracherwerb ist eine Form des Wie-
dererkennens und eigenen Benutzens von Formen
ebenso wie von Grundstrukturen und Abstrakti-
onen. Die konkret auftretende Form oder Gestalt
wirkt zundchst in ihrem Kontext. Zur Abstrakti-
on beziehungsweise Sprache wird sie erst durch
eine Kontextentbindung, durch eine Verallgemei-
nerung und Anerkennung durch Subjekte und in
der intersubjektiven Wiederholung, wie Susanne
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Langer (1992) in ihren Uberlegungen zur symbo-
lischen Logik hinreichend klargestellt hat: »Nur
Konvention kann einen Eigennamen erteilen, und
es gibt kein Mittel, welches verhindert, dass eine
andere Konvention einem anderen Individuum
denselben Eigennamen gibt« (Langer 1992, 102).
Ein Spiel wie SILENT HiLL 2 flihrt diesen Prozess ex-
emplarisch vor. Die Gestalt »James« (die als Ava-
tar hier auf eine seltsame Weise gleichzeitig die
Widerspiegelung des Spielers selbst ist, also eine
verschrankte Artikulation eines »lchsc darstellt)
exploriert wiederholt durch die gezielte Hand-
lung des Spielers das Bild und differenziert da-
bei sprachlich konnotierbare Gestalten vom Hin-
tergrund: >Turg, »Schloss¢, »Munition«. Dies kann er
so oft tun, bis er (bzw. der Spielende) die Gestalt
und den Gestaltnamen erlernt und internalisiert
hat. Das gesamte Genre des >riddle solving«Spiels
(das durch seinen alternativen Genrenamen des
»point and click« schon fast paradigmatisch auf
die hier besprochene theoretische Figur verweist)
ist in seinem genuinen Sinnzusammenhang als
ein permanentes Erlernen, Konventionalisieren
und Intersubjektivieren von sNamen« zu beschrei-
ben. Interessant ist dabei zudem, dass dieses Ler-
nen sich verschleiert, dass es also zu einer Art des
»stealth teaching« (s. Textkasten $.168) wird.

So entsteht eine symbolische Ordnung des tech-
nischen Bildes aus einem Mechanismus der Kon-
ventionalisierung durch Wiederholung von Bild-
gestalten. Bis hierhin aber kaum Neues, denn
Uberlegungen, die Wiederholung selbst zum Ein-
ubungsplatz des Zeichens zu machen sind nicht
neu. Verwiesen sei hier beispielsweise auf die Ar-
beiten Edgar Morins (1958) oder (ganzlich anders
motiviert:) Friedrich Kittlers (1985),4166 mithilfe

Abb. 47: Die Konventionalisierung von Gestalt und Namen

(wenn nicht gar den allgemeinsten) Mechanismen
zur Herausbildung symbolischer Ordnungen dar.
Das Subjekt scheint aus dem heterogenen Angebot
in der Welt Ordnungen zu etablieren, indem es aus
der Gruppierung von Wiederkehrendem oder
Zugehdrigem und der Verhdrtung von Mustern in
der Wiederholung Schemata bildet. Ob diese Sche-
mata dann als eigentliche Zeichen oder Symbole
auftreten oder ob sie eher in Form von Stereotypen
oder Genre auftreten, spielt dabei weniger eine Rol-
le —entscheidender ist, dass das Symbolische ohne
Schemata nicht funktional zu sein scheint. Im Rah-
men beispielsweise diskurstheoretischem Argu-
mentierens ware hier davon auszugehen, dass sich
durch die Wiederholung und die Konventionalisie-
rung von Ausdriicken Verdichtungen und Assozia-
tionen ausbilden, die —analog zum Schema - Ein-

schreibungen von Selbstverstarkungen darstellen.
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Mit >stealth teaching« bezeichnet Matthias Bopp
das verdeckte didaktische Moment in Computer-
spielen, in denen das Spiel und die Spielerzahlung
den Spieler im Rahmen einer immersiven Didaktik
Uber die Funktionalitdt des Spiel »belehrt«. »Compu-
terspiele sind als arrangierte Lernumgebungen da-
rauf angelegt, eine Bewusstwerdung ihres didak-
tischen Designs woméglich zu vermeiden, um das
Eintauchen ins Spielgeschehen, das zeitweise Ver-
gessen des Selbst und der Spielumgebung, die so
genannte Immersion bzw. den Spiel-Flow, nicht zu-
gefahrden. Ihr besonderes Merkmal ist also eine im-
mersive Didaktik« (Bopp 2006, 170). Im Sinne eines
»geheimen Lehrplansc entwickeln viele Spiele unter-
schiedlichste Formen der Einlibung und Handlungs-
anleitung fir den Spieler, die im Spiel selbst verbor-
gen sind und somit die »Diegese« des Spiels wahren.
Diese verborgenen Handlungsanweisungen sind
nun einerseits im Sinne eines Ersatzes fir die Be-
triebsanleitung, eines Tutorials oder des Handbuchs
eines Spiels pragmatisch zu verstehen. Im Rahmen
der hier vorgetragenen Argumentation sind sie aber
auch starke Hinweise auf das Moment der Konven-

tionalisierung und Verunsichtbarung.

derer sich argumentieren ldsst, dass der Mecha-
nismus der Zeichengenese auf faktischer Wieder-
holung gegriindet ist. Das Klischee bzw. die Wie-
derholung ist bei Morin somit der Preis, den das
Medium technisches Bild »bezahlen< muss, um les-
bar zu sein. Es ist ein Effekt der Konventionalisie-
rung, diesmal aber einer unterschwelligen, un-
sichtbaren Konventionalisierung. Entscheidend
ist hierbei der strikt kollektive Charakter der Kon-
ventionen. Diese sind gesellschaftlich und histo-
risch ausgehandelte und stabilisierte Ordnungs-
funktionen, die im Gegensatz zum Schema (s.
nebenstehender Textkasten) nicht subjektiv, son-
dern intersubjektiv sind.

So verstanden wire die symbolische AuRerungs-
praxis als »Werkzeug« charakterisierbar und hier-
bei als durch die Wiederholung bzw. Konventiona-
lisierung gepragtanzunehmen. »Wenn technische
Reproduktion ein Typus der Wiederholung ist,
dann insofern als die Wiederholung selbst zu
den Basismechanismen des Semiotischen zahlt«
(Morin 1958, 27). Daher muss aber Quantitat, wie
die Materialitdt des Technischen bzw. des Werk-
zeuges, in eine strukturelle Funktion umschla-
gen. »Implizit bedeutet dies, dass Diskurse sich
mit auBer-diskursiven Mitteln stabilisieren; dies
ist ein regelhafter Punkt des Ubergangs zwischen

diskursiver und auRerdiskursiver Okonomie« (ebd., 35). Hier wire — als Andeu-
tung - erkennbar, wie die symbolischen Anordnungen von medialen Zirkula-
tionen reiner Zeichenebene in gesellschaftlich s-materiellec Handlungsformen
umschlagen, wie sie also »intersubjektivc werden und ihre materielle Wirkung
in der Kultur entfalten. Wie dies am Falle des Computerspieles zu konzeptuali-
sieren wire, haben wir bereits in Kapitel 3 ausfiihrlich nachvollzogen. Der Weg
zur Performanz der Zeichen geht vom Status des Probehandelns aus und fiihrt
zu der smerkwiirdigen«< Erkenntnis der potentiellen Unabgrenzbarkeit des -Me-
dialen< vom >Wirklichen«.

Die Symbolhaftigkeit, die Sprachlichkeit der technischen Reprdsentationen,
verschleiert sich also dadurch, dass Sprache nicht als diskursiv und gesell-
schaftlich .gemacht« anerkannt wird, sondern sintuitivc decodierbar zu sein
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scheint. Somit ware die Wahrnehmung selbst es, die, Winkler weiter folgend
(ders. 1992a, 141 ff), die Subjektivitat und die symbolische Ordnung vorgeb-
lich versohnt. Die Wahrnehmung wird als Briicke zum bereits Artikulierten ge-
schlagen und erlaubt dem Subjekt dennoch, die Ambiguitdt der Bilder dahinge-
hend auszunutzen, die diskursive Konnotation der Bilder als subjektiv gemacht
wahrzunehmen. So wiren es fiir das Apparatesystem Computerspiel die Sub-
jektposition und der Blick selbst, die die ideologische Ebene in das Dispositiv
Spiel hineintragen, welche sich — analog zum Dispositiv Kino — dann im tech-
nischen Apparat vergegenstandlicht und von den Apparaten >iibernommenc
wird. Wiederum vereinfacht ausgedriickt: Wir erkennen Bildgestalten, benen-
nen sie sprachlich, und glauben, weil wir sie aussprechen< kénnen, dass sie in-
tuitiv gelesen werden. Dabei verdringen wir, dass gerade die Sprache aber et-
was gesellschaftlich Gemachtes ist, das nie sunschuldig« ist —wer in SILENT HiLL
2 »Zombikrankenschwester« sagt, adressiert nicht nur ein Objekt seines Pro-
behandelns, er aktiviert einen gesellschaftlichen Bedeutungsbestand, der das
Objekt seiner vorgeblichen sprachlichen Adressierung in einen Wissenszusam-
menhang stellt, der hier zundchst nur vage als >metaphorisch« umrissen wer-
den soll.

Um den theoretischen Fokus noch einmal zu verdeutlichen: Es geht mir da-
rum zu zeigen, dass die technischen Bilder bestimmter Computer- und Konso-
lenspiele, die sich bekannter visueller Formensprachen etablierter technischer
Medien bedienen, ein symbolisches System bilden. Wir treffen hier auf eine
»Spraches, die von ihrem Leser als intuitiv verstandlich angenommen wird, ob-
wohl sie hochgradig aus dem ideologischen System des Diskurses und des Dis-
positivs heraus gepriagt wird. Es geht mir darum zu zeigen, dass bestimmte,
stark auf symbolischen Akten beruhende, visuelle Figuren oder Rhetoriken
in einer Art der Einiibung des Spracherwerbs als eine Art von >Sprechakt« in
unsere visuelle Wahrnehmung treten. Dabei sind es diese Sprachfiguren, die
wir durch ihre Wiederholung erlernen, aber gerade auf der Basis des visuellen
»Spracherwerbs« als intuitiv und subjektiv angeeignet, erlernt betrachten, ob-
wohl sie meistenteils, aus dem Diskurs der Sprache kommend, hochgradig ide-
ologisiert sind. Das Intersubjektive erleben wir zum Subjektiven verschleiert.
Anders formuliert kdnnte man auch sagen: Wir naturalisieren Ideologie, wenn

wir spielen.
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Apparatus Spiel — naturalisierte Diskurse

Welche Ideologien wir nun ganz spezifisch naturalisieren, wenn wir spielen,
soll an dieser Stelle vorerst vernachldssigt werden. Zunachst soll es nur darum
gehen, das Symbolische und Zeichenhafte per se als ideologisch impragniert zu
begreifen. Die vorangegangenen Kapitel haben in ihren Einzel- und Fallanaly-
sen bereist Hinweise darauf geliefert, dass jedes Handeln an den symbolischen
Bestanden des Spiels immer auch nicht-spielerische Wissensbestande mit auf-
ruft und dass Spiele per se Teil nicht-spielersicher Diskursstrange sind.

Kapitel drei konnte dabei bereits zeigen, wie die unterschiedlichen Diskurs-
und Wissenstypen liber verschiedene Handlungsformen an und im Spiel mitei-
nander gekoppelt und verschrankt werden. Es wurde ein Modell vorgeschlagen,
um zu zeigen, wie das zugrunde liegende elementare Wissen liber Positionen
von spezialdiskursiver Autorenschaft bzw. Enunziation iiber eine funktionale
Reduktion durch das Spiel zu einem interdiskursiven Wissen des Spielers liber-
formt und dort tber die Variierung und Stabilisierung des common sense die
Zirkulation des Wissen vollendet (vgl. Schaubild S.102). Die nun en detail vor-
geschlagene >Maschines, die die Naturalisierung des Apparativen auf der Ba-
sis einer Gestalt-Text-Koppelung durch Konventionalisierung vorschldgt, kann
nun deutlicher kldren, wie die Verunsichtbarung und Naturalisierung im bis-
herigen Prozessmodell der Wissenszirkulation am Punkt des Interspezialdis-
kurses Spiel vonstatten geht.

Mit dem Ende des 5. Kapitels wurde bereits die Frage nach dem Ideologischen
als Organisationsstruktur kultureller Bedeutung aufgeworfen, das niachste Ka-
pitel soll diese Frage nun fortsetzen. Zunachst soll es noch einmal darum ge-
hen, wie dem Beispiel SILENT HiLL etwas spezifischer nachzuspiiren ware, um
(in einer weiteren Fortschreibung der Apparatusdebatte) das Abstrakt-Zei-
chenhafte zu verlassen und wesentlich praziser auch »das Erzdhlte« selbst in
die Analyse der Verunsichtbarungen mit einzubeziehen.

Stellen wir nun die Frage, was wir sehen (und lesen), wenn wir SILENT HILL spie-
len, soist die Frage in der Tat die, welche »Bedeutungen« und welche Sprechakte
hinter SILENT HiLL stehen. Entscheidend ist hierbei sicherlich die Kategorie des
Bildes selbst; dhnlich wie bei der Apparatustheorie des Kinos kdnnte auch beim
Spiel mit der Frage der >Bildlichkeitc begonnen werden. Denn einerseits scheint
SILENT HiLL natiirlich »visuell« gelesen zu werden. Das Spiel scheint ein Bild von
der Welt abzubilden, gleichzeitig jedoch auch Fantasmagora und Traum zu
sein). Gleichzeitig geben sich die Bilder von SILENT HiLL als snatiirliche¢, wenn-
gleich fiktive Bilder von einer Welt aus — Bilder, die wir intuitiv zu verstehen
scheinen, obwohl sie doch andererseits skonventionalisiert« sind und die, wie
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angedeutet, eigentlich in das intersubjektive und ideologische Universum der
Sprache selbst riickgekoppelt sind. Diese Bilder entkleiden sich zundchst ihrer
Referenzialitat, sie sind keine fotografischen, technischen Bilder im Sinne des
Kinos, sondern Simulationen im Sinne ihrer entontologisierten >Hergestellt-
heitc und abhdngig von einem sie hervorbringenden Subjekt. Sie verschleiern
diese Entkleidung, indem sie dennoch wieder an den Diskurs der Sprache an-
koppeln und in einer spezifischen und symbolischen Art der Konstruktion eine
vorgeblich natiirliche Abbildung der Welt etablieren.

Auch SILENT HiLL operiert mit bekannten und in den vorangegangenen Kapi-
teln benannten Elementen des Formenrepertoirs etablierter Computerspiele:
Die Zentralperspektive, die Isometrie, die Kartensicht oder die first- oder third-
person-Perspektiven als spezifische Organisationsform des Bildkonstrukts wa-
ren hier in Schlagworten zu benennen. Diese Formenelemente sind radikale
Konstruktionen kiinstlicher Sichtbarmachung, die dennoch als symbolisches
System nattrlicher Koppelung an Spielwelten verstanden werden. Labyrinthe,
Wande, Begrenzungen, Horizontlinien und Bewegungsrestriktionen sind Mit-
tel, mit denen nicht nur die Begrenztheit und Determiniertheit des program-
mierbaren,Spielfeldes«verschleiertwerden, sondernauchdie Verraumlichunge
und »Verortung« eines per se ortlosen Mediums wie dem Computer betrieben
wird. Gleichzeitig jedoch bricht sich aber speziell im Spiel diese Transparenz.
Was wir aus dem Kino als einen Moment der Geschlossenheit kennen, der zu Si-
cherstellung von Diegese und Dispositiv konstituierend ist, setzte sich im Spiel
so zunachst nicht fort. Die simulierten technischen Bilder von nebligen StraRen
und unheimlichen Gangen in SILENT HiLL werden im Spiel immer wieder auRer
Kraft gesetzt: Inventarbildschirme und Karteneinblendungen brechen die dis-
positive Geschlossenheit des Bilderstroms auf. Die Frage ware hier, ob solche
sInsertsc als Bruch einer Wahrnehmungsrealitat zu verhandeln waren (oder gar
als Brechtscher Verfremdungs-Effekte), oder ob nicht vielmehr die Handlungs-
dimension des Spieles selbst diese Briiche zu schliefen vermag.

Entscheidend wire hier aber nun am konkreten Beispiel die Uberlegung, wo
und wie das Spielprinzip SILENT HiLL an einen symbolischen, sprachlichen Code
ankoppelt und wie diese Koppelung als eine intersubjektive Einiibung von Ge-
stalterlebnissen verstanden werden kann. Innerhalb meiner These ware nun
zundchst ein etwas metaphorisch wirkendes Element zu nennen: das Element
des Traumes und (in Folge) das des Phantastischen. Die Verbindung zwischen
der digitalen Bildwelt von SiLENT HiLL und der Transparenztheorie findet sich
(jenseits der Abstrakta Sprache und Gestalt) konkret in der Thematisierung des
Unterbewussten, »des Traumse¢, was moglicherweise auch als Antwort gelten
mag, wie die Briiche der visuellen Reprasentation eines solchen Spiels iiber-
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briickt werden kénnen. Erleben wir SILENT HiLL
als Erfahrung des Trdumens, so wiirden sich
auch die »Spriinge« auf der symbolischen Ebene
dahingehend verséhnen, als auch ein Inventar,
eine Karte oder ein Speicherbildschirm als zu ei-
ner geschlossenen, nicht-alltagsweltlichen Er-
fahrungsebene substituiert werden wiirden.

Christan Metz (1994) hat bereits auf die groRRe

Ndhe von Film und Traum hingewiesen. Er pra-
zisiert die Metapher des Traumes fir das Kino
Abb. 48: »See? -1 ‘'m real...« X . . X

dahingehend, nicht vom nichtlichen und
vom Willenssubjekt gelésten Traum auszuge-
hen, sondern vom Konzept des bewussten Tag-
traumes, der bewussten Fantasie(-vorstellung).
Metz konstatiert eine >Konkurrenzsituation«

zwischen Film und (Tag)Traum.

»Dennoch besteht zuweilen die Tendenz, den Abstand zwischen beiden [Film und Traum — RFN]
zu verringern. Im Kino kann die affektive Beteiligung besonders lebhaft werden, je nach der
Fiktion des Films und der Personlichkeit des Zuschauers, und die perzeptive Ubertragung stei-
gert sich dann wahrend einiger kurzer Augenblicke fliichtiger Intensitat um einen Grad« (ebd.,

1004).

Die beiden Momente von Film und Tagtraum
greifen an dem Punkt ineinander, in dem das
Moment der Realititsauffassung verhandelt
wird — der Tagtraumende und der Kinoganger
sind gleichermafen die Existenzbedingung des
Traum- bzw. Kinoerlebnisses insofern, als sie
ohne ihre eigene Aufmerksamkeit darauf zu ver-
wenden die »Evokatoren« eines alternativen Rea-

litdtskonzeptes sind. Beide >Realitdten« (die des
Kinos wie auch des Tagtraumes) sind, so verstan-
den, auf das Subjekt und seine Imaginations-

Abb. 49: »Are you dreaming again, James?«

und Produktionskraft verweisende Konzepte,
Realitaten zu stiften, die alternativ zu Wahr-
nehmungsrealitaten erster Ordnung sind und
die aus einem Prozess der Naturalisierung von
»kiinstlich« und diskursiv organisierten symbo-
lischen Systemen entstehen.
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So wie sowohl der (selbst erzeugte) Tagtraum, der
Traum des Schlafes wie das Kinoerlebnis an das
Unterbewusste appellieren, das Unbekannte und
Unheimliche anrihren, es zitieren und anspre-
chen, so appelliert auch das Spiel SILENT HiLL an
den Prozess der Erzeugung eines >kinematogra-
phischen« Tagtraums. Die Lauterungsgeschichte
des Helden der SILENT HiLL 2-Welt James Sunder-
land, seine Reise durch eineirreale Welt fantasma-
gorischer (Alb-)Traumerlebnisse, ist offensichtlich
nicht im Sinne des radikal subjektiv orientierten,
surrealistischen Zugriffs auf das Unterbewusste
konzipiert, sondern sehr stark an der Konvention
des Lesbaren ausgerichtet: Jeder Spieler »weif,
dass es in den Labyrinthen von SILENT HiLL um
eine Reise ins »Gruselige« geht. Der Spieler weil
und erlebt jedoch auch, dass er im Computerspiel
nicht nur durch die Perspektive sondern vor allem
durch die Kontrolle der Perspektive in das Gesche-
hen versetzt wird:

»Anders als bei Baudrys Zuschauer / Traumer besitzt der
Spieler jedoch ein hohes MaR an Kontrolle tber die Ge-
schehnisse auf dem Bildschirm — dies ist fiir das Computer-
spiel essentiell und dem Traum geradezu entgegengesetzt.
[..] Anders als bei der Vorstellung von primarer kinemato-
grafischer Identifikation, die von einer theoretischen Iden-
tifikation mit einem transzendentalen Subjekt abhangig ist,
oder den Mechanismen der >suture¢, welche den Zuschauer
in ein Spiel der Blicke zwischen Charakteren des Films ver-
wickelt, wird beim FPS [first person shooter - REN]-Spiel pri-
mare Identifikation sehr viel direkter hergestellt durch eine
durchgéngig realisierte first-person-Perspektive, dem Ge-
fiihl des Agierens beim Spieler selbst und der Erfahrung von

Interaktivitat« (Morris 2007, 431f).

So wie aber das Kino schon eine signifikante
N&dhe zum Traum aufweist (man denke hier nur an
die wiederholten Traum- und Bewusstlosigkeits-
sequenzen, die die Filmgeschichte durchziehen),

Der hier vertretene Ansatz klammert psychoana-
lytische Deutungen weitgehend aus. Es sei an die-
ser Stelle aber kurz auf Siegmund Freud verwiesen,
der in seiner Schrift »Das Unheimliche« eine dicho-
tome Definition des Unheimlichen liefert, die nahe
andie im Folgenden etablierten Beschreibungen
des Phantastischen bei Todorov oder Callois kommt.
Da Freuds Definition des Unheimlichen als das wie-
derkehrende Verdrangte ein dhnliches Konzept
darstellt wie die Beschreibung von dialektischen
Welten, von Bekanntem und Unbekanntem, kann
beispielsweise Freud auch als Folie zum Verstand-
nis der phantastischen Theorie vor allem unter dem
Fokus der psycho- respektiven, soziogenetischen
Funktionen des Verdrangten herangezogen werden.
»Es ist korrekter [als von dem Terminus »Verdran-
gung« zu sprechen], wenn wir einer hier splirbaren
psychologischen Differenz Rechnung tragen und
den Zustand, in dem sich die animistischen Uber-
zeugungen des Kulturmenschen befinden, als ein —
mehr oder weniger vollkommenes — Uberwunden-
sein bezeichnen. Unser Ergebnis lautete dann: Das
Unheimliche des Erlebens kommt zustande, wenn
verdrangte, infantile Komplexe durch einen Ein-
druck wieder belebt werden oder wenn berwun-
dene primitive Uberzeugungen wieder bestatigt
scheinen« (Freud 1970. 271). Weiterfihren lieRe sich
diese theoretische Uberfiihrung von Traum, Un-
heimlichem, Kino und Computerspiel durch die Aus-
flihrungen Victor Burgins (1996). Dieser beschreibt
das Hybride (als welches das Spiel klassifiziert wer-
den kénnte) mit der Freud'schen Traumdeutung:
Neben den Charakteristika der »Verdichtunge, der
»Verschiebung« und des »Ubergangs« ist es bei Bur-
gin maRgeblich das Kriterium der »Wunscherfil-

lung«, welches das Hybride kennzeichnet.
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Abb. 50: Standbild aus Alfred Hitchcocks
SPELLBOUND (USA 1945) — Traumsegeunz ge-

staltet von Salvadore Dali

Abb. 51: Standbild aus PREY (2006)

Abb. 52 Standbild aus PsYCHONAUTS (2005)

so zeichnet sich auch das Computerspiel durch
eine wiederkehrende (und teilweise originelle)
Thematisierung des Traums und des Unterbe-
wussten aus. Verwiesen sei nur kurz beispiels-
weise auf den first-person-shooter PREY (2006).
Hier kann der Spieler vor ihmliegende Wege aus-
spahen und scheinbar uniiberwindliche Hinder-
nisse Uberwinden, indem er (die indianischen
roots seiner Figur aktivierend) in eine Art tran-
szendentalen Astralkérper wechselt und in einer
out-of-body-expierience die Beschrankungen der
physischen Welt umgehen. AuRerdem verleiht
ihm diese Fahigkeit im Spiel Unsterblichkeit:
Dem Tod seines Avatars im feindlichen Feuer
entgeht er durch spirituelle Wiedergeburt. Psy-
CHONAUTS (2005) treibt die Affinitat zu Traum
und Unterbewusstem auf die Spitze. Hier ex-
ploriert der Spieler mit seinem Avatar in einem
jump'n ‘run das Unterbewusstsein seiner Geg-
ner und Mitspieler. Ziel ist es dabei zunichst,
das Gehirn, beziehungsweise das teilweise >ver-
storte« UnterbewulRte diverser Charaktere des
Spiels, zu betreten und dort verschiitteten Erin-
nerungen nachzuspiiren, verdrangten Traumata
auszuweichen und gespaltene Peronlichkeiten
zu heilen.

Das Bild des Unheimlichen, des Traumes oder
des Phantastischen in SILENT HiLL kommt uns
also »natiirlich« vor, nicht zuletzt weil es ein »nar-
rativc etablierter Topos des Computerspiels ist.
Es scheint hier auch wieder die mit Gregory Bate-
son (2007) bereits angesprochene Paradoxie des
Spielens als Probehandeln auf (vgl. Kap.3):

»Die Unterscheidung zwischen »Spiel< und >Nichtspiel« ist
wie die Unterscheidung zwischen Phantasie und Nicht-
phantasie mit Sicherheit eine Funktion des Sekundarpro-
zesses oder des >lch«. Im Traum ist sich der Traumer ge-

wohnlich nicht bewuRt, daR er traumt, und innerhalb des
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Spiels muR er oft daran erinnert werden, daR dies >ein Spiel istc Ahnlich operiert der Traumer
innerhalb des Traums oder der Phantasie nicht mit dem Begriff sunwahr«. Er operiert mit allen
moglichen Behauptungen, ist dabei aber erstaunlich unfahig, zu Metabehauptungen zu gelan-
gen. Er kann, solange er sich nicht kurz vor dem Erwachen befindet, keine Behauptung traumen,

die sich auf seinen Traum bezieht (d.h. ihm keinen Rahmen gibt)« (ebd. 200).

Das Bild des Spiels, so konnte man hier fortfithren, ware also die Existenzsi-
cherung eines solchen >Traum-Spiels«. Der Effekt, der die allgemeine Lesbarkeit
und Verstehbarkeit der Bilder herstellt, ist ein Effekt, der den Spieler zur Be-
dingung flr die Existenz des Bild-Textes macht und somit auch gewahrleistet,
dass der Spieler die Riickkoppelung des Textes in einen allgemeinverstand-
lichen Diskurs »libersiehtc. Das Spiel wird zur Natur in dem Sinne, als wir es fiir
selbstverstandlich annehmen. Es handelt sich um eine visuelle Darbietung, die
gerade ihre Konventionalisierung und ihre »Symbolhaftigkeit« verschleiert, in-
dem sie sich als etwas zutiefst Subjektives ausgibt: als einen Traum, etwas Un-
heimliches, etwas Schmerzvolles und Bedangstigendes.

In einer Beschaftigung mit einer ganzlich anderen Kategorie von Bildern be-
schreibt Herbert Schwaab (2004) unter Riickgriff auf die pragmatische Philo-
sophie Stanley Cavells einen Modus der Wahrnehmung, der sich vielleicht auch
auf das phantastische Erleben des Spiels SILENT HiLL libertragen lasst:

»Im Grunde genommen geht es um eine besondere Form der Auflésung von Subjekt / Objekt,
aber auch um eine im Modus der Fernsehwahrnehmung ermdéglichte Erscheinung von Entsub-
jektivierung: Fernsehen ldsst sich deswegen mit Natur in Verbindung bringen, weil die dahinter
stehenden Institutionen zu komplex und undurchsichtig sind, was bedeutet, dass die in ihnen
beheimateten Erscheinungen keinen Ursprung zu haben scheinen. So bewegt man sich durch
eine Welt scheinbar gleichférmiger Eindriicke, bis sich etwas besonderes auf unmittelbare Wei-

se mitteilt und den Betrachter dieser Gleichférmigkeit entreift« (ebd., 222). 4167

Es sind eben Bilder des Phantastischen. Und das »Genre« des Phantastischen
tradiert eine spezifische Funktionalitit innerhalb der Erzeugung alternati-
ver Realitdtskonzepte. Tradiert >spieltc das Phantastische mit den Anrufung
des Unterbewussten, des Konventionalisierten aber auch des Unsagbaren, der
Kompensation — und vor allem der Konstruktion von divergenten Realitdten.
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Das Phantastische als das Natiirliche

Warum nun aber soll ausgerechnet die (literaturwissenschaftliche) Kategorie

des Phantastischen erklaren helfen, wie sich die Zeichen und Bilder liber die

Konventionen verséhnen? Vorrangig deshalb: Der Zuschauer / Leser ist in der

klassischen Theorie des Phantastischen die Existenzbedingung nicht nur des

Textes, sondern auch der Funktionalitat des Textes.

Zundchst aber zur Definition: Strukturell 1asst sich das genuin Phantastische

als Textualisierung von Phanomenen jenseits von Erfahrungswirklichkeit(en)

beschreiben. Verschiedene Theoretiker (so Tzvetan Todorov, Roger Callois oder

Theodor W. Adorno - s. nebenstehenden Textkasten) haben die Phantastik im

Tzvetan Todorov (1972) definiert die Phantastik als
Auflésung eines Realitdtskonzeptes durch die Er-
weiterung der Erfahrungswirklichkeit. Dieses struk-
turelle Verstandnis der Phantastik (welches durch-
aus in Abgrenzung zu Callois gelesen werden kann)
beinhaltet auch deren Ende. Todorov sieht den Tod
der Phantastik in der Psychoanalyse begriindet
(ebd. 149ff). Die Themen der Phantastik werden zu
Themen der Psychoanalyse, die Durchdringung und
Auflésung der Tabus 16st die Grenzen zwischen den
(Erfahrungs-) Welten auf. Roger Callois (1974) defi-
niert Phantastik als Phanomen des Textkorpus: »Im
Phantastischen aber offenbart sich das Ubernatiir-
liche wie ein Riss in dem universellen Zusammen-
hang. Das Wunder wird dort zu einer verbotenen
Aggression, die bedrohlich wirkt, und die Sicher-
heit einer Welt zerbricht, in der man bis dahin die
Gesetze fur allglltig und unverriickbar gehalten
hat« (ebd. S.47). Dienlicher scheint hier schon eine
Betrachtungsweise des Phantastischen als Pha-
nomen des Erkenntnisprozesses, wie sie beispiels-
weise Adorno (1970) in der Asthetischen Theorie
leistet: »Phantastische Kunst, die Romantische wie
Zige davon in Manierismus und Barock, stellen ein
Nichtseiendes als Seiendes vor [...] Der Effekt ist die
Prasentation eines Nichtempirischen als ware es

empirisch« (ebd., 36).

Wesentlichen als Bruch in der gewohnten Wahr-
nehmung beschrieben. Schon daran wird offen-
sichtlich, dass die Wahrnehmung dessen, was
phantastisch wirkt, Veranderungen unterwor-
fen ist. Es liegt nahe, diese Veranderungen un-
ter der Perspektive einer sich historisch verdn-
dernden Ausdifferenzierung des Wissens iiber
die Erfahrungswirklichkeit zu betrachten. Die La-
bilitdt der Grenze zwischen Wahrnehmungs- und
Darstellungsperspektive liegt sowohl in sich ver-
andernden Perspektiven beim Autor wie auch
beim Rezipienten begriindet. Insofern kann das
Phantastische als Analyseobjekt an den Wende-
punkten eines tradierten Darstellungsmodus
(eben beispielsweise am Ubergang vom foto-
grafisch-technischen Bild zum simulierten tech-
nischen Bild) an Bedeutung gewinnen. Aber auch
punktuelle, subjektive Befindlichkeiten gewin-
nen in einer psychologisch motivierten Ausdeu-
tung an Bedeutung. Die Kompensationsfunktion
des Phantastischen, innerhalb derer Modernisie-
rungsdangste in andere Ausdrucksformen trans-
formiert und verarbeitet werden, ist nicht zuletzt
von Ernst Bloch«168 exemplarisch herausgear-
beitet worden. Im Spannungsfeld zwischen Li-
teraturtheorie und Kritischer Theorie kann das
Phantastische somit verkiirzend als dualistisches
Prinzip verstanden werden, das eine Erfahrungs-
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wirklichkeit einer »verstorten« Rezeption aussetzt, die dem Rezipienten min-
destens die Fragwiirdigkeit seiner Alltagswahrnehmung bewusst macht. Das
Phantastische ist, so verstanden, nur in seiner dialektischen Beziehung zum
geordneten Rahmen der Erfahrungsrealitdt zu lesen.

Den Kern dieser Darlegung nildet die Uberzeugung, dass der Zuschauer und
Leser selbst zur Bedingung fiir die Existenz des kompensierenden Textes wird.
Gleichzeitig ist das Phantastische nur in seiner dialektischen Beziehung zum
geordneten Raum der Erfahrungsrealitdt zu lesen. Die Frage wadre, inwieweit
das Phantastische als Struktur und Funktion nicht auch herangezogen wer-
den kann, um zu erkldren, wie nicht nur Erfahrungswirklichkeiten kompensiert
werden, sondern auch die Naturalisierung des Technischen, des Arbitrdren, des
Simulierten. Dazu ist ein weiterer Blick auf die Medialitdtsebene des Phanta-
stischen, die Ebene des Codes, des Zeichens, der Vereinbarung, notwendig.

In der klassischen Lesweise des Phantastischen, beispielsweise nach Todorov,
prasentiert das Medium Wahrnehmungsebenen, die Briiche aufweisen, wobei
in den Bruchlinien Verdrangtes wiederkehrt, sich die Normalitat als verstellte
Realitat entpuppt, sich Sichtbares und Unsichtbares, Traum und Wirklichkeit
vermengen. Die Zuordnung von Signifikant und Signifikat selbst erfahrt hier
eine Vermengung: Ein Spiegel ist ein Spiegel ist ein Spiegel.

Dabei wird besonders die Verweisfunktion auf Sprache offensichtlich. Sprache
fungiert als besonderer Fall der Reprdsentation ohne eigentlichen Rekurs oder
Ahnlichkeitsfunktion zum Bezeichneten. Um mit Rolf Renner (1990) zu spre-
chen: Die Differenz der Textklassen Bild und Schrift driickt sich zwar in ihrem
Reprasentationsmodus aus, aber unter dem Einfluss einer spezifischen (histo-
rischen) Erfahrung kommen sich beide ndher. Diese Erfahrung lieBe sich klassi-
fizieren als die Infragestellung der subjektiven Wahrnehmungsfahigkeit.

»Am Beispiel von Velasquez” >Las Meninas< haben Foucault und andere nicht nur die Beziehung
von Bild, Spiegelbild und gemaltem Spiegelbild als ein Prinzip der Rekomposition des Wirklichen
nach anderen Gesetzen dargestellt, sondern zugleich die besondere Form der Erzeugung von
Bedeutung im Bild beschrieben. Sie liegt nicht in dem, >was es unmittelbar zeigt, sondern wo-
rauf es verweist, als seine sprachliche Erganzung und Deutung¢. Gerade das malerische Spiel
von Abbilden und Bedeuten macht bewusst, dass jede eindeutige Zuordnung von signifiant
und signifié, wie sie die Sprache als selbstverstandlich suggeriert, eine oberflachliche Fiktion

ist« (ders., 431).

Der historische Wahrnehmungswandel durch eine Veranderung der Sehweisen
generiert einen Reprasentationsmodus, der als Herausforderung an das Wahr-
scheinliche gelesen werden kann. Und exakt in dieser Auflésung der strengen
Trennung von Erfahrungswirklichkeit und konzeptualisierter phantastischer
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Abb. 53: Spiegelvisionen in SILENT HiLL 2

Gegenwirklichkeit liegt auch die Auflésung des Gegeniibers im phantastischen
Bild von SILENT HILL.

Der Witz einer solchen Argumentation ist es, dass das Phantastische dabei die
narrative« Vorbedingung und Méglichkeit einer leichteren Koppelung von in-
tersubjektiver Sprache an iterierbarem Gestalt-Bild darstellt, da die Mdglich-
keitsbedingung des Phantastischen genuin ein solches Signifikantenspiel vor-
aussetzt und fordert. Und dies nicht zuletzt seit jenem (historischen) Punkt,
an dem das Phantastische aufhorte ein rein textuelles Phanomen zu sein und
zum Bild wird. Das Bild des Phantastischen muss sich schon grundsatzlich be-
stimmter Mechanismen bedienen, um wirksam zu sein, wenn das phanta-
stische Bild ebenso als Funktion der »Weltenkollisionen« wirken will. Es scheint
einsichtig, dass ein Konzept des phantastischen Textes, welches auf den Kon-
trast zur Erfahrungswirklichkeit setzt, innerhalb des abbildenden, technischen
und >wirklichkeitsverhafteten« Bildes weiter funktional bleiben will. Ein Foto
des Verdrangten, des Unterbewussten, des gesellschaftlich Ausgeschlossenen
ist nur schwer denkbar. An dieser Stelle nun setzt die Arbeit des phantastischen
Bildes ein. Das dsthetische Gesetz der »nachahmendenc« (also: ontologischen
oder mimetischen) Reprasentation wird zum Ursprung des phantastischen
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Abb. 54: Piranesis phantastische Kerkerwelten (um 1740) .

Piranesis Grafiken von imagindren Kerkern gehdren zum Kern der romantischen phanta-
stischen Bildwelten. Samuel Taylor Coleridge und Edgar Allen Poe, aber auch Sergej Eisenstein
zeigen sich von den 14 bzw. 16 Drucken von ca. 1740 beeindruckt und beeinflusst. Piranesi ge-
staltet seine Platten in der Tradition des Imaginaren (dabei in der Tradition von bspw. Tiepolo
und Canaletto stehend), schuf aber mit seiner ambitionierten Architektur und theatralischen

Perspektive einen >Klassiker« der phantastischen Bilderzyklen.

Textes: Das Medium bewahrt nicht nur den Schrecken, sondern wird selbst
dessen Ursprung. Im nachmodernen Zusammenbruch der mimetischen Repra-
sentation (sowohl auf der Seite des Rezipienten als auch auf Seite des Produ-
zenten) verandern sich auch die Spezifika des Phantastischen.

»Es spricht einiges daflr, dass sowohl die Geschichten der Grenzaufhebung [...] als auch die Ab-
|6sung narrativer Strukturen in Texten durch Bildkomplexe, schlieBlich aber auch die Bezugnah-
me von Bildern auf Texte historische Erfahrungszustiande des neuzeitlichen Subjekts spiegeln;
den versuchten medialen Grenzaufhebungen korrespondierten Briiche in der Erfahrungswirk-

lichkeit« (Renner 1990, 451).

Das Phantastische der Nachmoderne kann als Spiel mit der Intermedialitat und
der Negation der mimetischen Reprasentation verstanden werden: eben auch
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Abb. 55: Neil Gaimans Sandman: Experimente mit dem Referentiellen des Bildzeichens

als (Re-)Konstruktion einer Wahrnehmungshaltung. Das Phantastische misst
sich jetzt nicht mehr an der Spannung zur Erfahrungswirklichkeit, sondern es
referiert auf die Fiktion des Realen, der Fiktion einer begrifflich zuordenbaren
Welt. Die Zeichenordnung von Kultur und Zivilisation wird in Frage gestellt.
Wenn die nachmoderne Welt als vom (baudrillardschen) »Aufstand der Zei-
chen« gepragt gelesen werden kann, so ist in der Reprasentation des Phan-
tastischen dieser Aufstand vorweggenommen: Die diskursive Verschlingung
von Zeichen und Bezeichnetem (beispielsweise bei Jose Luis Borges), zwischen
Bild und Schrift (Oscar Wildes Das Bildnis des Dorian Gray), aber auch zwi-
schen Bild und Abbild (beispielsweise in Piranesis Carcerie-Zyklus (Abb.54))
spiegelt dies wieder. Die Grenziiberschreitung der Gesetze des Mediums re-
agiert auf den Wahrnehmungswandel einer Erfahrungswirklichkeit im phan-
tastischen Medium. Das asthetische Gesetz der mimetischen Reprasentation
wird zum Ursprung des phantastischen Textes, das Medium bewahrt nicht nur
den Schrecken, sondern wird selbst dessen Ursprung. Das Phantastische misst
sich, nachmodern, nicht mehr an der Spannung zur Erfahrungswirklichkeit,
sondern es referiert auf die Fiktion des Realen, der Fiktion einer begrifflich ge-
ordneten Welt. Die Intermedialitat zersetzt auch eine historische und historio-
graphische Differenzierung der Texte und Medien, der unendliche Regress der
kulturellen Verhandlungen beginnt, eben das postmoderne Textspiel; die Auf-
hebung der Signifikat-Signifikant-Trennung erweitert sich auf alle Referenten.
Als ein weiteres und in meinen Augen sehr iiberzeugendes Beispiel kann auch
auf Neil Gaimans monumentales Comic-GroRprojekt Sandman 4169 verwiesen
werden (vgl. Abb. 55).

Hier wird die phantastische Geschichte des Traumes liber weit verzweigte, nar-
rative Mdander erzahlt. Dabei wechseln von Episode zu Episode die Zeichner
und IMustratoren des Projekts, ohne dass die immer wieder neuen Gesichter
und Erscheinungen von vertrauten Charakteren und Handlungsschaupldtzen
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als verstorend oder defizitar wahrgenommen werden wiirden. Hier hat das Vi-
suelle des Phantastischen das Spiel der Signifikanten so weit getrieben, dass
das Bild des Phantastischen wieder zum Ursprung des Phantastischen selbst
werden kann. Es zeigt sich am Beispiel des >Sichtbaren« des Flirsten Morpheus
eine Ahnlichkeit zur »Sichtbarkeit« der Spielerfahrung von SILENT HiLL. Auch hier
ist das Visuelle der Simulation, der Signifikant der Erzahlung, nur eine deu-
tungsoffene, vorgeblich subjektive, in Wirklichkeit aber in den sprachlichen
Diskurs seiner Lesbarkeit riickgekoppelte Mdglichkeitsbedingung des Effekts
des Reprasentierten.

Schluss

Diese mehrfach Uiberlagerte Naturalisierungstendenz hat sich durch die in die-
sem Kapitel vorgetragene, symboltheoretische und apparative Ebene konzep-
tuell erganzend darstellen lassen. Ich habe in diesem Kapitel abschlieRend an-
zudeuten versucht, wie sich sowohl die Technik als auch die Geschichte des
Spiels bestimmter Strategien bedient, um zu Natur zu werden, sich also zu na-
turalisieren. Am Ende diesen Kapitels steht zusammenfassend nochmals die
Postulation der vier fiir diese Argumentation entschiedenenden Thesen: Wir
naturalisieren Arbitraritdt, wenn wir spielen. Wir naturalisieren Wissen, wenn
wir spielen. Wir naturalisieren Medienapparate, wenn wir spielen. Und: Wir na-
turalisiere Ideologie, wenn wir spielen.

Die Technik verbirgt sich hinter Effekten des Visuellen, hinter Effekten der vor-
geblichen Subjektivierung von Erfahrung und Handlung. Am Beispiel kann ge-
zeigt werden, wie das Narrativ sich hier des Phantastischen bedient und an
der Aufldsung einer eindeutigen und distinkten Erfahrungswirklichkeit arbei-
tet. SILENT HiLL zu spielen ist »echtes«< Erleben von Affekten, Fernsehen ist ein
»Fenster zur Welts, ins Kino gehen wie tagtraumen. Der Gebrauch von Medien
scheint insofern ein >gefdhrliches« Spiel zu sein, als jedes Mediengebrauchen
immer auch ein Stiick die Aufgabe von Eindeutigkeit bedeutet.

Nocheinmal taucht nun aber auch die Ideologiefrage selbst auf, wie sie sich
schon am Ende des letzten Kapitels angedeutet hat. Meint die Naturalisie-
rung von Apparat, Zeichen, Erzahlung und Wissen, dass wir dem >hegemoni-
alen Gerat Computer« chancenlos ausgeliefert sind, dass das Spielen von Si-
LENT HiLL, SimCiTy oder HALF-LIFE uns unhintergehbar an die Technik und die
Machtverhiltnisse unserer Gesellschaft kettet? Inwieweit sind die immersiven
Effekte auch Effekte der Naturalisierung von erwerbsékonomischen und tay-
loristischen Arbeitsgerdaten? Wir pflegen remotionalen« und »affektiven< Um-
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gang mit den Werkzeugen, die wir am ndchsten Morgen wieder zu >bedienenc
haben. Vielleicht wiinschen wir uns (im Gegensatz zum Kino und zum Fernse-
hen) beim Computer also sehr viel mehr, dass im Spiel die Entfremdung vom Ar-
beitsgerit als spezifisch Technischem aufgehoben wird, dass das Spiel zur Na-
tur, zur s>zweiten Natur« wird. Die Frage, die uns ins abschlieBende Kapitel leiten
soll nun aber sein, ob gegentliber dem >iibermachtigen« Naturalisierunsapparat
des Computerspiels auch eine Handlungsform des Dissidenten, des Widerstan-
digen, moglich ist. Wie homogen ist der ideologische Apparat Spiel?

Ein Spiel wie SILENT HiLL naturalisiert den Verlust einer einheitlichen Erfah-
rungswirklichkeit eben nicht nur dadruch, dass es uns Wiinsche erfiillt, die wir
in diese Technik hineinlegen. SILENT HiLL naturalisiert Technik, Erfahrungsver-
lust und Okonomie — und suftet dennoch Vergniigen. Dieses Vergniigen grenzt
sich zu dem des Kinos ab, weil die Naturalisierung weiter reicht, weil das Spiel
fir den Spieler zur Natur wird. Es wird dadurch zur Natur als es in einem spe-
ziellen Sinn >Erfahrungsangebote« bereit hdlt wenn wir uns immersiv in das
Spiel hineinbegeben. Ist der SpaR, die Lust am Spiel, schon widerstandig? Oder
bedarf es eines »aktiven« Handelnes »gegen« die Symbole, Maschinen und Wis-
senskonstellationen des Spiels?

Randolph Carter, der lovecraft’sche Protagonist, findet seine phantastische
Welt in seinen Traumen wieder. Er rekreiert sich seine Welt, wird eins mit ihr
und erhebt sich iiber sie, traumt sich selbst zum Gott. In seine Erfahrungsreali-
tat kehrt er lediglich zuriick, um Erbschaftsangelegenheiten zu regeln.
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TRANSPARENZ, NATURALISIERUNG
UND DIE OPTION DER DISSIDENZ

Das Nachdenken dartiiber, wie etwas Gemachtes
. . . »Hinter dem Widerstand der Technik steht als letz-
zur Natur wird, steht im Zentrum dieses Buches.
X . L. X X te Instanz —die Natur. Alle Technik hat es mit den
Auf eine bestimmte Weise ist damit auch eine der
. Grenzen der Natur und ihren Gesetzen zu tun; die
zentralen Fragen der Moderne und der Industri-
. . A X A Zeichenoperationen negieren dies — ein Computer-
alisierung aufgerufen: Wie wird die Produktion
X X spiel kann die Schwerkraft spielend auBer Kraft set-
und Manufakturierung unserer Umwelt zu einem
X . X zen. Mit ihrem Zeichenkérper aber bleiben auch die
Prozess der unhintergehbaren Selbstverstandlich-
X X Zeichen an die Naturgesetze gebunden. Mit Me-
keit? Es geht damit aber —anders gewendet —auch
. X . dientechniken zu spielen ist —indirekt — immer ein
um eine zentrale Frage der Medienwissenschaft:
X oo X . Spielen auch mit der Natur«
Die Frage danach, wie ein krisenhaftes Medium,
X T X X X . HARTMUT WINKLER (2008, 119)
wie beispielsweise die Sprache (reduktiv, arbitrar,
nur intersubjektiv geltend), im alltaglichen Ge-
brauch doch funktional, selbstverstindlich und intuitiv-benutzbar erfahren
wird. All diese zentralen Fragen und Diskussionen bilden fiir die vorliegende
Argumentation aber nur den Leitrahmen, nicht jedoch das eigentliche und zen-
trale Argument. Dieses Buch widmet sich sich im eigentlichen Kern der Frage,
wie sich das Computer-, Video- oder Konsolenspiel seiner offensiven Gemacht-
heit auf der Ebene der Technik, bzw. des Technikgebrauchs, aber vor allem auch
auf den Ebenen des Symbolischen entzieht.
Die Antwort scheint eine denkbar einfache zu sein: Technische Massenmedien
tendieren starditionell« dazu, ihre Apparathaftigkeit und Technizitdt in Teilen
oder zur Ginze zu verunsichtbaren, um als gesellschaftliche Aktanten zu wer-
den. Das Symbolische ist ohne seine Verschleierung nicht funktional denkbar.
Die wiederkehrenden Sprachkrisen und Ikonoklasmen tragen zur Stabilitat sol-
cher Systeme funktional bei. Mit einer solchen Generalisierung wiirden jedoch
gewichtige Fragen an das Computerspiel iibergangen werden — namlich bei-
spielsweise die Frage nach dem Stellenwert des Computerspiels fiir die digi-
talen Devices und Medien unserer Kultur, oder aber den speziellen Charakter
der »Bildsprachen« des Bildschirmspiels. Ebenso wiirde der treibende Charak-
ter des Spiels fiir die Entwicklung von Technologien, Netzwerken oder symbo-

lischen Handlungsformen unberiicksichtigt bleiben. Und nicht zuletzt wiirden
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ganze Problemkomplex des Natiirlichen der Medien, der dem Spiel auf beson-
dere Weise zu Eigen zu sein scheint, unberiicksichtigt bleiben.

Zusammenfiihrung

Bevor sich dieses abschliefende Kapitel der »Natur des Nattrlichen< im Com-
puterspiel zuwendet, soll aber nochmals der bisherige Argumentationsverlauf
unter dem Fokus der Naturalisierungstendenzen zusammengefasst werden.
Der erste Zugriff dieser Darlegung war es, Tendenzen der Naturalisierung grob
zu skizzieren, wie sie entlang gangiger Konzeptualisierungen des Computer-
spiels dargestellt werden konnen. Dazu war es notig den weitgestreuten Cha-
rakter des Computerspiels darzustellen, also darauf zu insistieren, das Com-
puterspiel als einen Korpus von Objekten zu charakterisieren, der nicht auf
Technologien, distinkte Texte oder visuelle Erzahlungen beschrankt ist. Com-
puterspiele wurden als ein weit gespanntes Feld von Praktiken, Erfahrungen
und Medienhandlungen beschrieben, als sublime Objekte. Als maflgebliche
Wirkungsform wurden folgend die Evokationen von Wissen, Handlungsformen
und Bedeutungsmustern charakterisiert und das Computerspiel somit als Teil
einer Medienkultur beschrieben, die gleichermalRen durch subjektive Erfah-
rungen, intersubjektives Wissen und durch kulturelle wie technologische Dy-
namiken generiert und angetrieben verstanden werden muss. Ausgehend von
der anthropologischen Spieltheorie Johan Huizingas konnten erste Tendenzen
der Naturalisierung innerhalb des Spiels angedeutet werden: Die Limitation
und Verunsichtbarung von Regeln, die Bereitstellung von vorgeblichen Regel-
verstéfien und die hinausgeschobene Finalitdt des Spiels wurden als bereits im
Wesen des Spiels innewohnende Naturalisierungen vorgestellt. Angedeutet
wurde ebenso, dass diese inhdrenten Faktoren durch einen externen Faktor,
namlich den der Option der >subkulturellen< Aneignung, begleitet werden. Die
These, dass die Naturalisierung des Spiels also nicht nur auf der Ebene des Sym-
bolischen wie Medialen zu verorten, sondern einerseits bereits im Spiel selbst
vorangelegt ist und andererseits innerhalb einer Aneignungs-Kultur auch ex-
tern im sozialen Handeln betrieben wird, bildet den Leitrahmen fiir die fol-
gende Argumentation.

Das zweite Kapitel hat die Frage nach der Naturalisierung aus einer Perspekti-
ve der Medienwissenschaft in Augenschein genommen, indem nach der Funk-
tion des Raumes im Spiel gefragt wurde. Ausgehend von der tragfihigen Ar-
gumentation der Apparatusdebatte wurde hier die Frage aufgeworfen wie
die Konstitution eines medial evozierten Raumkonzepts an der Verunsichtba-
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rung und Transparentwerdung eines Mediums oder Medienformats arbeitet.
Mit dem Schlagwort des Raumfetischismus wurde hier zunachst darauf ver-
wiesen, in welch exzessiver Weise sich das Computerspiel unterschiedlichster
Topografien und Kartografien bedient, um mediale Raume zu erzeugen. Das
Handeln an solchen Konzepten des Raumes ist eine der basalen Funktionen
des Interagierens mit Computerspielen. Umso wichtiger war es, anhand dieser
exemplarischen Handlungsform aufzuzeigen, inwieweit gerade durch die Fe-
tischisierung eines durchgangig im Computerspiel vorhandenen Phanomens
die Naturalisierung einer solchen skiinstlichen« Setzung betrieben wird. Mit
der — am Marx’'schen Fetischbegriff ausgerichteten - Stiftung einer vorgeb-
lichen Unhintergehbarkeit konnte eine erste Zugriffsform auf die Wirkungs-
und Funktionsweise sspielerischer Narrative« aufgezeigt werden. Deren Effek-
tivitat wurde durch den Vorschlag eines gestaffelten Konzepts von ineinander
»gefalteten< Raumkonzeptionen Rechnung getragen. Innerhalb dieses Kon-
zepts werden innerspielische, soziale und diskursive Topografien ausgewiesen
und zur parallelen Analyse empfohlen. Kerngedanke hierbei ist es, zu zeigen,
wie sich eine als natiirlich und unmittelbar anmutende Konzeption einer in-
einandergreifenden (internen wie externen) Topografie des Spiels ergibt, die
in hohem MaRe nicht nur auf den Spezifika des Spiels selbst ruht, sondern auch
verstarkt von der Medialitdt und Apparathaftigkeit des Computerspiels getra-
gen wird. Im Wechselspiel von Interfacekonzepten, kognitiven Aneignungs-
formen und diskursiven Riickbindungen an intersubjektives Wissen entstehen
im Computerspiel eine Vielzahl von Raumen, Platzen und Orten, die in ihrer
»Gemachtheit« transparent verbleiben. Gleichzeitig evozieren diese als natiir-
lich angenommenen Konzepte einen Handlungsraum, in dem sich homogen
erlebte Erzahlungen, Handlungen und Wissensaneignungen funktional ent-
falten kénnen. Mit einem kurzen Exkurs in die Politisierung und ideologische
Durchdringung von Spielen kann in einem zunichst historisch orientierten Ex-
kurs der Argumentationsweg er6ffnet werden, iiber die Herstellung von Erfah-
rungspositionen der Unmittelbarkeit nachzudenken.

Das dritte Kapitel, das die historische Genese der Strategie- und Kriegsspiele
verhandelt, kann am Begriff der (ebenfalls bereits historisch eingefithrten)
Versinnlichung eine solche Unmittelbarkeitserzeugung nachweisen. Etwas
praziser und methodischer gefasst geht es hierbei darum, dass ein Spiel im-
mer aus einer Position der Artikulation von Wissen entsteht (mal in Gestalt
eines Autors, mal in abstrakterer Form der instanzenlosen Enunziation). Hau-
fig konnen in Spielen (wie natiirlich in fast jedem Text innerhalb der Kultur) in-
tendierte Wissensformen aufgefunden werden, die die artikulierende Instanz
zur Rezeption und Aneignung anbietet. Dabei tendiert diese Instanz zur Be-
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hauptung einer eindeutigen und geschlossenen Codierbarkeit dieses Wissens
im Sinne eines >didaktischen« Prozesses: Der Spielehersteller »glaubt« an ein
uber das Spiel vermittelbares und vermitteltes Wissen. Demgegeniiber steht
die Position der Rezeption und Aneignung, die die dem Spieltext inhdrenten
Bedeutungsstrukturen meistenteils >offener« interpretiert als angenommen.
Mit dem Begriff der diskursiven Koppelung von Spezialdiskurs und Interdiskurs
kann ein erstes Konzept zur Beschreibung der Versinnlichung etabliert wer-
den. MaRgeblicher Punkt hierbei ist die Erkenntnis, dass im Spiel gesellschaft-
liches Spezialwissen verhandelt wird, das zumeist >unter« der Oberflache des
offensichtlich Gesagten verborgen liegt, und das — gerade wegen seiner Her-
kunft aus einem gemeinsamen Wissensvorrat, dem common sense (oder dem
Elementardiskurs) — in der Aneignung wie auch in der Artikulation als natiir-
liches Wissen funktionalisierbar ist. Bestimmte ideologische Wissensbestan-
de gleiten >unterhalb dominanter Signifikationen hindurch« und tragen ihren
Teil zur Versinnlichung und Naturalisierung des Artikulierten bei. Anhand von
SimCiTy kann gezeigt werden, wie in einem aktuellen Computerspiel gesell-
schaftlich dominante Wissensformationen, die in Einklang mit ausgehandel-
tem kulturellen Regelungswissen stehen, »unsichtbar« in eine spielerische Um-
gebungeindringen< und dabei weniger als Subjekteffekt zum tragen kommen
als vielmehr an der Stabilisierung und Dynamisierung eines gesellschaftlichen
common sense mitwirken. Diskurse iiber die Rationalitat von Entscheidungen,
die Adaption an ein 6konomisches Modell >kybernetisch-regelhafter« Steuer-
barkeit urbaner und sozialer Systeme oder eine Wissensordnung von monito-
ring und balancing sind solche Formationen inkorporierten Wissens. Ebenso
kann aber auch nachvollzogen werden, dass von Herstellungsseite intendiertes
Wissens sich nicht auf eine »effektive« Weise in ein Spiel einschreibt, sondern
dass gerade wegen der interdiskursiven Koppelung intendiertes Wissen der
Aushandlung »anheimfilltc und durch das gesellschaftliche Regelungswissen
ebenso iiberformt wird.

Neben dem intendierten ausgehandelten Wissen entfalten aber gerade auch
nicht-intendierte Wissensformationen eine dominante Wirkung im Spiel und
Spielgebrauch. Am Beispiel des Rhythmus, der Arbeitswissenschaft und der
Distinktion konnte im vierten Kapitel gezeigt werden, dass Spieler in hohem
Malle Wirkungsweisen und Wissensformationen »inkorporierens, die ihre Gel-
tungsmadchtigkeitin hohem MaRe jenseits von bewusst wahrgenommenen und
interpretierten Aussagekomplexen entfalten. Der Takt der Arbeit schreibt sich
in Form einer »Applikationsvorgabe« als modernes Ordnungsmotiv nicht nur
in die Spielhandlung, sondern auch in das technische >Spiel-Zeug« selbst ein.
Als Konsequenz kann hier bereits in der Funktion der Akkomodation des Sub-
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jekts an ein dominant technisch-symbolisches sublimes Objekt gezeigt werden,
inwieweit (Computer-)Spielen auch eine Praxis der subjektiven Selbstdiszipli-
nierung darstellt. Diese Akkomodation an vorentworfene Wissens- und Hand-
lungskomponenten (die auf dhnliche Weise auch iiber das Moment des assimi-
lativen self-monitoring im Bezug auf Strategiespiele aufzeigbar ist) steht dabei
in Einklang mit den innerhalb der Diskurstheorie bzw. der Normalismusfor-
schung beschriebenen Modellation des Selbst als einer »adjustablen« GroRe,
die sich an unsichtbaren, naturalisierten und subjektiv verinnerlichten Hand-
lungsmustern ausrichtet. Naturalisierung — so kénnte als Quintessenz aus den
beiden historischen Studien gefolgert werden - ist also nicht nur ein Effekt
der Unsichtbarwerdung von Maschinen und Apparaten, sondern auch und vor
allem ein Effekt des Selbstmanagements. Hier ist es vor allem der Ubergang von
einem >wilden« und >urférmigen« paida zu einem »disziplinierten« und >gere-
gelten« Judus (vgl. Callois 1960 bzw. Kap. 4) innerhalb des Spiels selbst, das sol-
chen Formen der subjektiven Anpassung Vorschub leistet.

Ein Beispiel fir diese Uberfithrung von paida in ludus wére eben im Spielen
am Computer als Problemlésungsverfahren gegeben. Ahnlich argumentiert
auch James Gee (2000) wenn er eine der wesentlichsten Effekte von Compu-
terspielen dahingehend dekliniert, dass aus Spieler immer >aktiven Problem-
16ser« werden.«170

In der Weise, wie uns das Computerspiel an den Rechner selbst auf eine spie-
lerische Art heranfiihrt, etablieren wir auch Problemlésungsverfahren fir
nicht-spielerische Rechnerprobleme: Eine unbekannte Software oder eine un-
bekannte Applikation wird von vielen geiibten Computerbenutzern durch »He-
rumspielen<im Rahmen einer generellen Handhabungsfahigkeit mit einer kon-
ventionalisierten susability« von Software >eingetiibt«.

Als Konsequenz jedoch ist zu konstatieren, dass sich iiber die Ebene der subjek-
tiven Ubernahme von sowohl unterschwelligem und »unsichtbaren<Regelungs-
wissen als auch von ideologischer Bestinde eines common sense vor allem eine
Form der Unmittelbarkeit des Erlebens einstellt, die, gestiitzt durch die Effekte
von Immersion und Evokation, die Funktionalitdt des Spiels / Spielens garan-
tiert.

Am Beispiel der sparatextuellen< Auseinandersetzung mit der state-of-the-art
Spielreihe HALF-LIFE konnte dieses Postulat nochmals differenziert werden. Hier
wird erkennbar, dass die behauptete Durchdringung von Spiel und Spielkultur
diskursanalytisch rekonstruiert werden kann. Am Topos der »Gewalt- und Wir-
kungsdebatte« um Computerspiele kann gezeigt werden, dass sich innerhalb
wie aullerhalb des Spiels quergdngige Wissensmuster und Aussagesysteme
verfestigen, die jenseits einer subjektiven Erlebensform die intersubjektiven
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Abb. 56: Die »Konventionalisierung-Naturalisierungs-Maschine«

Bedeutungsmuster darstellen. Diese Bedeutungsmuster smaterialisieren« sich
um das Spiel, seine Technik, seine Aussage und gesellschaftlicher Verhand-
lungen um den Stellenwert von Spiel und Technik. Hierbei wurde noch einmal
deutlich, dass der common sense (oder Elementardiskurs) eines der wichtigsten
Systeme der Wissensorganisation einer Mediengesellschaft darstellt. Der com-
mon sense, verstanden als Organisationsprinzip, welches dem Wissen Harte
gegen deviantes (also>abweichendes<) Verhalten zuschreibt, ist der eigentliche
»Ott¢, an dem sich die Natiirlichkeit des Wissens iiber und in Computerspie-
len organisiert und strukturiert. Bei diesem Wissen handelt es sich eben nicht
nur um ein >Marginalienwissen« liber bestimmte Artikulationen oder rand-
standige Aussagen, sondern um die Auseinandersetzung mit elementaren po-
litischen und ideologischen Bestanden einer Gesellschaft. Durch die Polarisie-
rung der Ideologeme von sFreiheitsbehauptung und / vs. Ideologie< konnte eine
bindres System des Wissens aufgerufen und freigelegt werden, das sich als
ein strukturierendes und wirkmachtiges Wissens- und Handlungssystem ei-
ner Gesellschaft darstellt — eine Polaritdt die hier in Folge nochmals aufgenom-
men werden soll.

Das sechste Kapitel widmet sich der zentralen Frage der symbolischen Ebene
des Spiels. Ausgangspunkt ist hier die Frage, wie Technik und Handeln im Be-
zug zum symbolischen System des Zeichenhaften und des (mimetisch) Repra-
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sentierenden stehen — wie sich also der Funktionalismus der Naturalisierung
auch auf der Ebene des >Textuellen< und des >Visuell-Symbolischen« konzeptu-
alisieren lasst. Als Vorschlag wird ein Struktur-Modell der »Konventionalisie-
rungs-Naturalisierung« auf symbolisch-visueller Ebene etabliert (vgl. Abb. 56).
Der Kern dieses Konzeptes ist die Frage nach dem, was als »das< Symbolische
des Spiels zu gelten hat. Hier steht in gangigen Konzepten und Aneignungs-
formen zumeist eine Trennung von Form und Inhalt im Wege, die eine verein-
heitlichende Umfassung des Symbolischen unterminiert.

Zum einen scheint es in einem generalisierten Zugriff auf aktuelle martkt-
gangige Spiele zweierlei Ebenen der symbolischen Codierung zu geben. Die
erste Ebene suggeriert eine sLesbarkeit¢, die durch eine Artikulation von Wis-
sen und Aussagen seitens der Enunziation hergestellt wird und die durch eine
aneignende Decodierung von visuell manifesten Aussageformen dem rezipie-
renden Subjekt zuganglich ist. Demgegeniiber scheint eine zweite Artikulati-
on zu existieren, die eine »Sehbarkeit« des Spiels suggeriert. Diese Ebene lasst
den Eindruck entstehen, dass im Spiel technisch generierte, >arbitrare¢, »nicht
referenzielle« oder >simulatorische« Bildfolgen anwesend ist, die jenseits des
»Gesagten« des Spiels dessen visuelle >Seinsform« darstellt, also als eine Art
Rahmen und Referenzgeste den Wirkungsbereich der ersten Ebene sicherstellt.
Kurz: Das natiirliche Sprechen, Erzdhlen und Artikulieren des Spiels (als Reme-
dialisierung bekannter narrativer, dramatischer oder fiktiver Text- und Medi-
enformen) wiirde in Kombination mit den neuen simulierten, virtuellen und
kiinstlichen Bildwelten (exemplarisch am Modell des Phantastischen aufge-
zeigt) erst das ergeben, was wir als Computerspiel bezeichnen. Dieses Com-
puterspiel wird dann als eine natiirlich wirkende Formation der Kombination
der differenten Ebenen veranschlagt, als ein ambivalentes System >kiinstlicher
Nattrlichkeit¢, die sich funktional in ein Ensemble technischer Massenmedien
und ihrer Formate eingliedert.

Demgegeniiber steht die Idee des vorgeschlagenen Strukturmodells, diese
Trennung aufzugeben. Der hier vertretende Ansatz zielt im wesentlichen da-
rauf, im Computerspiel eine Bildsprache als Hybridisierung der beiden Ebenen
von >Text« und »Bild« zu konstatieren, die sich einerseits dominant aus dem Kor-
pus eines kommonsensualisierten Wissens speist, dabei aber weitestgehend
durch ihre Naturalisierung unsichtbar verbleibt und somit weder in der kon-
kreten Handlung des Spielens noch in der theoretischen Konzeptualisierung
des Spiels »auffallig wird-.

Schliisselpunkt dieser funktionalen Hybridisierung ist der von beiden Ebenen
behauptete Realismuseffekt. Das »Bild« des Computerspiels aktueller Auspra-
gung verweist auf eine Funktion des (mediengeschichtlich vorentworfenen)

ZusaAMMENFUHRUNG 189



mimetischen Realismus; die »Sprache« des Computerspiels bedient sich der ihr
traditionell innewohnenden natiirlichen Funktionalitit. Fiir eine Auseinander-
setzung mit dem Symbolischen des Spiels soll daher als Vorschlag gelten, von
einer synthetischen Sprachlichkeit der Bilder, beziehungsweise einer hybidi-
sierten Bildsprache, auszugehen, die ihre Effektivitit und Funktionalitat ei-
ner intersubjektiven Geltung und einer mehrfach verschleierten und aufgeho-
benen Arbitraritat verdankt.

Diese Bildsprache ist sowohl kontinuierlich als auch linear und hat keinen
»Kontrast« und keine Differenz, da sie ikonisch zu sein scheint. Die Unauffal-
ligkeit dieser Bildsprache generiert sich aus deren vorgeblich hohen Stereo-
typisierung und Konventionalisierung, die die Bildsprache >arm« erscheinen
lassen. Speziell die beobachtbare Tendenz der Konventionalisierung ist dabei
der Schliisselmoment, der die Konzepte des Strukturmodells an die Apparatus-
debatte anschlussfahig macht. Betrachten wir das System Spiel als ein Dispo-
sitiv aus Techniken, Rezeptionsweisen und vor allem aus symbolischen Bestan-
den der Bedeutungsproduktion, so ist einerseits das sublime Objekt des Spiels
konkreter (und medientheoretisch avanciert) benannt und andererseits eine
Theorietradition des Nachdenkens iiber die Verunsichtbarung von Gemacht-
heit und Apparathaftigkeit aufgerufen, die hier die Argumentation entschei-
dend voranzutreiben hilft.

Die Apparatusdebatte postuliert ein Technikverstiandnis, das (Medien-)Tech-
nologie als nicht-neutra, sondern als ideologisch »impragniert« begreift. Die
Effektivitdt dieser Impragnierung garantiert sich aus der Unsichtbarkeit des
Apparats sowie seiner ideologischen Eingebundenheit in der Rezeption. In der
Weiterschreibung der Apparatusdebatte (exemplarisch durch Winkler 1992a)
kann die Frage, wie Technik Inhalte determiniert, nicht ohne Bezugnahme auf
die Ebene des Codes und des Symbolischen beantwortet werden. Dieses Sym-
bolische (im Falle des Computerspiels als Bildsprache identifiziert) ist genuiner
und essentieller Bestandteil einerseits des Dispositivs, andererseits aber auch
des common sense. Insofern greifen die Naturalisierungstendenz und ideolo-
gische Uberformung des Computerspiel-Dispositivs also nicht nur auf die Ver-
unsichtbarung des Gemachten der Bildsprache zu, sondern auch manifestie-
ren sich ebenso in der Verunsichtbarung der Herkunft der Bildsprache aus dem
common sense. Die Verunsichtbarung des Gemachten ergibt sich—wie gezeigt -
aus der Naturalisierung der bildsprachlichen Gestalt, die sich durch eine hoch-
gradige Konventionalisierung und Stereotypisierung ergibt. Die Entstehung
der bildsprachlichen Gestalt aus einem Pool gemeinschaftlich geteilter Wis-
sensvorrdte — dem common sense — naturalisiert sich durch die Ausblendung
und Verunsichtbarung gerade der Konventionalisierung des bildsprachlichen
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Symbolischen innerhalb des Dispositivs. Die Wiederholung naturalisiert die
Gestalt, ebenso wie die Wiederholung die Bildgestalt an die intersubjektive
und ideologische Sprache bindet. Es ist die Wahrnehmung selbst, die Subjekti-
vitdt und symbolische Ordnung verséhnt.

Gerade also weil das Stereotyp des Bildsprachlichen im Computerspiel so
»flach< und »ausdrucksarm« wirkt, wird es nicht als Produkt einer Konventiona-
lisierung des Symbolischen erkannt, ebensowenig wie es als Teil eines Disposi-
tives oder als Teil eines common sense erkannt wird. Diese Verunsichtbarung
des Sprachlichen sowie dessen Herkunft aus einem intersubjektiven, slatenten
Narrativ« der Kultur (also dem Kommonsensuellen, vgl. Kap. 5) sind der Kern der
vorgeschlagenen sMaschine« der Verunsichtbarung des Computerspiels. Daran
schlielt sich dann das bereits etablierte Strukturmodell der diskursiven Kop-
pelung, also der Riickkoppelung von subjektiv angeeignetem Wissen und die
Riickbindung dieses Wissens in Elementardiskurse und Ideologeme und die da-
raus resultierende Produktion eines kommonsensualen Wissens an.

Als Quintessenz kann sicherlich auch konstatiert werden, dass Computerspiele
nicht nur genuiner Teil des digitalen Mediums (Netz, Computer etc.) sind, son-
dern auch wesentlich an der Strukturbildung selbst arbeiten:

»Medien sind Maschinen der Strukturbildung und Verdichtung — dies ist der Kern des Medi-
alen [..]. Der Zusammenhang zwischen Wiederholung, Schemabildung, Differenzierung und
Zeichenabstraktion macht deutlich, dass Medien nicht EinzelauBerungen nur verteilen, son-
dern eine Ubergreifende Strukturbildung leisten. Muster ist das System der Sprache, das im Spre-
chen (in der Gesamtheit der tatsachlich gemachten AuRerungen) entsteht. Parallel wéren die
Codes der anderen Medien, die mediale Technik und die Herausbildung der materiellen Medi-
en-Netze als ein Effekt der Strukturbildung zu begreifen. Der Mechanismus der Strukturbildung
beschreibt den Umschlag zwischen EinzelduBerung und Code, Zeichengebrauch und Zeichen-

System« (Winkler 2008, 312).

Ebenso wird aber deutlich, dass das Zeichen-System kein rein symbolisches und
unschuldiges Codesystem darstellt, sondern wesentlich in den Zusammenhang
ideologischer Aushandlungen eingebunden ist. Das Zeichen-System ist Ideo-
logie (vgl. bspw. Eagleton 1997) und Diskurs (vgl. bspw. Link 1998). Insofern
wire die Aufmerksamkeit darauf zu lenken, welchen Niederschlag die Ideolo-
gien (zeichenhaft) im Spiel, dem Dispositiv Computerspiel und dem das Spiel
umgebenden Kontext findet.
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Materielle Persistenz

Die Idee der Strukturbildung und eine Betonung des Zeichenhaften verweisen
aber noch einmal auf ein Kernproblem medienwissenschaftlich betriebener
Game Studies, namlich auf die Frage, in welcher Weise >das Spiel« konzeptu-
alisiert werden kann, wenn der >offene« Begriff des Dispositivs »konkretisiert:
werden soll. Mit der Konzeption des Dispositivs in seiner diskurstheoretischen
Wendung ist eine Gleichzeitigkeit von symbolisch-sprachlichen Diskurskon-
stellationen vorgegeben, die um eine materielle und technische Auspragung
erganzt ist. Erstere scheint sich liber die symboltheoretischen Annahmen gut
beschreiben zu lassen. Wie lieRe sich aber der Teil der >ideologisch impra-
gnierten Technik« des Dispositivs naher beleuchten? Vordergriindig liegt ein
Zugriff nahe, der das Computerspiel auf der Basis seiner dominanten Techni-
zitat aus einem Blickwinkel von Mediengenealogie, -archdologie und -technik-
geschichte adressiert und somit das >sublime Objekt« Spiel als eng verschaltet
mit seinen »Gestellen« begreift und liber diese Briicke versucht, den Struktur-
bildungsprozessen, den Bedeutungsproduktionen und dem Diskursiven nach-
zuspuren.

Zwei Einwande sprechen aber gerade im Bezug auf das Computerspiel gegen
einen solchen Weg. Der eine ist pragmatisch, der andere theoretisch begriin-
det. Der theoretische Einwand ist der, dass sich aus einer stechnikzentrierten«
Perspektivierung von Medien eine Suspendierung des Subjekts ergibt und so-
mit eine wirkmachtige GroRe in der Artikulation von Diskursen und Zeichen
aus dem Rennen genommen wird. Die Dominanten und Dynamiken eines Me-
diums vorrangig oder ausschlieBlich aus einer Prigekraft und stabilen Konti-
nuitdt des Technischen zu erkldren, mag im Bezug auf den Gegenstand Spiel
punktuell produktiv erscheinen (wie beispielsweise in den Arbeiten Pias” oder
der hier vorgelegten Lesweise der Rhythmus-Arbeits-Akkomodation), verstellt
aber wesentliche Zugriffe auf die zeichenhaften, diskursiven, subjektiven und
intersubjektiven Artikulationen, die sich um, Uiber, mit und durch das Spiel bil-
den. Markus Stauff subsumiert in seiner ausfiihrlichen Auseinandersetzung
(ders. 2005, 181-202) mit der theoretischen Basis diesen Problems:

»Der Verweis auf die technische, materielle >Harte« eignet sich somit kaum als Differenzie-
rungskriterium (etwa gegentiber Diskursen). So richtig der Hinweis ist, dass eine apparative
Anordnung auf Praktiken, Codes oder Diskurse strukturierend einwirkt, so wenig macht die An-
ordnung selbst die Strukturierungseffekte aus; ebenso wenig lasst sich das AusmaR oder die
Dauerhaftigkeit ihrer Wirksamkeit daraus ableiten. Wenn die materielle Basis eine Determina-

tionskraft hat, dann nur»in letzter Instanz¢, von der wir aber seit Althusser (1968, 81) wissen,
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dass ihre Stunde nie schldgt — zumindest solange nicht, wie man nicht sdmtliche kiinftigen An-
kopplungen von Techniken, Praktiken oder Diskursen an diese materielle Basis vorhersagen will

oder kann« (ebd., 189f).

Diese relativ zentrale Debatte der Medienwissenschaft iiber das Verhdltnis von
Techniken, Praxen und Diskurse soll und kann hier aber nur angedeutet wer-
den. Fiir das hier verhandelte Argument ist jedoch zentral, wie die -Materia-
litdt« des dispositiv-diskursiven Systems Computerspiel beschrieben werden
kann.

Entscheidender scheint das pragmatische Argument gegen eine Technik-Zen-
trierung der Analyse des Spiels zu sein, das sich auf eine einfache Frage redu-
zieren lasst: Welche Technik? Was ware eine materielle, technologische, appa-
rative oder sonstwie als technoid zu klassifizierende Grundlage einer solchen
Analyse? Ruht der >Effekt Spielc auf der Hardware oder der Software auf? Sind
informatische Codes »Externalisierungen< von Festplatten und CPUs? Sind Ob-
jektinventardateien kommensurabel mit Spiel-Engines, oder ist das eine als
der Effekt des anderen zu begreifen? Konkreter gefasst ware an dieser Stelle
die Frage zu stellen, ob>das Computerspiel« iiberhaupt und prazise als ein tech-
nisch distinktes Objekt (gleich welcher konzeptueller Definition) zu begreifen
wadre. Wenn schon auf der Ebene von Platine und Programmiersprache keine
Eindeutigkeit zu erreichen ist, wie wdre dann iliberhaupt auf der Ebene der
»Selbst-Realisierung« von Hard- und Software von einer vereinheitlichenbaren
Materialitdt auszugehen? Realisiert sich das »gleiche« oder das nur das >selbec«
Spiel in den unterschiedlichen technischen Ausformungen von PC iiber XBox,
Gamecube, Playstation hin zur PSP und zum Handy?

Dass sich hier eine hohe (pragmatische wie theoretische) Vereinheitlichung von
Disparatem abzeichnet, zeigt alleine schon die Koexistenz der Begriffe »Com-
puterspielc und »Videospiel« in der einschldgigen theoretischen Literatur, die
einmal das technologische Gestell und einmal die Bildform des Objekts zum
Definitionskriterium erhebt. Nehmen wir noch die ebenso gebrauchlichen Be-
griffe wie >Telespiels, »Arcadespielc oder »Konsolenspiel« hinzu so deutet sich
auch an, dass der Ort des Spiel(en)s ebenso wie die visuelle Remedialisierung
zum Kriterium wird. Die analytische Trennung bzw. die Aufhebung einer Tren-
nung zwischen Singelplayer-Spiel und MMORPG ist nicht nur eine Frage der Ta-
xonomie (Singleplayer als Vorstufe zum Multiplayer? Multiplayer als Anhdng-
sel des Singleplayers?), sondern auch immer eine (unentscheidbare) Frage nach
dem Technischen (Homecomputer vs. Netzwerk). Kurz gesagt: Die Frage nach
der Strukturbildung, der Materialitdt oder der diskursstrukturierenden Kraft

PERSISTENZ 193



des Spiels muss dessen technisch-materielle Verfasstheit reflektieren, kann
diese aber kaum zum dominanten Prozess erheben.

Auf der Suche nach einem medienwissenschaftlich sinnvollen Ausgangspunkt
fiir die Beantwortung dieser Frage bietet sich der (auf das Subjekt zentrierte)
Zugriff auf den Handlungsaspekt des Spiels an, nicht zuletzt dann, wenn wir
dieses als durch eine Gleichzeitigkeit von (performativ orientiertem) Spiel und
(narrativ orientiertem) Erzdhlen definiert verstehen (vgl. dazu Venus 2006).
Gleichzeitig empfiehlt sich ein solcher Zugriff auch iiber die Zeichendimension
dieses Handlungsaspektes, der bereits im Zusammenhang von Probehandeln
und Handeln (vgl. Kap. 3) diskutiert wurde.

Im Konnex von Handeln und Probehandeln ergibt sich dann auch der (medien-
theoretisch) interessante Aspekt, auf die sWirkungsdimension« des Spielens
abzielen zu kénnen. Wenn das Computerspiel nicht mehr ldnger als ein kon-
sequenzenfreies Probehandeln in gesellschaftlich exkludierten Raumen an-
genommen werden kann, dann miisste es notwendigerweise eine Ebene der
Wirksamkeit in der Gesellschaft entfalten — es miisste performant sein. Dazu
bedarf es einer (Neu-) Definition des Symbolischen:

»Wenn alles Symbolische praktisch werden muss, geht die Pointe des Symbolischen, ein Probe-
handeln zu ermoglichen, das von tatsachlichen Konsequenzen zunachst entkoppelt ist, verlo-
ren; es implodiert der Unterschied zwischen Probehandeln und Handeln, virtuell und real, Kon-

junktiv und Indikativ« (Winkler 2004a, 199).

Dem Argument Winklers (ebd. 220ff) weiter folgend, wird deutlich, dass gan-
gige Definitionen des Symbolischen und Performanten auf einer »Zwei-Welten-
Hypothese« aufsitzten. Die Idee eines Probehandelns als konsequenzenfreien
Handelns mit dem Symbolischen im Spiel rekurriert (beispielsweise eben bei
Huizinga) auf der angenommenen Differenz zweier Arten von Handeln: einem
Handeln des irreversiblen Eingreifens in die Welt und einer Handlungsform des
reversiblen — weil snur< symbolischen — Handelns.

Wenn wir aber nun davon ausgehen, dass auch das Handeln am Symbolischen
zwangslaufig irreversible Konsequenzen haben muss, da sich die die Gesell-
schaft strukturierenden Diskurse eben zu Teilen aus dem Symbolischen er-
geben, dann wdren zweierlei Schlussfolgerungen denkbar: Einerseits konnte
angenommen werden, dass das symbolische Handeln eine diskursiv oder hand-
lungspraktisch wirksame Form der Verdanderung von Bedeutungssystemen
darstellen wiirde. Um nun die Funktionalitat dieser Performanz zu bestimmen,
ware es aber im Folgenden unabdingbar, sich auf eine spezifische Auslegung
oder Lektiire des (urspriinglich rein sprachphilosophisch gesetzten) Perfor-
manzbegriffs zu kaprizieren. Egal wie wir den Begriff aber wenden, er scheint
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sich der Passung auf unser Problem zu entziehen. Die Beantwortung der Frage
»How to do things with games?««171 ist hier aber auch nicht das zentrale Inte-
resse. Als zweite Schlussfolgerung ware also insofern nicht dartiber zu reflek-
tieren, wie mit Symbolen im Spiel gehandelt wird, sondern eher zu fragen, wie
wir handelnd symbolische Systeme manipulieren, welche wiederum auf uns
einwirken. Es gilt daher auf die Irreversibilitat beziehungsweise die materielle
Natur des Handelns am Symbolischen im Spiel anders gelagert zuzugreifen.
Eine iiberzeugende Argumentation dhnlicher StoBrichtung legt Jochen Venus
(2006) vor, wenn er Uiber den Materialismus des Symbolischen im Spiel reflek-
tiert. Der zentrale Punkt der Argumentation ist ein, an der Marx’schen 6kono-
mischen Theorie orientierter, medienmorphologisch motivierter Versuch der
Beschreibung des Computerspiels als materieller Form innerhalb der Waren-
zirkulation. Ausgangspunkt ist die Frage, wie das eigentlich immaterielle Zei-
chen innerhalb einer auf Wert und Tausch basierenden Okonomie materiell
gestaltet sein muss, damit es in die Zirkulation und Mehrwertproduktion ein-
gespeist werden kann.

Anschlussfihig sind in diesem Zusammenhang die Uberlegungen Winklers
(2004, hier vor allem: 110-130), der ein Modell vorschliagt, welches erklart, wie
die Diskurse ihre Kontinuitat organisieren. Ausgangspunkt dieses Modells ist
eine »ambivalente« Konzeptualisierung des Diskurses in der Wissenschaft. Ei-
nerseits werden Medien als fluide Diskurse begriffen, die den kommunikativen
Akt in den Mittelpunkt stellen, der wiederum an den menschlichen Akteur ge-
koppelt ist. Andererseits begreift die Theorie Schrift, Technik oder Form, also
materielle Niederlegungen, als bestimmend fiir die Medialitdt. Der >synthe-
tisierende« Vorschlag Winklers zielt nun (verkiirzt) darauf ab, die Persistenz
des Diskurses durch ein immer wiederkehrendes Wechselspiel von fluider ar-
tikulatorischer Praxis und verdichtender Niederlegung zu begreifen. Aus dem
Wechselspiel von »aussprechen — aufschreiben —lesen / aussprechen — wieder-
aufschreiben —...c entsteht eine Kontinuitat des Diskurses, die auf der Seite der
Niederlegung auch die materielle Persistenz des Diskurses in Form von -Monu-
mentenc« sicherstellt (vgl. Abb.57):

»Monumente kénnen Wiederholungen ersetzen, weil sie selbst gesellschaftliche Maschinen
zur Initiierung von Wiederholung sind. Diskurse erreichen ihre Kontinuierung, indem sie In-
stanzen der Beharrung schaffen, die neben den Diskursen (und in Spannung zu ihnen) persi-

stieren« (ebd. 127).

In der Winkler’schen Lesweise wiirde sich nun kldren lassen, an welcher Stel-
le des Computer-Spielens die Materialitat des Diskurses anzusetzen ware. Hier
wdire es das Programm, das als Aufschreibung und Niederlegung die verfe-
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Abb. 57: Das Winkler’sche Modell diskursiver materieller Persistenz

stigte Form des Spiels darstellt und als materieller Speicher zu verstehen ist.
Das Performante und Fliichtige des Spiels, also das, was »geschehen wirdy, ist
im algorithmischen Entscheidungsbaum des Codes vor- und aufgeschrieben.
Es ist zundchst in Form eines distinkten (wiewohl kaum im umgangssprach-
lichen Sinne) Materiellen aufgeschrieben. Es wird im Moment des Spielens ge-
lesen und ausgelesen und damit wieder fluide, aber eben nicht wie im Sinne
der Schrift zur >freien< und hermeneutischen Aneignung, sondern im Sinne
einer determinierenden Handlungsanleitung. Aus der Fluiditat des »sprach-
lichen« Diskurses des Spiels schreibt sich dann das Spiel zuriick in die Mate-
rialitat des Speichers. Hier scheint das Winkler'sche Modell zunachst an seine
Grenzen zu gelangen, denn das Speichern des Spiels zu seiner erneuten »Monu-
mentalisierung« bestatigt zwar die Persistenz des Spiels (der Code eines Singe-
players verandert sich druch gespeicherte Spielstinde nicht, es kommt ledig-
lich eine neue Datei mit einem gespeicherten Spielstand dazu), andererseits
zeigt sich aber kein Anzeichen fiir eine Variabilitdt des Diskurses. Die »Interak-
tivitat« des diskursiv handelnden Spielers hinterldsst keine substantielle Ver-
anderung am Diskurs.«172

Das Konzept Winklers erweist sich aber dann als treffend, wenn wir nicht lan-
ger auf das singuldre Spiel abzielen, sondern das Spiel als Agglomeration un-
terschiedlichster Techniken, Formen und Handlungspraxen begreifen. Multi-
playerspiele und Onlinespiele stellen sich dann als eine Méglichkeit dar, wie
sich der fluide Diskurs einerseits persistieren (Onlinewelten existieren lange
und tiiberformen sich von einem Spiel ins nachste) und andererseits im Prozess
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des Lesen / Schreibens verandern kann. Eine virtuelle Spielwelt wie WoRLD OF
WARCRAFT (2005) wird nicht aus den Programmen, die auf den jeweilig beteili-
gten Einzelrechnern liegen additiv »ausgelesen¢, sondern scheint sich vielmehr
aus einer Gruppe unterschiedlichster Aufschreibungen zu >hybridisieren<. Erst
aus der Menge der Programme der beteiligten Rechner, aus Serversoftware
und aus den Programmstrukturen des Anbieters sowie aus unzahligen Zwi-
schenspeichern ergibt sich das Spiel. Die Diskursivitat des Spiels schreibt hier
nicht nur dadurch fort, dass sich die Zwischenstdnde der einzelnen Spieler ver-
andern, sondern auch dadurch, dass der Betreiber auf Geschehnisse innerhalb
der Spielwelt reagiert. Neue Weltenrdume werden freigeschaltet, bestehende
Welten den Spielpraktiken angepasst, neue Narrative implementiert — es wer-
den aber auch rigide Reglementierung durch den Betreiber eingefiihrt, die che-
ats und Modifikationen entgegenwirken sollen, die von findigen Spielern in
den Spielcode bzw. den Spieldiskurs eingebracht werden.

Somit ware hier ein mogliches Strukturmodell gegeben, um zu erklaren, wie
Spieldiskurse einerseits als fluide Artikulationen einer Handlungsanweisung
begriffen werden konnen und andererseits das Spiel aber auch als materielles
und gleichzeitig variables Formenkonstrukt begreifbar machen, das gleichzei-
tig an der Traditionsbildung beteiligt ist: also Speicher von Wissen wie gleich-
sam Sicherstellung der eigenen Persistenz ist. Hier wird nun auch deutlich, wie
sich die Strukturbildung, wie also eine Medialitdt des Spiels als Dispositiv be-
schreibbar ist, die durch das Spiel und seinen Diskurs betrieben wird. Ebenso
zeichnet sich hier ein Verstandnis davon ab, wie die Zirkulation der Bedeutung
innerhalb der Diskurse anzunehmen ist.

Eine solche Argumentation zielt aber nicht darauf ab, dass solche Artikulati-
onen nur im Online-Spiel aufzufinden waren. Ganz im Gegenteil ware die ei-
gentliche Uberlegung, dass im Spiel durch den Akzent des Performativen die
Niederlegung der Diskurse »im Spieler« selbst geschieht. Die »Arbeit« des spie-
lenden Subjekts stellt das sMoment« fiir eine solche Einschreibung dar, in der
sich das Zeichen als Handlungsanweisung in den Spielerkérper inkorporiert.
Die Darlegungen zur Adaption an den Rhythmus des Spiels haben dies be-
reits angedeutet. Ein solche Perspektive ist wiederum anschlussfahig an den
Vorschlag von Jochen Venus (2006), der sich im Bezug auf das Computerspiel
gegen eine »Mentalisierung des Zeichens« (ebd. 319) wendet (also im Sinne
Winklers auch auf die Materialitat des Zeichens und des Diskurses setzt), dabei
jedoch die semiotisch-lexikalische Zeichenhaftigkeit von Spiel und Erzahlen als
suspendiert annimmt und das Spiel selbst als Form begreift.

»Um sich im Feld der Medien zu realisieren, destruiert die kapitalistische Pro-
duktionsweise der Medien die subjektiv zu erfiillenden Momente von Spie-
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len zu Gunsten objektiv, zeichenkdérperhaft determinierter Anschlusser-
wartungen« (ebd. 331). Eine Kontraktion von Spielen und Erzdhlen sorgt im
speziellen Fall also dafiir, dass der »Wert« des Spiels eben genau nicht mehr da-
rin liegt, ein Vergniigen aus spielerisch-immersiven oder narrativ-identifika-
torischen Prozessen immaterieller Natur zu gewinnen.«173 Ein Wert entsteht
zundchst daraus, dass das Spiel eine Anschlusserwartung generiert und sich
somit als materieller Wert iiber sein spielerisch-narratives Ende hinaus »>ver-
langert«. Auf den ersten Blick scheint die Existenz und >marktdeterminieren-
de« Praxis der Genrestabilitat und Serialitat dies (nicht nur im Bezug auf das
Computerspiel sondern auch hinsichtlich vieler populdrkultureller Mediengii-
ter) evident zu bestatigen.

Hierbei zeigt sich aber die kulturelle Ware als ambivalent. Einerseits muss sie
um Anschlusserwartung generieren zu kénnen eine hohe Ahnlichkeit mit dem
letzten Produkt aufweisen, also ein Versprechen gegen, das alte Produkt da-
durch zu verlangern, ihm trotz seiner Neuheit sehr dhnlich zu sein. Anderer-
seits muss ein Kulturgut steht originell sein um sich Verkaufen zu kénnen.
Vinzenz Hediger (2006) weist (im Riickgriff auf die Uberlegungen von Joélle
Franchy (2005)) darauf hin, das aus dieser Ambivalenz eine merkwiirdige dop-
pelte Codierung des kulturellen Produkts entsteht: es ist nur verkauflich nach
MaRgabe seiner Neuheit, muss aber, um dem Konsumenten zu {iberzeugen
bekannt sein. Die Konventionalisierung, Stereotypisierung und Serialisierung
bietet aus dieser Ambivalenz offensichtlich den einzigen Ausweg. Die Generie-
rung einer Anschlusserwartung ist insofern auch als >Trick« zu verstehen nicht
nur das Computerspiel zur Form zu machen sondern auch seien Warenhaftig-
keit an sich sicher zu stellen.

Wenn Venus argumentiert, dass innerhalb des Kapitalismus das Zeichen nicht
auf der Ebene von Zeichenlogik funktioniert, sondern auf der Ebene seiner
Form, und diese Form iiber Okonomien von Aufmerksamkeit, Vergniigungen
oder Anschlusserwartung zu ihrem Wert kommt, dann ist ihm also sicherlich
zuzustimmen. Ebenso finden wir bei Venus ein starkes Argumentieren gegen
eine Materialitat der Medientechnik, die auch seines Dafiirhaltens nur schwer
als Aufhanger fiir Medienwissenschaft und -geschichte genutzt werden kénne,
da die Dynamik der Technikentwicklungen hypertroph geworden sei (ebd. 318).
Demgegeniiber pladiert Venus dafiir, eine Medienpragmatik des Subjekts (also
beispielsweise Gebrauch oder Sensualitdt) ins Zentrum zu riicken und damit
von einer zumindest latenten Materialitat des Zeichens auszugehen.

»Ein konsequent durchgefiihrter Materialismus des Zeichens und der Medien wiirde diese Tren-

nung zwischen einer medialen Materialitdt und einer semiologischen Immaterialitat proble-
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matisieren und konstatieren, dass die abstrakte, allein denkmégliche Referenz eines Zeichens
ihre materielle Versinnlichung in einen Zeichenkérper und die im Zuge der Zeichenrezeption
wirklich gedachte und im Handeln funktionalisierte Interpretation des Zeichens einen unauf-
|6slichen Zusammenhang bilden, in dem keines der drei Momente ontologisch vorgédngig ist
oder unabhdngig von den je anderen Momenten konstatiert werden kann. Die empirische Ein-
heit des Zeichenkorpers hat ihr integrales Moment in der Interpretation, ebenso wie das Ein-
heitsmoment der Interpretation im empirischen Zusammenhang der Organe des Zeichenkor-

pers liegt« (ebd., 320).

So lassen sich mit Venus also geeignete Konzeptionen auffinden, wie dem
Prinzip der Strukturbildung und der speziellen Konturierung des Zeichen-
haft-Diskursiven naher geriickt werden kann: namlich iiber die Annahme ei-
ner medialen Formbehauptung des Spiels und der Materialitdt des Zeichens,
die sich liber die subjektive Handlungspraxis ebenso wie durch 6konomische
Krafte herstellt und eben weniger iiber narrative oder ludische Akte. Gera-
de durch diese latente Aufhebung des Begriffs von Inhalt und Zeichenbedeu-
tung einer >nur« referentiellen und immateriellen Reprasentationsordnung er-
gibt sich ein neues Bild des Computerspiels.Wir kénnen es nunmehr als ein
aus Referenz(behauptung), subjektiver wie diskursiver interpretatorischer
Offenheit und formbestimmter Materialitdt von Zeichen und Performanz be-
stimmtes Objekt benennen. Ein Objekt, das nunmehr als entgrenzt und nicht
mehr distinkt angenommen werden kann - ein sublimes Objekt.

Eine solche Argumentation hat den offensichtlichen Vorteil, »das< Computer-
spiel als eine entgrenzte Artikulation von Waren- und Zeichenhaftigkeit zu be-
greifen, die auch die vorgebliche Unterscheidbarkeit von gekaufter Spiel-DVD,
illegal oder legal heruntergeladenem Spielcode, dem Zugriff auf Online-Spiel-
welten, dem gerdteimplementierten Handygame oder dem archivierten und
gesammelten Emulator-Game aufhebt. Die Distinktion und Unterscheidung des
sublimen Objekts entsteht dann erst nachgelagert aus der Handlungsform und
ist dabei als eine >Fetischisierung« zu verstehen, die eine Unhintergehbarkeit ge-
rade der Differenz einzelner Spielsegmente, -genres und -techniken behauptet.
Damit riickt der (Marx’sche) Fetischbegriff — die Konstruktion der vorgeb-
lichen Unhintergehbarkeit und Naturhaftigkeit der Ware —ins Zentrum der Be-
trachtungen. Das Spiel entwickelt somit nicht nur einen Raumfetischismus (s.
Kap.2), es selbst scheint mit einem Fetischcharakter versehen zu sein.

»Das Geheimnisvolle der Warenform besteht also einfach darin, da8 sie den Menschen die ge-
sellschaftlichen Charaktere ihrer eignen Arbeit als gegenstandliche Charaktere der Arbeitspro-

dukte selbst, als gesellschaftliche Natureigenschaften dieser Dinge zuriickspiegelt, daher auch
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das gesellschaftliche Verhaltnis der Produzenten zur Gesamtarbeit als ein aulRer ihnen existie-
rendes gesellschaftliches Verhadltnis von Gegenstdnden. Durch dies Quidproquo werden die
Arbeitsprodukte Waren, sinnlich bersinnliche oder gesellschaftliche Dinge. So stellt sich der
Lichteindruck eines Dings auf den Sehnerv nicht als subjektiver Reiz des Sehnervs selbst, son-
dern als gegenstandliche Form eines Dings auBerhalb des Auges dar. Aber beim Sehen wird
wirklich Licht von einem Ding, dem dueren Gegenstand, auf ein andres Ding, das Auge, gewor-
fen. Es ist ein physisches Verhaltnis zwischen physischen Dingen. Dagegen hat die Warenform
und das Wertverhaltnis der Arbeitsprodukte, worin sie sich darstellt, mit ihrer physischen Na-
tur und den daraus entspringenden dinglichen Beziehungen absolut nichts zu schaffen. Es ist
nur das bestimmte gesellschaftliche Verhdltnis der Menschen selbst, welches hier fiir sie die
phantasmagorische Form eines Verhaltnisses von Dingen annimmt. Um daher eine Analogie
zu finden, missen wir in die Nebelregion der religiosen Welt flichten. Hier scheinen die Pro-
dukte des menschlichen Kopfes mit eignem Leben begabte, untereinander und mit den Men-
schen in Verhadltnis stehende selbstandige Gestalten. So in der Warenwelt die Produkte der
menschlichen Hand. Dies nenne ich den Fetischismus, der den Arbeitsprodukten anklebt, so-
bald sie als Waren produziert werden, und der daher von der Warenproduktion unzertrennlich

ist« (Marx 1962, 86.f).

Damit ware nun der Begriff des »sublimen Objekts« konkreter dahingehend zu
fassen, dass dem sublimen Objekt Computerspiel eine grundsatzliche Tendenz
der Unhinterfragbarkeit und Naturhaftigkeit zugesprochen wird.

Im Rahmen seiner Auseinandersetzung mit dem Materiellen und Warenhaften
des Spiels betont Venus (2006, 333f) jedoch auch die Optionen des dissidenten
Handelns am Spiel als eine Moglichkeit, den Fetischcharakter des Spiel-Zeugs
zu unterlaufen.

Die Existenz von cheats, mods, machinima oder speedruns ist fiir ihn insofern
von Relevanz, als sie als Handlungsform die »Hadrte« der Warenhaftigkeit des
materiellen Spiels suspendieren. Die dissidenten Handlungsformen —so Venus
—setzten das Narrativ des Produkts ausser Kraft, heben somit die Produktions-
Rezeptions-Dichotomie auf und agieren damit auch gegen die warenkapitali-
tische Anschlusserwartung.

Somit schlieRt sich mit dieser letzten These der Kreis der Argumentation auch
wieder zuriick zu der bereits aufgeworfenen Frage nach den Méglichkeiten und
Bedingungen der dissidenten, »widerstindigen« oder appropriierenden Hand-
lungsmdglichkeiten im Spiel. Die alles entscheidende Frage ist dabei nach
wie vor, wie die Optionen eines »alternativen Handelns« gewertet werden sol-
len. Die Argumentation von Jochen Venus zeichnet eine Mdglichkeit, sich ge-
rade der Formhaftigkeit des Spiels dadurch entziehen zu kénnen, indem des-
sen inharente und 6konomisch stabilisierte Logik (Anschlusserwartung) durch
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eine konkrete Handlungspraxis unterlaufen wird. Ein solches Argumentieren
scheint an den Ausfithrungen Michel de Certeaus (1988) angelehnt, der in sei-
nen Arbeiten die Moglichkeiten einer Mikropolitik des alternativen (also anti-
hegemonialen) Handelns als Taktik benennt.

»Als »Strategie« bezeichne ich eine Berechnung von Krafteverhaltnissen, die in einem Augen-
blick moglich wird wo ein mit Macht und Willenskraft ausgestattetes Subjekt (ein Eigentiimer,
ein Unternehmen, eine Stadt, eine wissenschaftliche Institution) von einer sUmgebung« abge-
|6st werden kann. Sie setzt einen »Ortc voraus, der als etwas Eigenes umschrieben werden kann
und der somit als Basis flr die Organisierung seiner Beziehungen zu einer bestimmten AulRen-
welt (Konkurrenten, Gegner, ein Klientel, Forschungs-:Ziel< oder --Gegenstand«) dienen kann.
Die politische, 6konomische oder wissenschaftliche Rationalitat hat sich auf der Grundlage
dieses strategischen Modells gebildet. Als »Taktik« bezeichne ich demgegeniiber ein Kalkil, das
nicht mit etwas Eigenem rechnen kann und somit auch nicht mit einer Grenze, die das Andere
als eine sichtbare Totalitat abtrennt. Die Taktik hat nur den Ort des Anderen. Sie dringt teilwei-
se in ihn ein, ohne ihn vollstdndig erfassen zu kdnnen. Sie verfligt liber keine Basis, wo sie ihre
Gewinne kapitalisieren, ihre Expansionen vorbereiten und sich Unabhangigkeit gegeniiber den
Umstanden bewahren kann. Das >Eigenecist ein Sieg des Ortes liber die Zeit. Gerade weil sie kei-

nen Ort hat, bleibt die Taktik von der Zeit abhangig« (ebd., 23).

Im Sinne de Certeaus ware nun gegebenenfalls zu paraphrasieren, was die kon-
krete Handlungsform des Dissidenten (also das cheating und modding oder
der speedrun) charakterisiert — ein taktisches oder ein strategisches Moment?
Ware nicht im Gegenzug auch postulierbar, dass jedes Spielen an einem digi-
talen Device (egal ob Computer, Handy oder Komnsole) zu jedem Zeitpunkt
und aus jeder Handlungsperspektive nichts anderes als eine Adaption an die
Produktionsmittel einer Dienstleitungs- und Informationsékonomie darstellt?
Muss nicht die Behauptung der Moglichkeit von dissidentem Handeln als eine
kompensatorische Geste des Diskurses erkannt werden, die gerade erst des-
sen Stabilitdt garantiert? Ist die Diskussion der Optionen von Dissidenz nicht
auch eine theoretische Figur der Nobilitierung des Gegenstandes und des ei-
genen (wissenschaftlich-theoretischen) Tuns? Weist sich hier eine an popular-
kulturellen Objekten interessierte Theorietradition nicht eine Legitimation
zu, sich mit Gegenstdanden zu beschiftigen, die gemeinhin innerhalb der kri-
tischen Theorie als typische Objekte kulturindustrieller Verfasstheit zu verste-
hen waren?

In einem nachsten Schritt soll der Frage nach der Option der Dissidenz noch-
mals nachgespiirt werden. Hier nun aber prazisiert durch die bis hier gewon-
nenen Perspektiven der Strukturbildung, der Materialitdt und der Warenhaf-
tigkeit des Spiels.
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Appropriationen

Im Zentrum von Kapitel 5 steht die Beobachtung,
»Also Spieler, benutzt eure Fantasie und lber- . L )
dass das Sprechen tiber beispielsweise shooter
nehmt die Kontrolle, anstatt immer nach der Pfeife . X X
von einem als bipolar zu bezeichnenden System
der Entwickler zu tanzen! Setzt den Schiri ab, tUber- X
der Aussagen durchzogen ist, welches das Com-
spriht die Feldlinien mit euren eigenen Zeichen, X . X
puterspiel als entweder produktékonomisch oder
und baut euch eigene Tore aus ein paar geklauten | X X L.
ideologisch eingebunden oder aber als dissident
Brettern, Nageln — und Brot! jViva la revolucion!« X X X X
(subjektiv oder gesellschaftlich) aneigenbaren
DANNY KRINGIEL (2005a): Rezension zu HALF-LIFE 2) X . X
Medientext begreift. Weiter wurde angedeutet,
dass dieses Ordnungsschema nicht nur das »Spre-
chen-Uber« durchzieht und strukturiert, sondern auch den Medientext selbst
wie auch seine technischen, funktionalen und 6konomischen Bedingungen
durchdringt.
Ein solches Ordnungsschema der Bedeutungsaushandlung anzutreffen mutet
aber (medienwissenschaftlich) nicht weiter iiberraschend an. Medien sind tra-
ditionell der Aushandlungsort solcher .Bedeutungskampfe«. Zumal sneues, also
gesellschaftlich und 6konomisch noch nicht klar positionierte Medien oder Me-
dieninnovationen traditionell offen fiir solche Aneignungskdampfe sind. Ob es
nun das >junge« Radio ist, das in der Brecht’schen Radiotheorie (Brecht 1989)
als Moment der Artikulation proletarischer Interessen begriffen wird, ob es
das junge Medium Video ist, das in der Bewegung der »offenen Kandle« zum
Gegenmedium funktionalisiert werden soll (vgl. Kamp 1986) oder ob es die pa-
radigmatischen Visionen angesichts des jungen Mediums Internet sind, die als
Vergleich herangezogen werden: Immer artikuliert sich ein solches Ordnungs-
schema, das den hierarchisch gedachten Strukturen der Mediengesellschaft
ein Potential der Gegendffentlichkeit, der Aneigenbarkeit durch den Rezipi-
enten oder die Artikulation basisdemokratischer Optionen zuweist. Medien
wird auf diese Weise eine grundsdtzliche Option ihrer Beherrschbarkeit zu den
»eigenen« Bedingungen zugeschrieben.
Die Auseinandersetzung mit solchen medialen AuBerungsformen ist anderer-
seits geprdgt von der Konzeption eines als repressiv, dominant-institutionell
oder schlicht omniprasenten Macht- und Gewaltmonopols seitens des Staats,
der Okonomie oder eines »Bedeutungsmonopols:. Die Position der Ideologie
wird dabei mal als Form der »Hegemonien« (Gramsci), der »institutionalisier-
ten Staatsapparate« (Athusser), eines »power bloc« (Fiske) der »Kulturindu-
strie« (Adorno) oder einer das Selbst steuernden »gouvernementalité« (Fou-

cault) konzeptualisiert.
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Hier werden Medien so konzeptualisiert, als sie durch eine (potentiell dyna-
misch-abgrenzende) Relation der Ndahe zu Machtideologien charakterisiert
sind. Entscheidend scheint daher zunachst das Ordnungsschema zu sein, das
innerhalb eines Medientextes eine >Balance« zwischen Dissidenz in der Ideo-
logie, Dissidenz gegen Ideologie oder Dissidenz als Naturalisierung von Ideo-
logie etabliert. Dies ist auch fiir die Computerspiele anzunehmen: Sie sind in
mehrfacher Hinsicht eingebunden in die (disparate und nicht lineare) Bedeu-
tungsproduktion der Medien. Daher machen sich am Spiel beide >Sprechwei-
sen« fest. Die Dissidenzbehauptung scheint eine Position zu sein, die vorrangig
dem >AuRerungsort« der 6konomischen Lobby und den Rezipienten zuzuschla-
gen ware, gleichzeitig aber auch dem Akademisch-Analytischen — wenngleich
die jungen Game Studies den kritischen Impuls dem Game gegeniiber oftmals
durch ein euphorisches Vorwegnehmen nicht ausgesprochener Gegenargu-
mente zu liberkompensieren scheinen.«174 Die Position der Ideologiebehaup-
tung ware subsumierend eher dem 6ffentlichen (politischen wie kommonsen-
sualen) Diskurs zuzuschlagen, der Computerspiele entweder als virtuellen
Sport, ludisches Kulturstiften oder subventions- wie forderungswiirdiges 6ko-
nomisches Gut stabilisiert oder es aber (mit dem Killerspiel-Argument« der
nachhaltigen Wirkung rezipierter Inhalte) diskreditiert.
Medienwissenschaftlich interessant scheint es an dieser Stelle aber weniger,
innerhalb dieser Argumentation eine genealogische oder archdologische Aus-
sage Uber die >Richtigkeit« der einen oder anderen Thesen zu treffen, sondern
diese Aussagepraktiken selbst als Material zu verwenden, um aus den Paratex-
ten der Medien die (oftmals gar nicht so sehr) verborgenen
»Wunschkonstellationen« (Winker 1997) zu extrahieren, die dieses »Sprechen-
uber-Medien« auszeichnet, welches weniger ein tatsachlich -Gegebenes« der
Medien thematisiert, sondern vielmehr gesellschaftliche Utopien und Phanta-
sien iiber Medien offenbart.

Es ist insofern nur naheliegend, dass sich auch um das Game solche Verhand-
lungen der potentiellen Aneigenbarkeit des Medientextes oder des Medi-
ums strukturieren.«175 Ob dies nun im Rahmen akademischer Auseinander-
setzungen, in Form paratextueller AuRerungen (exemplarisch das obige Zitat
Kringiels) oder in Form grundsatzlicher Positionierungen kulturtheoretischer
Natur geschieht — all diesen Denkungsweisen ist es gemein, den hier ange-
deuteten Widerstreit zwischen der (unhintergehbaren) Dominanz bzw. der
(durch Unterwanderung entstehenden) Dissidenz von Medientexten zu ver-
handeln.«176

Esist nicht das Ziel dieser Darlegung, eine abschlieBende Wertung solcher Aus-
einandersetzungen vorzunehmen. Vielmehr interessiert die Erkenntnis, dass
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sich im Spiel ein Diskurs niederschldgt, der im Rahmen der Kultur-Medien-De-
batte fest verankert ist, der am Diskurs iiber den Gegenstand ebenso wie im Ge-
genstand seinen Niederschlag findet und der dariiber hinaus die Konturierung
der Gegenstandsdebatte selbst mitprigt. Die Analyse solcher AuBerungsprak-
tiken selbst ist daher aufschlussreich.«177

Der Regelbruch, die Aneignung und das »textual poaching« (Jenkins 1992), die
Zweckentfremdung, die Dissidenz, der non-playing-mode, das Flanieren, die
Gegenlesweisen und alternativen Gebrauchs- und Handlungsformen - all die-
se Formen verweisen nicht nur auf eine (in Zukunft noch produktiv zu fiih-
rende) Debatte tiber den Gebrauch von und das Handeln an Medien. Zundchst
verweisen sie jedoch darauf, dass das Sprechen iiber Medien die Medien selbst
funktional hervorbringt.

Nattirlich ist innerhalb jeden Spiels auch eine Form des widerstindigen Han-
delns denkbar. Jedes symbolische System ist dafiir offen, apropriiert zu wer-
den. Gerade innerhalb der Game Studies ist eine interessante Debatte dariiber
entbrannt, wie und warum sich ein »widerstindiges Spiel« konzeptualisieren
lieRe.

Das >Begehren¢, Medien zu appropriieren, sie widerstandig oder dissident zu
nutzen, ist eines, das sich seit Beginn technischer Medien (und womdéglich da-
riiber hinaus) immer wieder artikuliert hat: Der Wunsch selbst Medium zu
werden. Die Mediengeschichte ist durchzogen von Diskussionen und Projekten
einer als hegemonial und senderzentriert konzeptualisierten >one-way-Kom-
munikation« (im Sinne des top-down-Artikulierens) ein eigenes »Senden« (im
Sinne einer buttom-up-Artikulation) entgegen zu halten. Im Handeln mit al-
ternativen und demokratischen Medien materialisiert sich der Wunsch, dem
Ordnungsmodell der technischen Medien(macht) der Bewegtbilder ein eman-
zipatorisches, dissidentes und / oder demokratisches und »taktisches« (de Cer-
teau 1988) Gegenmedium gegentiiberzustellen. Dieses Projekt artikuliert sich
theoretisch (prominent beispielsweise bei Brecht (1989) oder Enzensberger
(1970)), jedoch viel hdaufiger im konkreten Handeln. Gerade technische Medi-
en, deren rein technische Handhabung auf niedrigem Fertigkeitenniveau an-
gesiedelt ist, werden einerseits mit einer latent emanzipatorischen Aufladung
als Produkt in den Warenkreislauf eingespeist (»You press the button — we do
the rest««4178) andererseits aber auch in voller Entfaltung dieses Impulses an-
geeignet — so zum Beispiel in der Lomografischen Bewegung der 8oer Jahre, in
der einer sfremden« Bilderflut eine eigene entgegen gesetzt werden soll (vgl.
Albers 1997).

Die Hoffnung, mit solchen slow tec:-Verfahren (Fiske 2001, 494) Modelle der
Gegenoffentlichkeit und »Antidsthetikc zu Hinden zu haben, ist mehrfach
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und tiiber die Jahre wiederholt artikuliert wor-
den (z.B. Mattelart / Piemme 1983). Dabei ist es
zundchst noch das (kulturindustrielle) &dsthe-
tische Projekt, das sich der Wunschkonstellati-
on eines emanzipatorischen Antimediums hin-
gibt (s. nebenstehenden Textkasten). Hand in
Hand damit geht aber auch das politisch und so-
zial gedachte Projekt der Herstellung von »Gegen-
offentlichkeit« als eine Methode der anderen, al-
ternativen Erfassung von >Wirklichkeit« und der
Intervention in Gesellschaft (einhergehend mit
der Umgestaltung von medialen Distributions-
und Rezeptionssituationen). Trotz zahlreicher Je-
gal observer,«4179 indymedias,«180 Kommunikati-

»Ich habe die groRe Hoffnung, dass durch diese klei-
nen 8mm Videokameras, die es jetzt gibt, Leute, die
normalerweise keine Filme machen, plétzlich wel-
che drehen — und dass ein kleines dickes Mddchen
aus Ohio der neue Mozart sein wird und mit der klei-
nen Kamera ihres Vaters einen wunderschonen Film
dreht. Und dann ware endlich der so genannte Pro-
fessionalismus beim Film flr immer zerstorte«.
FRANCIS FORD COPPOLA in

HEARTS OF DARKNESS: A FILMMAKERS APOCALYPSE

(USA 1991, R: Eleanor Coppola)

onsguerillias (autonome a.f.ri.k.a gruppe et. al, 2001), offener Kanile (Kamp

1986) oder Arbeiterfotografie-Bewegungen (Sauer 1977) scheint der hegemo-

niale Gebrauch von technischen Medien weiter dominant zu sein. Ein solches

politisches Arbeiten am Medienbegriff und der Etablierung einer alternativen

oder counter-media Struktur begreift jedes technische Medium meist als ein

Implement eines umfassend gedachten Medienhybriden.«181 Die Sinnhaftig-

keit und politische Funktionalitat solcher Projekte soll hier keineswegs in Fra-

ge gestellt werden. Es interessiert hier vielmehr die Konzeptualisierung des Be-

griffs der »Dissidenz:. Oftmals gehorcht die Logik solcher Artikulationsformen

einer Denkungsweise, die an Strukturen der Orga-
nisation von Zugriff auf das Wissen einer Gesell-
schaft durch Medien orientiert ist. Hier wird die
Kategorie des Ereignisses zum eigentlichen Signi-
fikanten von Geschichte und Bedeutungen: Ereig-
nisse kdnnen >vertextet« und »narrativisiertc wer-
den, ihre »Aufschreibung« erfolgt als Ereignis und
in Form des medialen Speicherns des dem Ereig-
nisses zugehdrigen medialen Textes und Wissens
(vgl. bspw. Engell 1996). Gleichzeitig scheinen sol-
che Projekte eine Konzeptualisierung zu vereinen,
die technische wie symbolische Medien zunachst
als »unschuldig¢« begreift, die also davon ausgeht,
dass es die Position der »Medienbediener« ist, die
die jeweilige Artikulation bestimmen (s. neben-
stehenden Textkasten). Insofern argumentieren

»Repressiver Mediengebrauch: Zentral gesteuertes
Programm — Ein Sender, viele Empfanger — Immobi-
lisierung isolierter Individuen — Passive Konsumen-
tenhaltung - Entpolitisierungsprozel — Produkti-
on durch Spezialisten — Kontrolle durch Eigentiimer
oder Burokraten.

Emanzipatorischer Mediengebrauch: Dezentralisier-
te Programme — Jeder Empfanger ein potentieller
Sender — Mobilisierung der Massen — Interaktion der
Teilnehmer — feedback — Politischer Lernprozef8 —
Kollektive Produktion — Gesellschaftliche Kontrolle
durch Selbstorganisation«

HANS MAGNUS ENZENSBERGER - BAUKASTEN ZU EINER

THEORIE DER MEDIEN (1970.173)
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diese Ansatze, dass die Medientechnologie sich innerhalb hegemonialer, ide-

ologischer oder diskursiver Rahmen den Bedingungen ihres jeweiligen Ge-

brauchs (hegemonial vs. dissident) unterwirft.

Im Rahmen dieser Auseinandersetzung mit dem Computerspiel war eines der

wesentlichen Ergebnisse, eine solche strikte Trennung von Technik und Symbol

In seiner Auseinandersetzung mit der metho-
dischen Fundierung von Spielanalysen geht Espen
Aarseth (2003) auch auf die Verwendung von che-

ats zur wissenschaftlichen Analyse von Spielen

ein und weist deren Einsatz vehement zurlick: »It

is with great and increasing regret that one reads
papers on game analysis where the author unas-
hamedly admits that yes, | used a cheat code, or, yes
I consulted a walk-through. In other fields this be-
haviour seems impossible, at least to admit open-
ly [..] Where is the respect for the game? And, more
importantly, how is the flavor of the game kept?«
(ebd., 4). Interessant ist die hier vertretene Anmu-
tung eines Purismus der Wissenschaftlichkeit, der
weit an der Realitat disziplinarer Praktiken und wis-
senschaftstheoretischer Konzeptualisierungen vor-
beigeht. Die Filmwissenschaft als Forschungsdis-
ziplin und akademischer Lehrbetrieb ist ohne den
Videorekorder nicht denkbar, eine dekonstruktivis-
tische Literaturwissenschaft ohne eine sNeubewer-
tung«der Autorenintention nicht funktional und die
naturwissenschaftliche und laborwissenschaftliche
Praxis ohne Zerlegung, Reduktion und Modellation
des Untersuchungsgegenstandes nicht vorstellbar.
Interessant an Aarseths Aussage ist aber vor allem,
dass er mit dem Zurlickweisen einer Spielpraxis, die
nicht zu den durch das Spiel intendierten Bedin-
gungen verlauft, noch einmal die Position der Lu-
dologen aufruft und damit auch erkennbar macht,
dass der von ihm vertretene »Purismus der Erfah-
rung« auch auf eine (Re-)Auratisierung des

Spiels abzielt.
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aufzuheben. Damit ist als Konsequenz aber anzu-
nehmen, dass es einen dissidenten Gebrauch ei-
ner Medientechnik auf der Ebene des snur« sym-
bolischen Handelns nicht geben kann. Die Technik
selbst ist ebenso diskursivimpragniert und wird
ihre jeweilig diskursive Verfasstheit immer mit
in das Artikulationsgewebe einschreiben. Ebenso
ist davon auszugehen, dass Diskurse sich selbst
auf ein wesentlich unsichtbarere, verzweigtere,
redundantere und >rhizomatische« Weise bilden
und zirkulieren, als dass sie sich von einer schlich-
ten »oppositionellen< und konterkarikierenden
Lesweise aushebeln lieBen. In Konsequenz waren
also die angefiihrten Praktiken eines dissidenten
Handelns danach zu beurteilen, ob und wieweit
sie sich auf eine »lediglich« kontraindikatorische
Wendung des symbolischen Materials reduzie-
ren lieBen oder ob sie als soziale wie subjektive
Praktik auch das verzweigte Dispositiv des Spiels
selbst betrdfen.

In den einschldgigen Beschdftigungen«182 mit
aneignenden Formen des Spiels stoRen wir auf
eine Reihe von exemplarischen Formen. Diese er-
6ffnen mit dem >klassischen«< Regelbruch oder
dem Schummeln selbst, dem cheating. Internet-
seiten und Lésungsbiicher mit hints und cheats,
vollstandigen walkthroughs aber auch cheatcodes
zur Freischaltung von bestimmten Fertigkeiten
oder Ressourcen gehdren unabdingbar zum Spiel.
Die Existenz von Internetseiten wie beispielswei-
se gameFAQ.com«183, die den dort veroffentli-
chenden walkthrough-Autoren Anerkennung und
soziales Kapital verheiflt, ebenso wie die durch die
Spieleentwickler in den Spielcodes eingebauten



und verborgenen cheats, die durch eine Tastenkombination freigeschaltet wer-
den kénnen, verweist auf ein dem Spiel inhdrent zugehériges Handeln. Ganz im
Sinne Huizingas kann deshalb konstatiert werden, dass cheaten (also sowohl
das Benutzen von Lésungshilfen als auch der Rekurs auf durch den Entwick-
ler bereitgestellte sVereinfachungenc<) keineswegs eine dissidente Mikropoli-
tik darstellt, sondern sehr viel mehr als paratextueller Teil des Spiels begrif-
fen werden muss. Konsequenterweise verhandelt beispielsweise Consalvo Teile
dieses Handelns auch unter dem Oberbegriff der »paratextual industry« (dies.
2007, 182ff).

Der Spieler spielt auch beim cheaten und beim Benutzen von walkthroughs zu
den Bedingungen des Spiels. Im Sinne der oben postulierten Anschlusserwar-
tung stellen diese beiden Praktiken nichts anderes als >Frustrationsvermeider<
da, die das Spiel variabel in seiner Anforderungen machen. So wie es zumeist
frei wahlbare Schwierigkeitsievel innerhalb des Spiels gibt, so sind cheats und
walkthroughs im Grunde nichts anderes als Garanten fiir ein als »extern« wahr-
genommenes, jedoch innerhalb des Spieldispositives wirksames Regulativ, das
fiir eine méglichst lang anhaltende Adaption an das Spiel sorgen soll.«184 Ahn-
liches gilt auch fiir das camping«18s: Im Sinne Huizingas mehr als Spielverder-
ben denn als Regelbruch zu charakterisieren, kénnte es zwar als eine gegen das
Spiel an sich gerichtete Handlungsform der geplanten Aulerkraftsetzung des
Spiel gewertet werden (vgl. Wright / Boria / Breidenbach 2002); in der iiblichen
Handlungspraxis ist der camper aber ein Spieler, der das Spiel gewinnen will,
sich also in seiner Handlung zum (ideologischen) Spiel bekennt und es entspre-
chend eines erwartbaren Effektivitdtsparadigmas betrachtet.

In dhnlicher Weise sind auch die sportlichen Uberformungen von bekannten
Spielen im Rahmen von eSports«186 und speedruns«187 oder im Rahmen von
trickjumping«188 zu werten. Das gemeinhin vorgetragene Argument lautet,
dass dieexzessiven« Durchdringungen kommerzieller Spiele (wie beispielswei-
se COUNTERSTRIKE 1999/2002, QUAKE 3 ARENA 1999 oder STARCRAFT 1998) durch
an sportlichen Hochstleistungen orientierten Spielhandlungen (im sportlichen
Sinne) oder durch mdéglichst elegante Beherrschung (im dsthetischen Sinne)
angeeignet und aus ihrem narrativen Kontext befreit wiirden. Eine solche An-
eigungsfunktion soll per se auch nicht bestritten werden. Sie ist jedoch auf der
Ebene der Ideologiekritik irrelevant, da auch hier in dhnlicher Weise Okono-
mien der Aufmerksamkeit, des Zugangs oder schlicht Anschlusserwartungen
generiert werden, die zuallererst den Spieler an die Form des Spiels adaptieren
und somit die Effektivitat des Dispositives sicherstellen.

Anders verhdlt es sich mit Formen spielerischen Handelns, die sich im weitesten
Sinne auf die Implementierung von Handlungspraktiken in das Spiel beziehen,
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die dezidiert gegen vermutete ideologische oder repressive Bestinde im Spiel
gerichtet sind. Solche Formen, die unter dem Oberbegriff des »alternative (mis)
use« verhandelt werden konnten, scheinen zunachst im Sinne eines widerstan-
digen Handelns effizienter.

Prototypisch sind fir ein solches alternative (mis)use beispielsweise der Ver-
weis auf Spielformen, die sich nicht den dem Spiel inhdrenten Anforde-
rungen von Missionen, Aufgaben, Zielen oder Questen beugen, sondern die
die Spielumgebung als Raum fiir selbstbestimmte Erfahrungen oder Eindriicke
benutzen. Vor allem an Spielen mit ausufernden Raumkonzepten und einer re-
lativen narrativen Offenheit wie beispielsweise den Spielen der GRAND THEFT
AuTo-Serie«189 wird eine Spielform des miiBigen Verharrens, des cruisens (vgl.
Mertens 2008) — kurz: des Benjamin’'schen >Flanierens«< — zu einer solchen al-
ternativen Handlungspraxis ethoben. Der miiRige und den 6konomischen Zeit-
takten enthobene Flaneur des Boulevard findet sich nun ins zeitgendssische
Spiel versetzt und wird zum Beobachter (und nicht Handelnden) des Kleinen
und Marginalen.

»Das >Kolportagephanomen des Raums« ist die grundlegende Erfahrung des Flaneurs. [...]. Kraft
dieses Phanomens wird simultan was alles nur in diesem Raume potentiell geschehen ist, wahr-
genommen. Der Raum blinzelt den Flaneur an: Nun, was mag sich wohl in mir zugetragen ha-

ben?« (Benjamin 1982, M1a, 3)

Die breiten Handlungsformen und Praktiken, die sich unter dem Oberbegriff
des alternative (mis)use subsumieren lassen, sind jedoch nicht ausschlieflich
auf Formen der Bewegung im Raum zu reduzieren. Allerdings sind es fast im-
mer Formen der Handlung in »ausufernden« Topografien, also in Spielumge-
bungen, die durch die quantitativen Méglichkeiten ihres Spielraumes und ih-
rer narrativen Konturierung Handlungsmodelle erméglichen, die sich den dem
Spiel inhdrenten Regeln, Siegbedingungen oder vorentworfenen Handlungs-
positionen entziehen.

Aber auch dissidente Handlungsformen, die sich vorgeblich gegen die vermach-
teten Strukturen und gegen die Regeln von Spielen richten, sind zu nennen. Ob
es jedoch die Versuche sind, in THE Sims (2000) und THE Sims ONLINE (2002)
McDonald ‘s-Filialen zu bestreiken, mafiadhnliche Schutzgeldstrukturen ein-
zufithren, Prostitution zu betreiben oder gleichgeschlechtliche Liebe zu prakti-
zieren, ob es das Clan-Wesen in WorLD OF WARCRAFT (2005) und die anhdngige
soziale Selbstorganisation der Spieler ist oder ob es das Handeln in SECOND LIFE
(2003) als Ganzes ist — diese Formen des Spielens setzen sich immer dem Ver-
dacht aus, letzten Endes eine gesellschaftlich legitimierte Ideologie durch eine
andere Form der legitimierten Vermachtung zu ersetzen. So kann auch Rie-
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dels (2006) ausfiihrliche Auseinandersetzung mit
. X »Obwohl es durchaus moglich ist, SL [= Second Life
solchen Spielformen nur subsumieren, dass alle
X X X X X — RFN] komplett kostenfrei zu nutzen, werden in der
Spielpraxen eingebettet sind in gesellschaftliche
. X Realitat durch Kreditkarten transferierte oder durch
Machtverhdltnisse.
L. das weitverzweiget »Campeng, also dem bezahlten
Gerade SECOND LIFE, als ein vielbeschworenes und
. . X . Verweilen an einem bestimmten Ort, verdiente Lin-
zitiertes Modell fiir demokratische und emanzi-
X L X den Dollar, fiir virtuelle Produkte ausgegeben [..].
patorische Selbstorganisationen alternativen Me-
X X . . Wirtschaftlich nutzbar ist Second Life vor allem als
dienhandelns, kann ebenso archetypisch fir die
X . i Marketing- und Testplattform. Neue Produktideen
Problematik des alternative (mis)use verstanden
. X X konnen ohne grolke Probleme und finanzielle Ri-
werden. Auch und gerade fir diese zweite Welt
. X siken ausprobiert werden. [...] Die Programmierspra-
mussdas Diktum gelten,dasseine Handlungsform
X X X . che erweckt zum einen inworld erschaffene Objekte
innerhalb eines ideologisch durchdrungenen Rah-
. . . ) zum Leben, zum anderen erméglicht sie die Verbin-
mens nicht per se jenseits diesen Rahmens stehen
. X . dungvon SLund der AuBenwelt (Internet). So sind
kann. Dies bedeutet konkret, dass jede >alternati-
. X zum Beispiel Verkniipfungen mit Datenbanken zum
ve Handlungsform« nur eine kurze Zeit als solche
. . L. . Zwecke statistischer Datenerhebungen denkbar.
effektiv bleiben kann bis eine der professionellen,
. X X . Inworld sind Scripter, also diejenigen, die die Pro-
6konomisch angetriebenen Instanzen und Insti-
X . X X X grammiersprache beherrschen, gut bezahlte und
tutionen innerhalb des Spielszenarios diese Hand-
L. .. . . gefragte Spezialisten [...]«.
lungsform fiir sich apropriiert und mit dem eige-
MATTHIAS MENGES: SECOND LIFE. DAS FAST REALE
nen Produkt und endsprechender Botschaft oder
X ZWEITE LEBEN.
Inhalt verkoppelt — im Falle von SEcoNnD LiFe oder
SLM. Das Second Life Magazin. H. 01,12/2007, S.40.
WoRLD OF WARCRAFT (Galloway 2006) auch und vor

allem durch die omniprisente >eigene Okonomie«

des Spiels (s. nebenstehender Textkasten).

Als letzte Kategorie dieser Ubersicht dissidenter

Spielpraxen kdnnte dann noch das eigentliche »Basteln« im Sinne einer bricola-
ge genannt werden. Hierunter ware sicherlich jedes sGebrauchen« der (im wei-
testen Sinne) technischen und programmlichen Grundlagen eines Spiels zu den
Bedingungen nicht der Produktionsseite, sondern der des Benutzers zu nen-
nen. Diese Praktik ware wohl noch am ehesten unter den >klassischen<apropri-
ativen Handlungsformen des Widerstandigen zu veranschlagen, da hier wohl
im starksten Male die Warenhaftigkeit und die Produktlogik des Spiels ent-
fremdet und unterwandert wird. Ob dies nun die mithilfe der Protokolltools er-
stellten Machinima-Filme«190 sind oder eben tatsachliche Modifikationen der
Spielszenarien mit Hilfe der Engine-Tools — in diesen Gebrauchsformen schei-
nen sich noch am ehesten die Spieler »Werkzeuge« und Produkte anzueignen,
um sie zu ihren eigenen Bedingungen und Optionen zu gebrauchen und in al-
ternative Zirkulation (Fansides, Communitys, Tauschékonomien) zu iiberfiih-
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ren, oder schlicht ein aktives, aneignendes Handeln an Medien und ihren Pro-
dukten zu vollziehen.

»Modified games teach us something about our interaction with (new) media technologies,
because they shift the focus from the content of the game to the (physical) contact with the
game, and accentuate the bodily interaction with the game. Their primary form of interaction
is clearly a>mode of action¢, a continual testing of the functioning of the channel. [..] In the pro-
cess of the enunciation (the gameplay) the game is played, e. g. the media discourse, the posi-
tions of the enunciator and enunciatee, and the meaning and experiences of the game are (re)

constructed« (Post 2006, 220).

Im Sinne der Produktlogik bleibt allerdings die Frage bestehen, ob die Appro-
priation der Produktionsmittel andere¢, also wie auch immer geartet alter-
native, Produkte hervorbringt, oder ob nicht vielmehr auch appropriierte Pro-
dukte per se Produkte bleiben:

»Diese Produkte, Fanfilms, Fanfiction, Kritik und Kommentar, erganzen das urspriingliche Ange-
bot der Kulturindustrie, ohne jedoch unabhdngig davon bestehen zu kénnen. Es handelt sich da-
bei eher um eine Bearbeitung von Produkten und nicht um eine eigenstandige Produktion oder

gar eine Bearbeitung der Produktionsmittel« (Schafer 2006, 303).

Es zeigt sich hier in Andeutungen, dass die Dominanz des Objekts (und des Dis-
positivs) des Spiels in seiner Materialitat und Produkthaftigkeit besteht. Die
Option zur Dissidenz ware also weniger darin zu suchen, die Produktionsmit-
tel ranzueignens, sondern (auch im Sinne des vorherigen Zitats de Certeaus) die
Handlung selbst als eine solche dissidente Praxis zu begreifen. Das (mikroprak-
tische) Handeln des Spielers an einem Produkt, vor allem aber das soziale Inter-
agieren der Spielercommunities, scheint den Schliissel fiir potentielle alterna-
tive oder widerstandige Formen des Spiels darzustellen. Unter Umstanden ist
Dissidenz also nur im Kollektiv méglich, solange die subjektive Handlung im-
mer zu Bedingungen des Technischen beziehungsweise der Produktionsmittel
geschieht (vgl. auch Kiicklich 2007).

In bestimmten Zusammenhdangen und Analysen ist bereits auf diese (aus-
schlieBlich) handlungsbezogene Konfiguration von dissidentem Handeln hin-
gewiesen worden. Unter dem Oberbegriff des emergent gameplay (bspw. Juul
2005, 76ff) werden Formen und Strukturen des Spielens verhandelt, die sich
im eingefithrten Sinne gegen vorgebliche Ideologeme des inhdrenten Wissens
eines Spiels richten.«191 Dabei sind es aber weniger die Formen eines »sub-
versiv reading«, die hier interessieren,«192 sondern Formen des Spiel-Han-
delns, die Spielen als eine konfigurative Praxis begreifen, und Spiele im Sinne
eines »Sandkastenprinzips« (s. nebenstehender Textkasten) bearbeiten. Positi-
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onen wie die von Kiicklich (2004), Jenkins (2002),
Ryan (2001), Aarseth (1997) oder Eskelinen (2001)
sehen den Schliissel zum Verstandnis potentiell
dissidenten Handelns in der speziellen Funkti-
on des Rezipienten im Spiel. Hier sind es >rekon-
figurative¢, >konstruktive« oder >konfigurative«
Handlungsformen, die (im Gegensatz zur >inter-
pretativen« Position) im Bezug auf textuelle oder
audiovisuelle Medienformate als Subjekttaktiken
im Spiel gewertet werden. Ausgangspunkt sol-
cher Uberlegungen ist es zumeist in einer >auf-
steigenden Hierarchisierung« die per se als gege-
benangenommene ReaktivitatoderInteraktivitat
des Spiels dahingehen zu erweitern, als die konfi-
gurativen Praxen als »Steigerung« gegentiiber den
dem Spiel inhdrent und funktional beigegebenen
Formen des interpretativen und eingreifenden
Handelns angenommen werden (vgl. dazu auch
Raessens 2005).

»If we look at today’s computer games as form of partici-
patory media culture, we need to come to the conclusion
that computer games are not only characterized by recon-
figuration, but also, more or less, by deconstruction and by

construction« (ebd., 380).

Wenn das Spiel also grundsatzlich als konfigu-
rativ anzunehmen ist, dann ware jede Form des
dissidenten oder widerstandigen Handelns »nur«
als quantitativ libersteigerte Handlungspositi-
on eines Rezipienten zu verstehen. Modding, che-
ating, alternativ (mis)using waren insofern als
Hypertrophierungen der generellen nonfigura-
tiven Praxis als eine Art des »powergamings« an-
zunehmen. Der Spieler wiirde also ein Prinzip, das
beispielsweise bei SimCiTy (1989) oder WORLD OF
WARCRAFT (2005) an bestimmten Stellen zu den
»spielinhdrenten Formen« gehort, an anderen Zu-
griffspunkten verlangern und dabei punktuell
ein Eindringen in den »Ort des Anderenc herstel-

Das Sandkastenprinzip (»sand box principle«) be-
zeichnet eine Form des Spielhandelns, in der die
Grundbedingungen und -méglichkeiten eines
Spiels, seiner Software und seiner Warenhaftigkeit
als >Rohmaterial« genutzt werden, um (dhnlich wie
in einem Sandkasten) eigene Werke und somit Be-
deutungen zu erstellen. »The term refers to a mode
of play in which you can fool around in a game’s
world without being required to meet a particu-
lar objective. By far the best-known sandbox modes
are in the later GRAND THEFT AUTO games, contri-
buting greatly to their popularity. Sandbox mode

is normally used to describe special modes within
otherwise goal-oriented games, not open-ended
games like SIMCITY. Sandbox modes also some-
times afford emergent behavior, events arising in

a game’s world that were not planned or predicted
by the designer« (Adams 2007). Die Verfertigung
von Mods oder Machinima-Filmen mit den Engines
und Tools bekannter Spiele stellt eine solche pro-
totypische Form des Handelns dar. Darliber hinaus
bezeichnet das Sandkastenprinzip aber auch eine
Praxis der kollaborativen Umwidmung und Appro-
priation vor allem ideologisch dominanter Wissens-
strukturen: »Obschon die Interessen einer Kultur-
industrie in beiden Spielen deutlich zu Tage treten,
nutzen die Spieler die Zeichenressourcen des Spiels
aktiv zur Produktion eigener Bedeutungen und Ver-
gnugen im Kontext ihres Alltags, die sich auch ge-
gen die den Spieler umgebenden Machtbezie-
hungen richten kdnnen. Als Cybertexte erlauben
beide Spiele [THE Sims (2000) und THE Sims ONLINE
(2002) — RFN] die Artikulation dieser widerstan-
digen Bedeutungen und Vergniigen direkt im Spiel.
Sowohl die offene Struktur (der operationalen Re-
geln) beider Spiele als auch die aus dem Kontext des
alltaglichen Lebens und dessen Darstellung hervor-

gehende Polysemie (auf Basis der impliziten Re-
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) ) len kénnen, ohne dabei ein >Eigenes« zu generie-
geln) schaffen daflir den Raum. Doch wahrend die X X X X
) _ ren. Ein solches »taktisches Konfigurieren« belegt
widerstdndigen Aneignungen in THE Sims nicht di- . . .
rekt mit den 6konomischen Interessen des Herstel- aber (erkennbar) nur einen kleinen, temporaren
und nicht dauerhaft anektierbaren Bereich des
lers konfligieren, provozieren sie in THE SIms ON- .
Spiels.
LINE einen offenen Kampf um Bedeutungen« (Riedel L. X
2006, 293) Gerade am Beispiel der Wirtschafts- und Aufbau-
simulationen wird (wie oben diskutiert) deutlich,
dass die dem Spiel innewohnenden Adaptions-
vorgaben nur einen sehr schmalen Spielraum fiir swiderstandige« Spielformen
bieten, bzw. dass ein appropriierendes Spielen eine Form der Verunsichtba-
rung der Unmoglichkeit des eigentlichen Heraustretens aus den zugrundelie-
genden Ideologemen darstellt. Hier liegt das Ideologische des Spiels verborgen
und sehr viel weniger auf der Ebene des wiederholt kritisierten -normativenc
narrativen Konzepts. Zwar argumentiert ein Spiel wie beispielsweise SimCi-
Ty im Zusammenhang mit einem sicherheitspolitischen Paradigma sehr rigi-
de: Nur eine hohe Anzahl von Polizeistationen und Gefingnissen garantiert
die Zufriedenheit der Sims. Hier wiirde aber die Ideologiekritik zu kurz grei-
fen, wiirde man sich auf einen solchen Narrationstypen beschrianken. Ein we-
nig mutet ein solches Argument wie eine Kritik an Monopoly an, die den wirk-
machtigsten ideologischen Gehalt in der Existenz des Gefangnisses sieht und
nicht darin, dass MoNopoLly als generelle Modellsimualtion einer freien Markt-
wirtschaft gelten mag. So ist es in SImCiTy (dhnlich wie in den Spielen der Ci-
ViLIZATION-Reihe) eben nicht das distinkte narrative Steuerungselement, das
sich zur kritischen Analyse empfiehlt, sondern das generelle Adaptieren an
eine Logik, die erst sekundar an einen politisch-ideologischen Aussagezusam-
menhang riickbindbar ist.
Verschiedentlich ist anhand der CiviLizaTioN-Reihe kritisch iiber die Impli-
kation differenter Gesellschaftsformen innerhalb des Spiels reflektiert wor-
den.«193 CiviLizaTION (1991) ermdglicht dem Spieler, zwischen verschiedenen
Regierungsformen zu wahlen —letztendlich wird aber die Form der >westlichen
Demokratie« die effektivste Spielform garantieren. Sicherlich ist diese Form
des >Eurozentrismus«< kritikabel; meines Daflirhaltens ware aber noch eine Ebe-
ne hoher zu fragen, ob nicht allen Wirtschafts- und Aufbausimulationen ein
stark autoritatshoriges Menschen- und Gesellschaftsbild zugrunde liegt, das
als »Gott-gegebenc<eingebaut ist. Die SimCiTy-Spiele simulieren —so verstanden
—nicht eine Gemeinschaft, sondern eine Theorie liber eine Gemeinschaft. Die-
se Theorie 1dsst sich relativ leicht als eine erkennen, die auf die Selbstadjustie-

rung des Subjekts an das Modell der Regierung hinauslauft:
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Abb. 58: The Landlord’s Game, die Urform des heutigen Monopoly-Spieles. Patentiert um 1903
in den USA durch die Quédkerin Elizabeth Magie Phillips, einer rigide Verfechterin der Ideen des
Okonomen Henry George (1839-1897). Das Spiel sollte dessen Warnung vor den Gefahren mo-

nopolistischen Landbesitzes kommunizieren und didaktisieren (Glonnegger 1999; Huber/Nel-

ke 2007)
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»Insofern bezeichnet der Regierungsbegriff nicht die >Internalisierung« der Spielsemantik, son-
dern bildet ein Scharnier zwischen dem Technology-Tree und den Technologien des Selbst. Die-
ser letztgenannte Punkt verbindet bei den Vertretern der Governmentality Studies auch Metho-
de und historische These: Die »neoliberale« Regierungsmentalitdt beruht auf der >Freiheit« der
Subjekte und zielt auf ihre Selbstbestimmung und Autonomie ab; sie konstituiert diese Freiheit

statt sie zu »instrumentalisieren« (Reichert 2008, 208).

Letztendlich ware es aber meines Erachtens die noch abstraktere Adaption an
eine Kausallogik der naturalisierten Effektivitdt von Rationalitit, Regel und
Wissensformationen, dieim Gesamtzusammenhang der Spiele erst den Gegen-
stand einer ideologiekritischen Betrachtung bilden kann.

Die Natur des Natiirlichen

Mit dieser >melancholischen« Position endet das Nachdenken iiber das Ver-
schwinden des Gemachten im Computerspiel vorlaufig. Denn auch die Frage
nach den Optionen der Dissidenz und des widerstandigen Handelns, die bis
zum jetzigen Stand der Argumentation noch unaufgeldst erscheint, wird aus
der Perspektive einer unsichtbaren Adaption an Diskurse und Dispositive im
Spiel meistenteils hinfdllig. Dies ergibt sich in einer niichternen Konsequenz
aus dem Vorgetragenen. Wenn die Dispositive und Diskurse des Spiels einer-
seits so dominant sind wie angenommen und auf der anderen Seite so massiv
an ihrer Verunsichtbarung und Naturalisierung arbeiten wie dargestellt, dann
erscheint es nur logisch, dass Handlungsformen und Bedeutungspraktiken,
nicht wirklich »gegen den Diskurs«< arbeiten konnen. Dies vor allem nicht, wenn
diese Handlungsformen sichtbar und erkennbar einem vorgeblich dominanten
Gebrauch widersprechen, wie er von einer instanzenbasierten Hegemonie oder
Ideologie vorgegeben wiirde. Dies vor allem, wenn der >eigentliche« diskursi-
ve und dispositive Handlungsmechanismus der Spiele so viel unsichtbarer und
naturalisierter ist als angenommen. Vielmehr ware anzunehmen, dass die dis-
sidenten Handlungsformen nurmehr wieder kompensative und diskursstabili-
sierende Formen sind. Kurz gesagt: Formen widerstandigen Handelns sind zu
guter Letzt keine antihegemonialen Formen, sondern immer alternative Dis-
kurspraktiken, die vom Diskurs selbst »in Gang gesetzt werden¢, um seine eige-
ne Funktionalitat zu garantieren.

Bei Louis Althusser bezeichnet die »Interpellation« (Anrufung) den Prozess, in
dem ein Diskurs einen idealen Adressaten appelliert. Indem Adressaten durch
ihre Reaktionen die durch den Diskurs vorgegebene Definition akzeptieren und
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die zugewiesenen Positionen annehmen, werden die Adressaten zu Subjekten
des Diskurses (vgl. auch Morris 2007, 436). Das klassische Beispiel hierfiir ist
das>He —Sie da!« eines Polizisten, das von einem beliebigen Passanten auf sich
bezogen wird. Das Individuum, welches sich nach einer solchen Anrufung um-
wendet wird durch die Anerkennung des Angerufen-Worden- Seins zum Sub-
jekt der Ideologie (Althusser 1977, 142f.). Das Beispiel muss allerdings dahin-
gehend prazisiert werden, als Ideologien durch Interpellationen Individuen
permanent und konsequent zu Subjekten iiberformen: Selbst das ungeborene
Kind muss durch die Interpellation >Es ist ein Junge!« zu einem sexuellen Sub-
jekt werden, das es immer schon ist (ebd. 144).«4194

Interessant ist im Folgenden der Vorschlag Ted Friedmanns (zit. n. Newmans
2007, 454f), auch Computerspiele als ein solches Konzept der Interpellation zu
begreifen. Ein Computerspiel, so Newman, schafft eine Anrufung ganz beson-
derer Natur und formt das Individuum zu einem Subjekt das die Aufgabe« hat,
einen fremden geistigen Zustand einzunehmen - ndmlich: wie ein Computer

zu »denkenc.

»Wenn Sie ein Simulationsspiel wie Civilization 2 spielen, ist Ihre Perspektive [..] nicht die ir-
gendeiner Figur oder irgendeiner Menge an Figuren, ganz gleich ob Kdnige, Prasidenten oder
sogar Gott. Die Art, in der Sie lernen zu denken, korrespondiert nicht mit der Art, wie man sich
Ublicherweise einen Sinn auf die Welt macht. Die Freuden des Simulationsspiels riihren eher da-
her, einen unbekannten, fremden geistigen Zustand einzunehmen: zu lernen, wie ein Compu-

ter zu denken« (ebd., 455).

Natiirlich »denkt« ein Computer nicht. Und die Idee Friedmanns zielt auch we-
niger auf eine epistemologische Position ab, als vielmehr auf die Idee der Uber-
nahme einer Perspektive. Die Interpellation des Computers ist eine, die das
Subjekt dazu bringt, sich an die Rationalitdt und die Unhintergehbarkeit die-
ser Rationalitit des Formal-Logischen zu adaptieren.In der Auseinanderset-
zung mit der Frage, wie Computerspiele es schaffen >zur Natur«< zu werden, ist
die Idee der Interpellation méglicherweise ein entscheidender Hinweis darauf,
wie sich die Natur des Gegenstandes definieren lassen kénnte. Ahnlich wie in
der Argumentation der Herstellung eines Tauschverhdltnisses von Dispositiv
und Subjekt iiber die Ware der Aufmerksamkeit so wird auch in der Idee des
Computerspiels-als-Interpellation eines deutlich: Die Natur des Gegenstandes
Computerspiel ist keine im Sinne eines herkémmlichen Naturbegriffs, also ei-
ner Konzeption eines Zustandes sjenseitsc kultureller Uberformung. Die klas-
sische Dichotomie Natur-Kultur (im Sinne eines Gegensatzpaares von Gege-
benem und Gemachten) ist hier wie an jeder anderen Stelle von Gesellschaft,
Kultur und Geschichte nur eine vorgebliche. Alle beteiligten Prozesse, Gegen-
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stinde und Zustande der Dynamik der Naturalisierung befinden sich »inner-
halb« einer menschengemachten Umwelt. Diese Natur muss als eine materielle
und produzierte Natur verstanden werden.

Noch einmal kann Marx als »BezugsgroBe« fiir ein solches Argument aufgeru-
fen werden. Im Rahmen seiner dialektischen Methode begreift Marx das Ver-
haltnis von Mensch zu Natur als ein praktisch-tatiges, materielle Gegenstan-
de veranderndes Verhaltnis.«195 Indem der durch seine Umwelt sformatierte«
Mensch sein >Sein« (welches wiederum seine Umwelt darstellt) bewusst und
gezielt verandert, verandert er sich selbst. Diese Veranderung bezieht sich auf
sein Bewusstsein genauso wie auf seine materielle Umgebung. Entwicklung
und Evolution sind in dieser Konzeption nicht auf ein sEndziel« ausgerichtet ge-
dacht, aber dadurch bestimmt, dass eine >aufsteigende« Dynamik die Umwelt
strukturiert. Der Mensch als ein »Werkzeug gebrauchendes und herstellendes
Tier< eignet sich die Welt und die Natur durch gesellschaftliche Arbeit an (En-
gels 1978). Die Arbeitskraft des Menschen wird so zu einer Naturkraft, die an
der planvollen Veranderung der Natur wirkt. Der Mensch wird im Bezug auf die
Natur — die durch ihn zum Objekt wird — zum tatigen Subjekt. Diese Dialektik
bringt also in Konsequenz zwei Dinge erst aus sich selbst hervor: die mensch-
lichen Natur (Objekt) und den natiirlichen Menschen (Subjekt).

Und exakt in diesem Sinne wiare (modellhalft) das Verhdltnis der Natur des
Computerspiels und des spielenden Subjekts konzeptualisierbar: als eine di-
alektisch sich bedingende, gegenseitige Hervorbringung, als eine Evokation
eines Denkens und Wissens. Das Subjekt (interpelliert durch die Ideologien des
Spiels) »wird« zum Computer: Es eignet sich spielend-arbeitend sein Objekt an
und macht es »zu sich¢, es naturalisiert das Gemachte. Gleichzeitig iiberformt
das Gemachte ihn zu einem Teil des Gemachten. Die Natur des Rechners wird
zur Natur des Subjekts, die Gemachtheit des Rechners bedingt die Gemacht-
heit des Subjekts.

Das Dispositiv des Spiels macht Spieler zu Produzenten und Konsumenten
gleichzeitig, es handelt mit einer Aufmerksamkeit des Subjekts, die sich zu
guter Letzt auf das Subjekt bezieht — unsichtbar wird aber nicht nur das Spiel,
sondern auch der Tausch, die Arbeit und die Zirkulation der Zeichen. Was wir
also fiir Natur halten ist Spiel, genauso wie das, was wir fiir ein Spiel am Rech-
ner halten, ein Teil der Natur ist. Das eine scheint es ohne das andere nicht
(mehr) geben zu kénnen. Und so wie der »Werkzeug produzierende Affe« bei
Marx und Engels die Dialektik von Natur-Objekt und Gesellschaftssubjekt erst
»in Gang« bringt, so ist vielleicht der >Spiele spielende Mensch« (homo ludens)
der nachste Akteur im Spiel der Produktion.
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AUSBLICK:
EINE OKONOMIE DES SPIELS

Am Ende diesen Buchs steht der melancholische Blick auf das Spielen am Com-
puter als eine das Subjekt adjustierende Tatigkeit, bei der sich das Subjekt in
die Gesellschaft einschmiegt. Dennoch bleiben aber Fragen offen. Wie ldsst
sich »paradigmatisch« iiber das Computerspiel sprechen? Was ist eine Theorie-
ebene, die als analytische Perspektive taugt, den Gegenstand (jenseits seiner
rein diskursiv-ideologischen Krafte) zu beschreiben? Und vor allem: Wie ldsst
sich die Zirkulation und Oszillation von Wissen und Bedeutung im Spiel klein-
teiliger, »mikropolitischer« beschreiben und wie lasst sich die Ambivalenz des
Diskursiven zwischen fluider Artikulation und manifester Niederlegung in der
Zirkulation weiter beschreiben?

Viele der vorgetragenen Perspektiven und Ansdtze haben sich im weitesten
Sinn um die Frage der »Wirkung« von Spielen gedreht. Der Produktion und Zir-
kulation von Bedeutung muss sich meines Dafiirhaltens ein weiteres Nach-
denken an die Seite stellen, namlich das Nachdenken dariiber, wie das Spiel in
einer Perspektive der »Wertbemessung« beschreibbar werden kann. Denn ein
materielles »Gut« innerhalb einer Mediengesellschaft muss als »Ware« begrif-
fen werden. Spiele haben nicht nur eine >Wirkung« und eine >Bedeutungs, sie
haben auch einen >Wert« und sind eine -Ware«. Der Zirkulation von Bedeutung
steht immer auch eine Zirkulation von Waren zu Seite. Mein Vorschlag ware da-
her, Game Studies auch und verstarkt als eine Theoriebildung zu betreiben, die
nach einer abstrakten 6konomischen Konzeptualisierung des Spiels in einer
Mediengesellschaft Ausschau hidlt. Die im Folgenden vorgetragenen Ideen und
Skizzen sind dabei mehr als Appendix und als Resultat der bis dato verfolgten
Argumentationen dieses Buchs zu verstehen und weniger als durchstruktu-
riertes und argumentativ ausformuliertes Konzept. Sie sollen vielmehr als eine
Art Brainstorming fiir ein noch zu prézisierendes Konzept einer Okonomie des
Spiels verstanden, aufgegriffen und diskutiert werden.
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1. Eine Okonomie des Spiels muss den sWert« und die Tauschékonomie« des
Spiels als zentrales Anliegen problematisieren.

Wesentlichster Punkt einer solchen Okonomie miisste es sein, dass sie in ihrer
Grundperspektive nicht von der gleichen »naturalisierten< Rationalitat gepragt
sein darf wie ihr Untersuchungsgegenstand. Eine Okonomie, die die fetischi-
sierte und naturalisierte Handlungsrationalitdt einer strategischen Wirt-
schaftssimulation zu konzeptualisieren versucht, darf nicht selbst aus der Na-
turalisierung von Handlungsrationalitdt entspringen.

Damit ware nun aber bereits eine entscheidende theoretische Setzung ge-
macht. Wo die neoklassische Theorie den Markt aus der Perspektive subjektiver
Bediirfnisse und der subjektiven Handlungsrationalitat erklart,«196 setzt eine
an Marx orientierte Okonomietheorie auf Modelle der Austauschiquivalenz
von Wert und Ware sowie auf die Frage nach dem Mehrwert.«197 Dies wiirde
eine an Marx orientierte Okonomie des Spiels zusprechen. Das »Problem« wire
aber, dass eine solche Okonomie dem Symbolischen zundchst keinen Platz ein-
raumt. Bei Marx hat das Zeichen keine Materialitat und damit keinen Wert. Zei-
chenartikulationen besitzen innerhalb dieser Okonomie allerhéchstens eine
ideologisch stabilisierende Funktion ohne Mehrwert-Produktion.

Nehmen wir aber das weiter oben etablierte Modell des kontinuierlichen Wech-
sels der >Aggregatzustande« von Wissen und Diskurs an, so miisste davon aus-
zugehen sein, dass mindestens am Punkt der Monumentalisierung, also der
Niederlegung des Diskurses, eine »>Verhdartung« stattfindet, die sich als Instanz,
Architektur oder eben Technologie wahrnehmen ldsst. Diese »Verhartungenc
sind dann Teil einer mit Marx zu konzeptualisierenden Okonomie, in der sie als
Artefakte auch Warencharakter zugesprochen bekommen wiirden. Das sub-
lime Objekt Spiel ist zumindest als Technologie Teil der Okonomie. Dariiber
hinaus miissten aber im Weiteren auch Beschreibungsformen fiir das Sym-
bolische gefunden werden, um eine Zirkulation aller relevanten Parameter si-
cherzustellen. Als Vorschlag kénnte diskutiert werden, den >Wert« Aufmerk-
samkeit fiir die »Ware« des Symbolischen des Spiels einzusetzen, um somit zu
einer Formel der Bemessbarkeitc zu gelangen. In Konsequenz muss die Forde-
rung an eine solche 6konomische Theorie also sein:

2. Eine Okonomie des Spiels muss die »Ware« Spiel auch als nicht-materielles
Gut konzeptualisieren.

Innerhalb einer auf Tausch und Mehrwert beruhenden Okonomie wire es also
zundchst sinnvoll, das Spiel (als Architektur, Instanz, Code oder Datentrdger)
selbst als Ware zu begreifen, welche gegen Geld getauscht wird — ein erster
Tausch des >Gutes« Spiel ware dann der zwischen Entwickler und Distributor
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(sofern nicht in Instanzenunion organisiert), ein zweiter Tausch ware der zwi-
schen Distributor und Einzelhandel, dann zwischen Handel und Spieler. In Kon-
sequenz ware der Spieler der Endkunde¢, der keinen Mehrwert mehr erwirt-
schaften kann, da das Spiel seinen Wert verliert, spatestens wenn es keine
Marktnovitat mehr darstellt.

Eine solche lineare Okonomie greift aber erkennbar zu kurz. Der Spieler er-
wirbt im Kaufakt weniger die Ware des Spiels (im Sinne einer verpackten DVD
oder der Lizenz zum Downloaden eines Programmcodes), sondern er erwirbt
in eigener Wahrnehmung ein Vergniigen, das die Ware als Objekt moglicher-
weise durch die »Dauer« des Spielvergniigens distinkt macht. Aber selbst die-
se Eingrenzung ist fragwiirdig: Verliert das Spiel nach einmaligem Durchspie-
len seinen Wert? Ist die Wertbemessung von Spielspal tatsichlich iiber den
Novitdtscharakter des Spiels definierbar? Ist das Spiel dem Spieler als (rechts-
geschiitztes) Gut Uiberhaupt wahrnehmbar? Viele der in diesem Buch vorge-
tragenen Argumente widersprechen solchen schlichten Konzeptualisierungen.
Das Spiel-als-Handlung ist nicht auf das Spiel-als-materielles-Objekt reduzier-
bar. Spiele reichen als textuelle, narrative oder ludische Angebote iiber das
»Ende« des eigentlichen Spielvorgangs hinaus. State-of-the-art-Spiele bestehen
im Markt neben Retro-Games, Freeware, gerateimplementierten Spielen oder
durch Spieler gestaltete mods. Das gesamte Segment der MMORPG und Teile
aktueller Spiele (beispielsweise der schon im Zusammenhang mit HALF-LIFE 2
(2004) angesprochene Online-Steam des Distributors Sierra) generieren darii-
ber hinaus eine eigene, nicht-materielle Ebene einer -Okonomie des Zugangs«
(Rifkin 2000). Hier erwirbt der Spieler lediglich das >Gut« eines Zugangs zu on-
line bereitgehaltenen Programmen und Spielumgebungen.

Die vorgeschlagene »>schlichte« 6konomische Konzeptualisierung des Tausches
von Spiel-Waren gegen Geld muss also erweitert und verandert werden, um der
Okonomie und Zirkulation von Wert und Bedeutung nachzukommen. Schon die
in Kapitel 7 referierte Argumentation von Venus (2006) betont die waren- und
formhafte Konturierung des Spiels und die dadurch generierte Anschlusser-
wartung als 6konomisches Strukturprinzip, die darauf verweist, das nicht eine
materielle Ware sondern zumindest ein immaterielles Handlungskonzept im
Zentrum einer Spielékonomie stehen miisste.
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3. Eine Okonomie des Spiels muss eine Tauschékonomie innerhalb einer Medi-
en- und Informationsgesellschaft als ein mehrfach gestaffeltes Konzept von
Ware-Wert-Relationen mit einem abstrakten Wertbegriff annehmen.

John Fiske (1989, 23ff) hat —in Anlehnung an Bourdieu - fiir das Fernsehen vor-
geschlagen, neben eine differenziertere finanzielle Okonomie auch eine kultu-
relle Okonomie zu stellen, um die Widerspriichlichkeiten und Ausdifferenzie-
rungen der Tauschbemessung besser veranschlagen zu kénnen.

»We need to look a little more in detail at the interaction between these separate, though re-
lated economies, the financial and the cultural. The financial economy offers two modes of cir-
culation for cultural commodities: in the first, the producers of a program sell it to distributors:
the program is a straightforward material commodity. In the next, the program-as-commodity
changesroleand itbecomesa producer. And the new commodity that it producesisanaudience

which, in its turn, is sold to advertise or sponsors« (Fiske 1987, 312).

Detailiert schlagt Fiske vor, das Tripel von Produzent — Ware — Konsument schon
auf der Ebene der finanziellen Okonomie zweizuteilen (Abb. 59 subsumiert
dieses Schema).

Ubertragen auf das Computerspiel wiirde dies bedeuten, aufbauend auf ei-
ner ersten Tauschhandlung (Entwickler produzieren ein Spiel als Ware und
tauschen es mit dem Distributor als Konsumenten) eine zweite, komplexere
Tauschhandlung zu konzeptualisieren, die danach fragt, was in einer erwei-
terten Okonomie, die priméar nicht nur auf dem Wert des Geldes aufsitzt, noch
zum Wert werden konnte. Fiske argumentiert hier im Bezug auf das Fernse-
hen dahingehend, dass die Ware einer ersten Okonomie (in seinem Fall das
Fernsehprogramm, das von einem produzierenden Studio an einen konsumie-
renden Sender verkauft wird) in einer zweiten finanziellen Okonomie zum
Produzenten werden kann. Das Fernsehprogramm - so Fiske — produziert die
>Ware« des Publikums, die dem Konsumenten Werbekunden zum >Erwerb« an-
geboten wird. Hier argumentiert Fiske im Grunde analog zu der unter anderem

Abb. 59: Drei Ebenen des 6konomischen Tauschakts (nach John Fiske)

Finanzielle Okonomie Kulturelle Okonomie
Produzierende Studio Programm Rezipierende
Ware Programm Publikum Bedeutung/
Vergniigen
Konsumierende Sender Werbekunde sie selbst
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durch Georg Franck (1998) vorgeschlagenen »Okonomie der Aufmerksamkeite,
die davon ausgeht, dass in einer modernen, massenmedialen Gesellschaft die
Aufmerksamkeit (des Subjekts und der Gemeinschaft) zu einem wertvollen Gut
wird.«198

»Der Anteil der geistigen Arbeit am Sozialprodukt hat den korperlichen in allen entwickelten
Volkswirtschaften inzwischen weit liberrundet. Die Aufmerksamkeit ist hier zur generell wich-
tigsten Quelle der Wertschépfung geworden. Eigenartigerweise spielt sie aber so gut wie keine
Rolle in der Wissenschaft von der Okonomie. [..] Dort ist zwar viel von Entmaterialisierung, In-
formatisierung und Virtualisierung die Rede, die zentrale Ressource der Informationsverarbei-

tung kommt aber nicht zur Sprache« (ebd., 13).

Folgen wird dieser Argumentation, so wére die Frage, wo ein solcher »Aufmerk-
samkeitstausch« im Rahmen einer Okonomie des Spiels aufzufinden wire. Die
Antwort ist zundchst parallel zum Fernsehen leicht gefunden. Die vom Spie-
ler in das Spiel investierte Zeit, Aufmerksamkeit, Immersion und produktive
Bedeutungsarbeit sind die erkennbar (und wesentlich deutlicher als im Fern-
sehen nachzuvollziehende) Herstellung einer sWare Aufmerksamkeitc. Wo im
Fernsehen diese Aufmerksamkeit ein »schwierig« zu konsumierendes Gut dar-
stellt (ablenkungsreiches daytime-Fernsehen, zeitversetztes Fernsehen via Vi-
deo- oder Festplattenrekorder, zapping und switching etc.), ist diese Aufmerk-
samkeit beim Spiel als wesentlich ungebrochener anzunehmen. Fast kénnte
man polemisieren: Solange das Spiel sein Anforderungsniveau an den Spieler
weder zu hoch oder zu niedrig ansetzt, ist dessen Aufmerksamkeit fast sicher
garantiert.«199

4. Der >Wert« Aufmerksamkeit konnte ein zentrales Kriterium einer Tauschéko-
nomie darstellen.

Die Aufmerksamkeit des Spielers ist zundchst (quantitativ gedacht) analog zu
setzen mit der mit dem Spiel verbrachten Zeit. Sie stiften Zeitstrukturen in-
nerhalb ihrer Narrationen und benétigen Zeit, um gespielt zu werden. Gleich-
zeitig generieren sie aber auch unterschiedliche Formen der »sozialen Zeit«
(Beck 1994). Ins Betriebssystem integrierte (und damit vielerorts fest mit der
Operabilitat des Rechners sverkettete<) Spiele wie beispielsweise MINESWEEPER
(1992) oder SPIDER-SOLITAR (1998) schaffen somit eine Dialektik der »verlorenen
Zeitc (>verschwendete« Arbeitszeit als 6konomischer Schaden) und einer sge-
wonnenen Zeit« (Heraustreten aus der Arbeit, Gewinn des Subjekts an Entspan-
nung, Ablenkung, SpaR) — einer Erfahrung der Koppelung von Ideologie und
Widerstand, der man sich kaum entziehen kann und die »offen< zu Tage tritt.
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Hier etabliert sich eine Okonomie der Aufmerksamkeit, innerhalb derer die Am-
bivalenz der Warenhaftigkeit der »Ware Spielc wieder aufscheint.
Konzeptualisieren wir aber zunachst noch einmal im Sinne der postulierten
finanziellen Okonomie zweiter Ordnung einen Produzentenstatus des Spiels,
der die Ware >Aufmerksamkeit des Spielers« produziert. Wer aber konsumiert
diese Ware? Welchen Preis zahlt dieser Konsument fiir die Ware? Hier scheint
die Analogisierung des Spiels mit dem Fernsehen briichig zu werden: Dort be-
zahlt der Werbekunde fiir die Ware der Aufmerksamkeit potentiellen Kaufer
fur seiner Produkte, eben den Konsumenten von Werbung. Spiel ist aber (noch)
weitestgehend frei von Werbung. Lediglich das Segment der Gratisspiele liel3e
sich so hinreichend erklaren. Der Erfolg von MOORHUHN (1999) oder YETI-SPORTS
(2004), aber auch das gesamte Segment der serious games«200 lieBe sich so
konzeptualisieren, als diese Spiele die Aufmerksamkeit eines Subjekts >einkau-
fen¢, um diese Aufmerksamkeit nach Mdglichkeit an eine andere Information
anzukoppeln. In ebensolcher Weise lieBen sich auch die historischen Strategie-
spiele von H.G. Wells und J.C.L. Hellwig (vgl. Kap. 3) als derartige Tauschkon-
zepte beschreiben. Der Autor (Enunziator) des Spiels will iiber das Ludische
seines Produkts die Aufmerksamkeit des Subjekts fiir eine inhdrent konzeptu-
alisierte s-mitschwingende« Wissensformation gewinnen.

Diese Konzepte des Tausches machen aber ersichtlich, dass in der zweiten Oko-
nomie des abstrakten Tausches auf finanzieller Ebene mdéglicherweise auch
nicht mehr langer nach konkret adressierbaren, institutionellen, materiel-
len oder verkdrperten Konsumenten gesucht werden muss. Unter Umstdnden
kénnten wir auch annehmen, dass der >Kdufer< der Aufmerksamkeit des spie-
lenden Subjekts auch das Dispositiv des Technisch-Apparativen selbst ist.
Esliegt eine gewisse Logik darin, zu argumentieren: Die gesamte StoBrichtung
des bis hierhin Vorgetragenen zielte drauf ab, vom Verschwinden der Appa-
rate, Maschinen und Diskurse zu referieren. Insofern mutet es dann auch nicht
weiter verwunderlich an, wenn uns der »-massivste« Konsument, bzw. Akteur im
Spiel des Spiels, nicht augenfallig wird.

Dennoch und gerade deswegen ist es aber sinnvoll, davon auszugehen, dass die
Aufmerksamkeit des Spielers sich an eine Technik und Apparathaftigkeit bin-
det, die (wie immer wieder aufgezeigt) nicht unschuldig oder neutral ist, son-
dern hochgradig durchdrungen ist von Ideologien, Wissensformationen und
Akkomodationsangenboten.

Das Dispositiv kann also in der Denkungsweise einer zweiten finanziellen Oko-
nomie als gewichtiger »Akteur« im Tausch der Aufmerksamkeit konzeptuali-
siert werden. Das Dispositiv greift aktiv und >bezahlend« in einen Prozess ein,
um das rezipierende Subjekt an sich zu binden, zu akkommodieren und ad-
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justieren — garantiert dabei gleichzeitig die Unsichtbarkeit und Transparenz
dieses Anbindungsaktes. Dem Subjekt entgeht aber durch die Naturhaftigkeit
des Spiels die Koppelung seiner Aufmerksamkeit an die darunter liegende ide-
ologisch-symbolische Praxis. Die >Verblendung« dieser Koppelung stellt dabei
(Fiske weiter folgend) die dritte Okonomie dar, die im Spiel aufzufinden ist: die
kulturelle Okonomie.

5. Eine Okonomie der Aufmerksamkeit kann deutlich machen, dass jede Form
des Handelns an und mit Spielen in Rahmen gesellschaftlich-hegemonialer
Strukturen und Regeln stattfindet.

Im Rahmen einer kulturellen Okonomie produziert das spielende Subjekt Be-
deutung und Vergniigen, die es selbst als Konsument erwirbt. Der Tauschakt
ist es, Zeit und Aufmerksamkeit zu investieren, um selbst Vergniigen, Entspan-
nung, immersives Erleben, Wissenszuwachs oder Erfahrungsvermehrung zu
erhalten. Im Rahmen der Argumentationen Fiskes, der Cultural Studies oder
den Konzepten einer »participatory culture« (Jenkins 1992) wird nun dieser
Okonomie des Subjekts eine groRe Aufmerksamkeit eingerdumt.

»[I have - RFN] argued that the power of audience-as-producers in the cultural economy is con-
siderable. This is partly due to the absence of any direct sign of their (subordinate) role in the fi-
nancial economy which liberates them from its constraints [...]. But more importantly, this po-
wer derives from the fact that meanings do not circulate in the cultural economy in the same

way that wealth does in the financial« (Fiske 1987, 313).

Wo aber diese sinterventionistischen«< Theoriebildungen ein hohes MafR an sub-
jektiver Emanzipationskraft in der kulturellen Okonomie annehmen, kénnte
auch vermutet werden, dass es gerade diese kulturelle Okonomie ist, die die
Stabilitit der finanziellen Okonomien gewihrleistet. Die kulturelle Okonomie
suggeriert dem Subjekt, so betrachtet, eine Geschlossenheit, die es einerseits
oftmals vergessen zu lassen scheint, dass das Spiel ein 6konomisches Gut ist,
das er in einem (nicht zuletzt auch) pekunidren Tauschakt erwerben musste,
und die andererseits nahe legt, Spielen als ein inhdrent auf sich selbst bezoge-
nes und nicht in Regeln und Herrschaftsanspriichen einer Gesellschaft einge-
bundenes Handeln zu anzunehmen. Und damit auch sicherstellt, dass der Kon-
sument der finanziellen Okonomie zweiter Ordnung nicht swahrgenommen
wird«. Spielen erscheint dem Spieler >natiirliche.

Natiirlich ist es sinnvoll, Spielen als Natur zu beschreiben, denn eine der Grund-
annahmen der anthropologischen Spieltheorieist es, die Handlung des Spielens
als eine dem Subjekt natiirlich gegebene Form zu begreifen. GleichermaRen ist
es aber das Prinzip der modernen, auf Tausch und Herrschaft aufsitzenden Ge-
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sellschaft, Dinge und Handlungen als Nattirlich zu erkldren, sie zu »fetischisie-

renc.

6. Eine spielspezifische Okonomie der Aufmerksamkeit muss sich maRgeblich
am Moment des Handelns des Subjekts orientieren und eine Perspektive auf
das in dieser Handlung relevante Symbolische entwickeln.

Wenn das Dispositiv die Aufmerksamkeit des Subjekts »erwirbt¢, bleibt im-
mer noch die Frage bestehen, was das Subjekt als Gegenwert bekommt - Ver-
gniigen und Bedeutungsangebote scheinen hier nicht der >volle Preis« zu sein.
Technik, Instanz oder Architektur des Spiels ist ein Teil einer solchen Okono-
mie aber nicht umgekehrt«201 - die Okonomie als Ordnungssystem ist in ihrer
Wesenheit immateriell. Dem gegeniiber steht aber ein Verstandnis, dass sub-
lime Objekt Spiel nicht auf seine Technizitidt zu reduzieren, sondern nach der
eigentlichen »Ware« jedes Medien(teil)systems zu fragen. Was ist das eigent-
liche »Objekt, welches innerhalb von Medien (und Mediengesellschaften) her-
gestellt, zirkuliert, getauscht und mit Wert bemessen wird? Eine moégliche Ant-
wort konnte es sein, neben der Aufmerksamkeit das »Symbolische« selbst zur
eigentlichen >Ware« des Mediensystems zu erkldren. Fiir eine Betrachtung von
Medien ist aber zundchst die Frage zu stellen, was das Tauschgut beziehungs-
weise den Tauschwert fiir das durch die Medien bereitgestellte Symbolische
darstellt. Es geht dabei nicht darum, einen »Riickkanal« zu erwarten, d.h. iiber
einen direkt nachweisbaren Austausch von Werten und Mehrwerten nachzu-
denken.«202 Tausch heif3t in diesem Sinne viel eher, Ungleichartiges zu relati-
vieren, d.h. die Tauschfunktion des Rezipienten auch in andere Kontexte zu ver-
lagern. Es geht also auch und vor allem um eine Okonomie, die sich an einem
Tauschiquivalent von Medieninhalt (als symbolische und diskursive AuRe-
rungen gedacht) und Aufmerksamkeit organisiert (vgl. Franck 1998). Jenseits
des Geldes selbst, das natiirlich priméar als Aquivalent fiir symbolische Waren
gedacht werden muss (Spiele wie Konsolen haben einen Preis) ist der weit-
aus dynamischere und effektivere Gegenwert die Aufmerksamkeit des Erwer-
benden. Die Fixierung der institutionellen Strukturen des Mediensystems auf
Einschaltquoten, Besucherstatistiken, Absatzzahlen und Bestenlisten ist ein
deutlicher Hinweis darauf, dass innerhalb der Logik der 6konomischen Medi-
engesellschaft generell die Bindung der Aufmerksamkeit des Subjekts auf ein
symbolisches Angebot innerhalb der Freizeit sWerthaftigkeitc und >sTauschbar-
keitc haben konnte (vgl. auch Winkler 2004a, 54ff). Es entspricht der Logik der
(Marx’schen) Okonomie, dass der Tausch das Getauschte zur Ware iiberformt.
Die Warenhaftigkeit verandert aber das Getauschte. Im Bezug auf Medienkom-
munikation ist also die Konzeptualisierung des Medieninhalts als tauschbare
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Ware auch ein Fingerzeig darauf, den Medieninhalt als Getauschtes und dabei
Verandertes zu begreifen:

»Jede Ware tendiert dazu, so zu sein, dass sie bei Verwendung handlich, auf Bediirfnis, Lebens-
stil und -standard zugeschnitten, mund- oder augengerecht ist. [...] Da nun auch die Sendung
eine Ware ist, muld auch sie in augen- und ohrengerechte, in einem optimal genuRbereiten, ent-
fremdeten, entkernten, assimilierbaren Zustande serviert werden; also so, dass sie uns als unser

Simile, nach unserem MaRe Zugeschnittenes, als unsereins anspricht« (Anders 1956, 122).

Das Symbolische des Spiels befindet sich also in Zweierlei Hinsicht in einem
ambivalenten Zustand. Einerseits als Warenform ein Verdndertes zu sein, an-
dererseits aber auch iiber die durch es erzeugte Aufmerksamkeit als Natiir-
liches angenommen zu werden.

7. Eine Okonomie des Spiels muss beriicksichtigen, dass eine Handlungsper-
spektive mehrfach interessengeleitet ist und dass Okonomie innerhalb einer
Gesellschaft auch und vor allem eine Funktion der Herstellung von Ordnung
ist.

Wenn also symbolische Produkte Tauschwert haben, dann ist im ndchsten
Schritt danach zu fragen, wie und wo diese Produkte in Zirkulation versetzt
werden. Diese Zirkulation wird grundsatzlich nicht durch das Subjekt selbst
in Gang gebracht, also eben nicht mehr >handwerklich¢, sondern durch eine ar-
beitsteilige (»entfremdete«) Produktion. Der Ausgangspunkt der Herstellung
aber lasst sich (neoklassisch) idealisiert, zweifach motiviert darstellen: Weil
der Rezipient das Produkt einfordert (»upstream«), oder weil der Enunziator
ein AuBerungsinteresse hat (»downstream«) (Winkler 2004a, 61ff). Pragma-
tisch aber werden symbolische Produkte aus einer Mischform dieser beiden
Ausgangslagen hergestellt, weil selten genau das vom Rezipienten gewtinscht
wird, was das Produkt bietet, und weil haufiger fiir die Hoffnung (auf Unter-
haltung) als fiir die Befriedigung (des Unterhaltungswunsches) bezahlt wird.
Daraus resultieren genau zwei entscheidende Punkte zum Verstdndnis von
Spiel als symbolischer Ware. Wenn dieses System im Sinne der Logik der Kapi-
talakkumulation funktional bleiben soll, dann darf es zum einen nicht zu »Ge-
schenken< kommen, also zu symbolischen Tauschakten, die keine Gegenwerta-
quivalenz haben. Das heiflt beispielsweise, dass der Enunziator sich der Instanz
bedienen muss, um die Regeln des Tausches und der (symbolischen) Okonomie
aufrechtzuerhalten. Und zweitens: Wenn der Wert einer Ware gesteigert wer-
den soll, dann bedarf es der Verknappung der Ware. Nur was knapp ist, kann
Wert haben.
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Wenn wir das Computerspiel zundchst als eine Mdglichkeit zur Handlung und
Aneignung symbolischer Angebote verstehen, so miisste die Logik der Wert-
theorie hier insofern eingreifen, als selbstproduzierten (und somit in nichtent-
fremdeter Arbeit hergestellten) symbolischen Angeboten der Wert innerhalb
einer Tauschgesellschaft entzogen werden muss, oder diese aber per se unter-
bunden werden miissen, um die Funktionalitat des Systems selbst nicht infrage
zu stellen. Dies scheint auch innerhalb der Mediengesellschaft so zu funktio-
nieren: »Selbstgemachte« Computerspiele gibt es so gut wie nicht. Selbstpro-
duzierte Modifikationen werden zu Waren und Giitern iiberformt (beispiels-
weise das als Modifikation entstandene COUNTERSTIKE (1999/2001), das schnell
von einem Distributor angekauft und weitervertrieben wurde). Alles dissi-
dente Handeln scheint swertlosc. Andererseits ist es die (zumindest momen-
tane) Spezifik des Spiels, sich gerade dieser Logik vordergriindig zu entziehen.
In P2P-Plattformen getauschte Spiele, gehackte Programmcodes, die Weiterga-
be von Spielen, der schwunghafte Handel mit Gebrauchtspielen und die fast
uniiberschaubare Backlist- und Emulatorenszene verweisen auf einen Zirku-
lationssektor, der sich einem marktékonomisch durchdrungenen Ordnungssy-
stem quergangig erweist.«203

Wir wiirden nun aber der Marx’schen Okonomie Unrecht tun, wiirden wir sie
darauf beschranken, sie nach den Strukturen und Funktionen des Tausches zu
durchsuchen, die den Tausch unidirektional iiber Wertbemessung, Wertsteige-
rung und -verknappung als Konstitutente einer kapitalistischen Wertordnung
zum alleinigen System erheben wiirden.

Innerhalb der Marx’schen Okonomie sind der Tausch sowie die Uberhéhung
und Fetischisierung von Ware oder Arbeit zu Natur ein zentrales Moment.
Ebenso aber ist die Marx’sche Okonomie auch eine Theorie, die nach Ordnungs-
systemen und Systematiken einer Gesellschaft, die an der Warenzirkulation
und die Erwirtschaftung von Mehrwert ausgerichtet ist, sucht. Und somit kann
als szweites Gesicht« der Ware nicht nur das Management der Werte betrach-
tet werden, sondern auch die Etablierung von Ordnungsformen. Die Logik des
Tausches ist in dieser Perspektive eine des »Ausschlusses¢, da die oben genann-
ten Tauschformen, die auf eine immanente Logik des Geschenks abzielen, mehr
oder weniger kriminalisiert werden. Unter der vorgeblichen Ordnungsfunkti-
on des Urheberschutzes wiirde sich so betrachtet eine Ordnungslogik durch
Tauschrelation verbergen.
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8. Eine Okonomie des Spiels muss die Felder der Produktion und Konsumation
als liber das Moment der >aufgewendeten Zeit« verschrankt begreifen.

Die Konsumation ebenso wie die Herstellung von Waren relationieren tliber
die jeweils aufgewandte Zeit fiir diese beiden Prozesse (Konsumation und Pro-
duktion) eine Ordnung in der Gesellschaft. Kurz gesagt bestimmt die aufge-
wandte Zeit innerhalb der Gesellschaft beide Seiten sowohl des Konsumenten
als auch des Produzenten: Wahrend seiner Arbeitszeit gibt der Konsument sei-
ne Zeit dafir her, Waren herzustellen, wahrend seiner Freizeit wendet er Zeit
auf, um Waren zu konsumieren. Also sind die Tauschakte der finanziellen wie
auch der kulturellen Okonomie maRgeblich an die Aufwendung von Zeit ge-
bunden. Zeit wiederum ist zumindest auf der Seite der Konsumation (also der
Freizeit) immer auch wieder an die Herstellung und Ubergabe von Aufmerk-
samkeit gebunden.

Dies scheint insofern spannend, als sich eine postindustrielle Gesellschaft we-
niger dariiber zu definieren scheint, wie das Subjekt seine Zeit in der Arbeit
aufwendet, sondern (sowohl auf der Ebne der Produktion als auch auf der Ebe-
ne der Ordnung) wie das Subjekt seine Freizeit ordnet.»Nicht mehr die Arbeits-
zeit, sondern die »disposable time« (Marx) wird nun zum MaR des Reichtums ei-
ner Gesellschaft« (Bammé 1997, 173).

In Konsequenz ist klar, dass das Computerspiel (und viele andere technische
Massenmedien) nur in einem Markt aufzufinden ist, der innerhalb einer spat-
kapitalistischen Gesellschaft zunehmend an Bedeutung gewinnt, auf dem
(6konomisch durchdrungenem) Freizeitmarkt. Dass diese Verschiebung aber
eben nicht nur eine Verschiebung des Okonomischen in die Freizeit, sondern
auch eine veritable Umgestaltung des Kommunikationsbegriffes selbst dar-
stellt, hat schon Giinther Anders (1956) am Ubergang vom Massenmedium Kino
mit seinem Massenzuschauer zum »Heimmedium« Fernsehen zeigen kénnen:

»Geht der Konsum »gestreutc vor sich, so die Produktion des Massenmenschen gleichfalls. Und
zwar eben liberall dort, wo der Konsum stattfindet: vor jedem Rundfunkgerat; vor jedem Fern-
sehapparat. Jedermann ist gewissermaRen als Heimarbeiter angestellt und beschaftigt. Freilich
als Heimarbeiter hochst ungewdhnlicher Art. Denn er leistet ja seine Arbeit: die Verwandlung
seiner selbst in einen Massenmenschen, durch den Konsum der Massenware, also durch Mufe.
- Wahrend der klassische Heimarbeiter Produkte hergestellt hatte, um sich das Minimum an
Konsumgiitern und an Mul3e zu sichern, konsumiert nun der heutige ein Maximum an Muf3e-

produkten, um den Massenmenschen mitzuproduzieren.« (ebd.: 103)

Paradoxerweise aber wird der Konsument eben fiir diese Heimarbeit nun nicht
mehr entlohnt, sondern muss zugleich zu der Arbeit der Herstellung der »pha-
tischen Gemeinschaft« des Massenpublikums auch noch die Produktionsmittel

OkonomiE 227



(also den Fernseher und eben die Spielkonsole) selbst bezahlen — mit Geld und
mit Aufmerksamkeit.

In den »Grundrissen der politischen Okonomie« hat Karl Marx grundsétzlich
differenziert in die verfiigbare Zeit, die Arbeitszeit und die Freizeit einer Ge-
sellschaft. Speziell die Arbeitszeit differenziert er in eine »notwenige Arbeits-
zeit« und eine »iiberfliissige, disponible Arbeitszeit«.«204

»Das Verhaltnis der notwendigen Arbeitszeit zur Uberflissigen (so zunéchst ist sie vom Stand-
punkt der notwenigen Arbeit aus) andert sich auf den verschiednen Stufen aufgrund der Ent-
wicklung der Produktivkrafte. Auf den produktiveren Stufen des Austauschs tauschen die Men-
schen nichts aus als ihre tiberflissige Arbeitszeit; sie ist das MaR des Austauschs, der sich daher
auch nur auf Gberflissige Produkte erstreckt. In der auf dem Kapital beruhenden Produktion
ist die Existenz der notwenigen Arbeitszeit bedingt durch Schaffen lUberflissiger Arbeitszeit«

(Marx MEW Bd. 42, 1953, 301f).

Wenn wir nun das Symbolische als die Ware und die Aufmerksamkeit als das
Tauschgut beschreiben und somit wieder auf das Feld der Medien zuriickwech-
seln, so wiirde dies bedeuten, dass die Schaffung liberfliissiger Arbeit zundchst
eine quantitative Steigerung der mediengebundenen Zeit hervorzubringen in
der Lage ware, um die Aufmerksamkeit zu erhéhen. Es gibe dann eine »iiber-
fliissige Aufmerksamkeit, die die Ware der eigentlichen Aufmerksamkeit aus-
bauen wiirde. Spiele wiirde somit >liberfliissige Aufmerksamkeit: dadurch
herstellen konnen, insofern sie die Angebotspalette der aufmerksamkeitskop-
pelbaren Medienangebote verbreitern wiirden.«205

In dieser — zugegeben sehr spekulativen — Perspektivierung wiirde jedes Me-
dium dann in seiner Adressierung der iiberfliissigen Arbeitszeit (vulgo: Frei-
zeit) auch darauf verweisen, dass sich der Begriff der Arbeit selbst verandert.
Arbeit ist nicht mehr ein (entfremdeten) Produzieren von Glitern, sondern ak-
tuell mehr eine Bedeutungs- und Aufmerksamkeitsarbeit, ein Produzieren von
ideologischen Bestanden, Diskursen und Praxen in einer Dialektik von notwen-
diger und iiberfliissiger Aufmerksamkeitsarbeit.

9. Eine Okonomie des Spiels muss als zentrales Anliegen die Ambivalenz von
Arbeit und Spiel klaren.

Eine solche Verschiebung zeichnet sich aber bereits am Beginn der Industria-
lisierung ab. Erkki Huhtamo (2007) analysiert beispielsweise die Funktion frii-
her Spielautomaten (Wahrsagemaschinen, Gliicksspielautomaten oder Krafte-

messmaschinen) fiir Biiroangestellte in ihrer Freizeit:
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»Der wachsenden Zahl von Biiroangestellten ermoéglichten Maschinen zum Kraftemessen tat-
sachlich auf paradoxe Weise die Riickkehr in die Welt harter korperlicher Arbeit, der sie im mo-
dernen Biiro in zunehmender Weise entfremdet waren. Trotz des therapeutischen Wertes die-
ser Automaten ware es jedoch naivanzunehmen, daf§ sie in der Lage gewesen waren, eine echte
»Befreiung« zu bewirken, und sei es auch nur voriibergehend. Wahrscheinlicher ist es, dal8 die
»Negation der Arbeitc, die in dem Augenblick begann, in dem jemand eine Miinze in eine dieser
Maschinen warf, eine psychotechnische Feedback-Schleife ausloste, die Arbeitsleben und Frei-

zeit noch fester miteinander verband« (ebd., 32)

Der Witz einer solchen Wendung liegt nun darin, die Aufmerksamkeitsarbeit
nicht mehr als Konsumation zu konzeptualisieren, sondern als eine Produkti-
on. Hier wiirde sich nun auch der Ansatzpunkt ergeben, eine spezifische Oko-
nomie des Spiels als Medienhandeln zu konzeptualisieren. Denn die Anbindung
des Spielens an das des Produzieren wiirde eine Perspektive er6ffnen, die hoch-
gradig eigengesetzliche Handlungs-Produktionsform des Spiels zum Schliissel-
begriff einer genuien Spielékonomie erheben zu kdnnen. Das Spiel grenzt sich
von anderen medialen Handlungsformen gerade dadurch ab, dass die zumeist
als »Interaktivitat« charakterisierte Form des Medienhandelns nun als eine
Form des >gesteigerten Erfahrens« bzw. »gesteigerten Produzierens« anzuset-
zen ware, die sich gegebenenfalls relevant von anderen Medienproduktions-
formen im Bezug auf die Freizeitarbeit abheben lieRe.

Die 6konomische Spezifik des Spiels ware dadurch zu bestimmen, als im Spiel
das Moment der Arbeit (und der fir sie aufgewandten Zeit und Aufmerksam-
keit) mit jenem des Spiels (und der fiir es aufgewandten Zeit und Aufmerksam-
keit) in eins fallen wiirde. Spiel und Arbeit waren daher nicht nur iiber eine
Architektur (den Computer, den Code) miteinander verbunden, sondern auch
uber eine Dialektik der Produktion und Konsumation.

In dhnlicher Weise argumentiert auch Robert Pfaller, wenn er sich der merk-
wiirdigen Ambivalenz des Spiels, also seiner gleichzeitigen An- und Abwesen-
heit in der Kultur annimmt. Bei Huizinga finden wir bereits die Beobachtung,
dass der >heilige Ernstc< des Spiels sich in der Profanisierung der Kultur auf-
hebt (ders. 1994, 189ff), das Kulturkonstitutive des Spiels sich also letztlich ge-
gen das Spiel selbst wendet. Dem setzt Pfaller (2007, 150ff) nun die Perspektive
Marshall McLuhans (2001, 113) entgegen, bei der Spiele in eine (sie hervorbrin-
gende) 6konomische Kultur riickgebunden werden:

»Spiele konnen darum ihre reproduzierende — das heil3t: die Individuen partiell befreiende und
zugleich die Gesellschaftsstruktur erhaltende — Funktion nur dann erfiillen, wenn sie die vor-

herrschenden Produktionsform der Gesellschaft eben nicht abbilden« (Pfaller 2001, 151).
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Die Wende bei McLuhan ist — Pfaller folgend — der Riickschwung in eine >heilig-
spielende« Stammeskultur, in der alles Spiel ist, weil es kein Nichtspielerisches
gibt. In einer Stammeskultur, die auf totaler Partizipation aufsitzt, ist alles
ernst und alles heilig.

»Die vorhandenen und sich vermehrenden Spiele auf Konsolen etc. missten nach McLuhan
dann ebenso wie die Arbeit, die sie abbilden, als Form gleichermalen heilig-ernster, beteili-
gender Beschaftigung begriffen werden. Ein Indiz, das McLuhan recht zu geben scheint, ware
das massenhafte Auftauchen von snerds< und >workaholicss, die ihre — meist einsame, compu-
tergestitzte — Arbeit mit der selben Besessenheit verrichten wie andere ihre Spiele. Auch der
Umstand, dal8 in der aktuellen Praktikums- und Prekariatsokonomie manche Arbeit, dhnlich wie
Spiele (aber sogar im Gegensatz zu manchem professionellem Spielen), oft gegen geringe oder
nichtige Bezahlung ausgefuhrt werden, konnte fiir McLuhans Theorie sprechen: der universelle

Enthusiasmus der >kalten« Beteiligung wirkt hier als Lohndrlcker« (ebd. 153).

Der Tausch von Aufmerksamkeit gegen die Ware des Symbolischen innerhalb
der »disponiblen Arbeitszeit« ist in Konsequenz also auch darauf hin zu unter-
suchen, inwieweit die Ordnungssystematik, die sich aus der ideologischen und
vermachteten Struktur der Produktionsarbeit ergibt, in diese disponible Arbeit
uberfiihrt werden kann.

Hier nun aber schliel83t sich das 6konomische Argument an das Argument des
gesamten Buches an: Es ist die hier mehrfach vertretene und untersuchte The-
se, dass Spiele eben genau solche Ordnungssysteme und Trager von Ideologien
und Wissensformationen gesellschaftlicher Orientierungs-, Werte- und Nor-
menrahmen sind, die ihre hohe Wirksamkeit gerade durch den ihn eigenen
Handlungsbegriff gewinnen und sicherstellen. Das Spiel selbst wird innerhalb
des diskursiven und dispositiven Systems der Bedeutungsaushandlung einer Kul-
tur zur materiellen Praxis. Die investierte Aufmerksamkeit des Subjekts ist inner-
halb der Okonomie des Kulturellen keine Aufmerksamkeit mehr fiir den Zauber-
kreis Huizingas, sondern fiir die Omniprdsenz von Diskurs, Macht und Ideologie.
Etwas einfacher formuliert meint dies schlicht: Wer spielt, spielt nicht mehr in
der Phantasie eines aus dem Alltagshandeln exkludierten »magic circles, son-
dern tauscht seine Aufmerksamkeit ein gegen die Strukturen, Wissensnormen
und Wertvorstellungen der Gesellschaft. Dieser Tausch bleibt jedoch unsicht-
bar und dem Subjekt groRRtenteils unbewusst, da es sich immer noch am »Ort«
des konsequenzenfreien Probehandelns wahnt, einer Bedeutungslandschaft
des der Gesellschaft enthobenen Spielens.«206 Insofern ist die Okonomie des
kulturellen Tauschs (von Spiel gegen Wissen und gegen Aufmerksamkeit) ein
Uber das aktive Handeln des Subjekts hergestelltes und stabilisiertes Adap-
tieren an das gesellschaftliche Wissen und eben nicht lediglich eine Form des
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subjektiven Aneignens oder des freien Handelns an symbolischen Zusammen-
hangen.

Mit diesen vorldufigen Uberlegungen schlieRt ein Nachdenken iiber das »Ge-
machte im Computerspielc und dessen sVerschwinden«. Am Ende dieses Appen-
dix ist gegebenenfalls deutlich geworden, dass die hier verhandelte Frage nicht
nur eine Frage nach dem Symbolischen, Medialen oder Diskursiven ist, sondern
dass eine solche Perspektive auch eine Frage nach den Bedingungen der Wert-
haftigkeit, Zirkulation und Okonomien beinhalten muss. Der hier skizzierte
Weg ist ein Vorschlag, der schon durch seine unabgeschlossene Thesenhaftig-
keit deutlich macht, dass er eher ein weiteres Forschungsprogramm aufmacht,
als eine Frage endgiiltig abschlieRt. Schon die Verbindung von Marx’scher Oko-
nomie mit diskursanalytischen Ansdtzen ist nicht unproblematisch und bedarf
noch einer fundierten theoretischen Reflexion, ebenso wie beispielsweise der
Bereich der Aufmerksamkeitsdkonomie im Weiteren noch kritisch zu diskutie-
ren und auszudifferenzieren ware. Dennoch scheint es mir mehr als sinnvoll,
eine Beschaftigung mit dem Spiel zukiinftig verstarkt auf den Handlungsmo-
ment zu fokussieren und dieses Handeln als eine Form der Artikulation inner-
halb eines weit aufgespannten Feldes gesellschaftlicher, medienspezifischer
und subjektiver sDeterminierungen« zu begreifen.

OkonomiE
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ANMERKUNGEN

01» Exemplarisch: »Dem Computerspiel werden immer noch, wie einstmals dem Film, dem
Comic und der Popmusik, alle moglichen verrohenden und desintegrierenden Effekte zuge-
schreiben. Titel wie COUNTERSTRIKE, MANHUNT und GTA werden immer noch als gewalthal-
tige und kriminelle Bildschirmszenarien problematisiert und als Motivgeber wirklichen
Verhaltens diskutiert, obwohl die gleichen Szenarien in anderen semiotischer und medialer
Rahmung kaum mehr als Problem wahrgenommen werden« (Venus 2006, 326f).

02p» Unter Umstdnden scheint es auch die Aufgabe der Medienwissenschaft zu sein, in 6f-
fentliche Diskussionen auch mit Argumenten des »Selbstschutzes« einzugreifen. In einer
Pressemitteilung vom 28.11.2007 warnt beispielsweise die deutsche Gesellschaft fiir wis-
senschaftliche Gesprichspsychotherapie (GwG) Eltern vor den Uberredungskiinsten ihrer
Kinder: »Internetversierte Kinder iiberreden ihre Eltern dann haufig [zum Kauf gewaltdar-
stellender Spiele - RFN] mit Argumenten, die im Internet von Wissenschaftlern verbrei-
tet werden, die der Computerindustrie nahe stehen«. (vgl. »Brutale Computerspiele zer-
storen Mitgefiihl — keine Killerspiele zu Weihnachten«, http://www.gwg-ev.org/cms/
cms.php?textid=1213). Ahnlich argumentiert auch das Kriminologische Forschungsinstitut
Niedersachsen e.V. unter Christian Pfeiffer und greift durch die Industrie finazierte
Forschungsprojekte wie das Projekt »Spielraum« der FH KdIn als trendenzids an. Angesichts
eines solchen Vorwurfs kann es auch als eine Aufgabe von Wissenschaft gelten, innerhalb
des komplexen Diskursrahmens nicht nur analytisch sondern ggf. auch interventionistisch
zu argumentieren.

03» Aktuell bspw.: Klaus Bartels / Jan-Noél Thon (2007): (Hg.): Computer/Spiel/Rdume.
Materialien zur Einfiilhrung in die Computer Game Studies. Sonderheft Tiefenscharfe
- Hamburger Hefte zur Medienkultur; Steffen P. Walz / Friedrich von Borries / Matthias
Bottger (2007) (Hg.): Space Time Play. Computer Games, architecture and Urbanism: The
Next Level. Boston: Birkhauser; Bauwelt, Nr. 30/04.

04» www.strategiespielen.de

O5» www.ag-games.de

06» Vgl.Rolf F. Nohr / Serjoscha Wiemer (Hg.)(2008): Strategie Spielen. Medialit4t, Geschichte
und Politik des Strategiespiels. Miinster: LIT

07» »Nicht die Besucher, sondern vielmehr eine Art sUnsichtbarer Dritter< scheint im Variété

getduscht zu werden - durch ein Schauspiel, bei dem Kiinstler und Publikum gleichsam
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unter einer Decke stecken. Die Enttduschung entsteht, wenn dieses Mandver miRlingt«
(Pfaller 2007, 154).

08» Natiirlich beriihrt die Geschichte der Automaten, mechanischen >Wunder< und
Spielmaschinen noch andere Diskursstrange. Kapitel 4 wird auf die Verbindung von Arbeit,
Maschine und Freizeit zu sprechen kommen. Zu einer ausfiihrlichen Darstellung der
Spielautomaten und »protointeraktiven Maschinen« vgl. bspw. Huhtamo 2007.

09» »In einer Uhr ist ein Teil das Werkzeug der Bewegung der anderen, aber nicht ein Rad die
wirkende Ursache der Hervorbringung des anderen; ein Teil ist zwar um des anderen Willen,
aber nicht durch denselben da. [...] Ein organisiertes Wesen ist also nicht bloR Maschine:
denn die hat lediglich bewegende Kraft; sondern sie besitze in sich bildende Kraft und zwar
eine solche, die sie den Materien mitteilt, welche sie nicht haben (sie organisiert): also
eine sich fortpflanzende bildende Kraft, welche durch das Bewegungsvermdgen allein (den
Mechanism) nicht erklart werden kann« (Kant 1981, 322).

10» Venussprichtindiesem Zusammenhang poientiert von je nach den unterschiedlichen tech-
nischen Grundlagen des Spiels unterschiedlich anzunehmenden »Anmutungsdifferenzen«
und dementsprechend unterschiedlich zu konzeptualisierender »Nutzerreferenz« (ebd.,
322).

11» Wenn wir unter einem Dispositiv eine iibergeordnete Ordnungsfunktion begreifen, die
Diskurse und Praktiken zusammen halt und organisiert, scheint es relativ einfach das
Computerspiel zum Dispositiv zu erheben. In Abgrenzung zum kinematografischen oder
televisuellen Dispositiv ware ein Spiel-Dispositiv weder von einem »passiven« Subjekt aus-
zugehen noch von einem >Programmbegriff, dafiir sprechen wiirde jedoch der apparative
wie transparente Aspekt der vorhandenen Medientechnologie. In dem Moment jedoch, in
dem einer etwas dezidierteren Definition des Dispositivs Raum gegeben werden soll, er-
scheint die Frage weitaus komplexer. Die Komplexitat steigert sich in dem Moment weiter,
in dem das Computerspiel nicht mehr langer als materielles und distinktes Objekt begrif-
fen werden soll, sondern als ausuferndes und sublimes Objekt. Michel Foucault definiert
das Dispositiv in einem haufig zitierten Text folgendermaBen: »Was ich unter diesem Titel
[Dispositiv] festzumachen versuche ist erstens ein entschieden heterogenes Ensemble, das
Diskurse, Institutionen, architekturale Einrichtungen, reglementierende Entscheidungen,
Gesetze, administrative MaRBnahmen, wissenschaftliche Aussagen, philosophische, mo-
ralische oder philanthropische Lehrsétze, kurz: Gesagtes ebenso wohl wie Ungesagtes
umfasst. Soweit die Elemente des Dispositivs. Das Dispositiv selbst ist das Netz, das zwi-
schen diesen Elementen gekniipft werden kann« (ders. 1978, 119f). Wie aber lieBe sich nun
»das< Computerspiel hierin eingliedern? Welches Element innerhalb des Netzes nimmt das
Spiel selbst ein? Eine sinnvolle Antwort kann und soll hier nicht geleistet werden. Mit den
Uberlegungen Michael Liebes (2008) liegt jedoch ein erster sinnvoller Ansatz vor, ein sol-
ches Netz zu rekonstruieren.

12» »Computers offer themselves as models of mind an as evocative objects, sobjects to think
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withg, for thinking about a range of philosophical and psychological questions, including
questions about knowing, selfhood, and what we mean when we say something is alive«
(Turkle 2005, 267).

13» Erkennbar beispielsweise auch daran, dass sich der Legitimationsdiskurs fiir Etablierung
institutioneller und disziplindrer Game Studies oftmals an dem turning point abarbeitet, an
dem die Einnahmen aus den Computerspielen die Einnahmen Hollywoods liberrundet ha-
ben —wobei dieser Zeitpunkt variabel zu sein scheint.

14» Zur Frage nach der Immersion als medientheoretischem Prinzip (und im speziellen als
Zugriffsmoglichkeit auf Computer- und Konsolenspiele vgl. Neitzel/Nohr 2006.

15» Im altromischen Kriegsbrauch bezeichnet die Evokation auch die Herausrufung der Gotter
einer Stadt, um sie auf die Seiten der Belagerer zu ziehen.

16» Der Begriff des sublimen Objekts weist eine hohe Ahnlichkeit mit der theoretischen Kon-
zeption des »boundary objects« auf. Insofern ist ein Ansatz, wie ihn Hanke (2008) vor-
schlagt, Computerspiele als solche »unscharfen Objekte« zu begreifen, die »..durch ver-
schiedene Disziplinen, Modelle (Literatur, Film, Simulation), Erkldrungsansdtze und
Praktiken (SpielerIn, Politik, Wissenschaft), Vermittlungen zwischen kontraren Positionen
- Ludologie und Narratologie — laufen...« (ebd. 13) kombatibel zu der hier vorgeschlagenen
Konzeptualisierung.

17» Dabei klingt bei Nye deutlich ein Begriff des Erhabenen als Anklang an eine dsthetische
Debatte der Vormoderne durch.

18» Der Diskurs besteht zwar aus Zeichen, ist aber — im Sinne Michel Foucaults (1974,
20) — irreduzibel auf den bloRBen Zeichencharakter. Die Zeichenordnung als Basis der
Représentationsordnung wird durch den Diskurs als Strukturmechanismus jenseits des
Textes eingeschrankt (Hartley 1994, 94). Dariiber hinaus ist der zeichenhafte Diskurs
als per se aus dem Rahmen von Ordnungs- und Machtgefiigen geprdgt zu verstehen:
»Alles Ideologische hat Zeichencharakter. [...] Jedes ideologische Zeichen ist nicht nur
die Widerspiegelung oder der Schatten der Wirklichkeit, sondern auch ein materiel-
ler Bestandteil dieser Wirklichkeit. Jedes ideologische Zeichenphdnomen manifestiert
sich in irgendeinem Material, einem Ton, einer physikalischen Masse, einer Farbe, einer
Korperbewegung usw.« (Volosinov 1975, 56).

19» Ein Dispositiv bezeichnet einen Handlungsraum in einer Gesellschaft, in dessen
Mittelpunkt zundchst eine Technologie steht, die aber ebenso den immateriell-kulturellen
Umraum mitprégt, strukturiert und einer (dem Subjekt unbewussten) Ordnung unterwirft
(vgl. Baudry 1994). Bei Foucault bezeichnet das Dispositiv die Zusammenfassung und das
Zusammenwirken von diskursiven und nicht-diskursiven Praktiken und deren Resultat (bei-
spielsweise in Form von Institutionen, Apparaten, Einrichtungen, Gesetzen, Anordnungen,
Vorkehrungen etc.) (vgl. Jager 2004, 22).

20» Dass sowohl Higinbotham als ehemaliger Mitarbeiter des Manhattenprojekts als auch die

Brookhaven Laboratories als Atomkraftforschungseinrichtung im Kontext des »militarisch-
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industriellen Komplexes« stehen, sei hier nur erwdhnt, um kurz die Kittler’'sche These vom
»Missbrauch von Heeresgerats« als Determinante der Medienentwicklung anspielen zu kén-
nen (vgl. Lischka 2002, 19-22).

21» Als das langerwartete »>State-of-the-Art« Spiel HaLr-LiFe 2 auf den Markt kam, gab es
zum Veroffentlichungstermin lediglich drei marktgangige Rechnermodelle, die den
Hardeware-Anforderungen des Spiels vollstindig gerecht werden konnten (vgl. Diskussion
im Fanforum Half-Life2.de; www.half-life2.de/forum/thread.php?threadid=180; zuletzt
einges.: 30.8.2005).Siehe dazu auch Kapitel 5.

22» vgl. dazu auch Nohr 2003.

23» vgl. hierzu den Thementeil >SpielFilm« in: Schnitt - das Filmmagazin, 2/2003, Nr.30. hrsg.
von Matthias Grimm / Rolf F. Nohr.

24» Jenseits des Sourround-Sounds greift der Ton im Videospiel aktuell auch deutlich auf den
Korper selbst zuriick, indem der Tonkanal nicht nur zu Evokation des Off-Raumes unterstiit-
zend eingesetzt wird, sondern iiber Subwoover und Experimente mit WooverPacks auch
den Korper direkt angeht.

25» Zu Hochzeiten des Spiels MOORHUHN wurde geschéatzt, dass ca. 1,2 Mio. Angestellte das
Spiel auf ihren Rechnern installiert hatten. Der volkswirtschaftliche Schaden berechnete
sich u.a. aus verlorener Arbeitszeit und der Uberlastung der Server (vgl. bspw. Jung 2000).

26» Zur Frage der Interdependenz von Narration und Interaktion im Computerspiel vgl. bspw.
Furtwangler 2001.

27» Interessanterweise ist diese Beobachtung fiir Morris (2007) ein Schliisselbegriff fiir ihre
Theorie einer Computerspiel-Apparatustheorie.

28» Eine Ternnung von affektiven und somatischen Anteilen im Handeln am Computerspiel
istan dieser Stelle eine idealisierte Trennung. Im Wesentlichen scheinen sich affelktive und
somatische Reaktionen und Teilhaben gegenseitig zu bedingen und kénnen kaum als ge-
trennt voneinander verhandelt werden (Dank an Katrin Meissner fiir den Hinweis).

29» Nursehrseltenwirddemspielenden Mediennutzerdie>Codierung«desSpielsinLogikbaume
etc. offensichtlich. So ist es vielen Spielern von Aufbau- und Wirtschaftssimulationen
vertraut, nicht nach den Regeln des Spiels zu spielen, sondern zu versuchen, intuitiv die
Gewinnbedingungen der Spielaufgabe aus der Konzeptualisierung der Aufgabe als di-
stinktem und logischem Entscheidungsbaum abzuleiten. Auf eine dhnliche Weise argu-
mentiert Cameron, wenn er Interaktivitit als Medienangebot generell als ein »technisches
Extensionsmoment« darstellt (ders. 1995).

30» Es ist also nur konsequent, dass ein frithes Genre des Computerspiels, das bildschirm-
schriftbasierte Textadventure, innerhalb der Medienentwicklung ausgestorben ist.
Geboren aus der technischen Limitation, stellt es (euphorisch iibersteigert) die vielleicht
direkteste Linie zu einem von seinen Wunschkonstellationen befreiten Rechner dar.

31» Dieser Gedanke folgt Baudrys analoger Argumentation fir das Kino (ders. 1994, 1072).

32» Dies gilt natiirlich nicht nur fiir historische Spiele. So kann davon ausgegangen werden,
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dass der Uberraschungserfolg des Spiels MooRHUHN (Phenomedia, 1997) nicht nur auf sei-
ner kostenlosen Verteilung und einem starken paratextuellen Konzept, sondern eben auch
auf einem intuitiv spielbaren, simplen Spielkonzept beruht: Avoid Missing Moorhuhn for
Highscore«.

33» Eine Erfahrung, die sich auch vorrangig innerhalb der immer neuen Titel innerhalb be-
stimmter Spielgenres fortschreibt und vielleicht als maBgeblichstes Kriterium fiir eine
Genredefinition innerhalb von Computerspielen gelten kann.

34» S.dazu auch den Textkasten auf S.168. Als Gegenthese kann hier natiirlich auf hochkom-
plexe und handbuchbasierte Spiel wie Flugsimulatoren etc. verwiesen werden, die vor die
eigentliche Spielerfahrung ein langwieriges Procedere des Regelerlernens setzen. Solche
Spiele stehen meines Erachtens aber eherin der Traditionslinie des strategischen Spiels (wie
Schach oder Skat), in dem die Gewinnbedingung fast schon durch die Regelbeherrschung
erfullt ist (vgl. Huizinga 1994, 20ff).

35» Im Sinne Huizingas haben wir es hier ggf. auch sehr viel starker mit dem »Spielverderber«
als dem >Falschspieler« zu tun. Die zunehmend professionalisierte e-Sports-Szene, in der
bestimmte Spiele (vorrangig Ego-Shooter wie COUNTERSTRIKE (1999) oder HALF-LiFE 2 (2004))
aber auch realtime-Simulationen wie STARCRAFT (1998) auf Wettkampfbasis gegeneinan-
der gespielt werden, hat zunehmend mit verdeckten cheatcodes und >unfairem« Verhalten
zu kampfen.

36» So der Slogan der Partei Chance 2000, mit der Christof Schlingensief zur Bundestagswahl
2000 antrat.

37» Untereinem>SpeedRunc«versteht mandas méglichstschnelle DurchspieleneinesComputer
- oder Konsolenspiels. Das wahrend des Durchspielens aufgenommen Bildmaterial wird
dann zumeist im Internet ausgestellt.

38» Im Original »la travaille de transparence«

39» vgl. dazu zusammenfassend: Furtwangler (2006)

40» GunzenhdusersprichtimZusammenhangmitActionspielenauchvon»Bewadhrungsraumen«
(dies. 2002).

41» Der Begriff »Chronotops« bezeichnet mit Bachtin (1989) die Konfigurierung von Raum- und
Zeitstruktur in narrativen Texten zu einem hybriden Ganzen.

42» Wobei die Idee des off-screen - Raumes im Spiel maRgeblich mit dessen Entwicklungs-
tendenzzuphotorealistischen und vorallem zu kinematografischen Erzahl-und Abbildungs-
konventionen verbunden ist.

43» Fiir eine ausfiihrliche Taxionomie der differenten im Computerspiel auftauchenden
Raumkonzepte vgl. Boron 2007.

44» Es soll hier aber auch auf die medienhistorisch Vorlaufer solcher spezieller urbaner
Medienrdaume in Form von Nickelodeons etc. verwiesen sein.

45» Natiirlich kann hier auch auf den Effekt des Spielens wahrend der Arbeit verwiesen wer-

den: Hier wiirde sich am Arbeitsplatz dann ein Raum des »Dissident-Heimlichen« er6ffnen.
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46» Analog lieRe sich beispielsweise auf das Fernsehen verweisen: Wo »istc das Fernsehen?
Der Ort dieses Mediums l3sst sich weder ausschlieBlich Gber seine (Sender-) Institution,
sein (Empfanger-) Interface oder seine rezeptorische Gemeinschaft bestimmen. Und ge-
rade deswegen neigt das Fernsehen dazu, uns mit einer Vielzahl an Raumerzahlungen,
Kartographien und Topografien, Landschaftsaufblicken und digitalen Animationsfliigen
Positionierungsangebote zu unterbreiten (vgl. Nohr 2001).

47» Wenn unter >Performativitat« (im Austin’schen Sinne) hier zunachst nur ein Sprechakt
oder eine Sprechhandlung als sprachliche AuBerungen, mit denen, sobald sie ausgespro-
chen werden, eine gewisse Handlung vollzogen wird, verstanden sein soll, dann ware ein
Grundgedanke dieser Darlegungen, die Topografien rechnerbasierter Spiele eben als per-
formativ zu charakterisieren. Da aber der Begriff der Performativitat in jlingster Zeit un-
ter unterschiedlichen definitorischen und funktionalen Perspektiven gebraucht wird (und
auch eine gewisse »modische« Konjunktur erfahrt), soll an dieser Stelle der Begriff gemie-
den werden.

48» Vgl. zum Interface im Spiel vor allem Wiemer 2008.

49» Diese bezeichnetin der Sprachtheorie von Karl Biihler (1934, 102 ff) den »Koordinatennull-
punktc der Personal-, Raum- und Zeitstruktur von AuRerungen in Sprechsituationen.

50» Hierbei darf nicht unerwahnt bleiben, dass ihre Arbeiten maRgeblich auf den urbanistsi-
chen Ansatz Kevin Lynchs zuriickzufiihren sind

51» Mit Kuipers (1982) wére aber an dieser Stelle dazu aufzurufen, die gebrauchliche Metapher
der >Karte im Kopf« als solche zu begreifen und sie kritisch zu handhaben. Keineswegs ist
im Zusammenhang mit den mentalen Karten von einer Isomorphie zwischen kognitiver und
kartographischer Codierung oder einer funktionellen Identitdt zwischen Kartographie und
Kognition (das »innere Auge« liest die >innere Karte«) auszugehen.

52» Vgl. hierzu ausfiihrlich Nohr 2001; GroRBklaus 1995.

53» Hier wére natiirlich noch in die Frage der Differenz von Aktant und Avatar zu trennen; vgl.
dazu Neitzel 2004.

54» Damit soll auch den Ausfiihrungen Funken/Léws (2002) im Bezug auf deren Konzeption
des Containerraums im Shooter widersprochen werden.

55» Als Kavalier wird die hochste Aussichtsplattform in einem Festungsturm bezeichnet.

56» Unter dem auf Michel Foucault zuriickgehenden Begriff der »Gouvernementalitit«
soll hier die Machtform der »(Selbst)Regierung« verstanden werden, die in der moder-
nen Gesellschaft ihre Wirkung entfaltet. Diese Regierung ist gekennzeichnet durch das
Zusammenwirken einer Fremdfiihrung von auBen und einer Selbstfiihrung (im Sinne der
Akkommodation in Machtverhéltnisse) der Individuen —s. dazu auch das folgende Kapitel.

57» »Geographie« kann iibersetzt werden mit >Erde schreiben« (griech.: fiir geo = >Erde, gra-
phein =>schreibenq).

58» Cristian Gaca: Krieg, Spiel, Wirtschaft. Ohne Strategie droht Totalverlust. In: [ple:] -
Magazin fiir Computer- und Videospielkultur, Marz/April 2006.
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59» Die Idee des Probehandelns korrespondiert dabei (relativ frei) mit dem »Space of
Possibility«, also dem Moglichkeitenraum, den ein Spiel in Bezug auf Handlungen und
Entscheidungen als reaktives System der Bedeutungsvorhaltung entwirft. U.u. ist dieser
Méglichkeitenraum aber auch nur eine funktionale Konstruktion des bzw. durch den Spieler
(vgl. Salen/Zimmermann 2005 74f).

60» Die Betonung der Handlungskategorie hilft an dieser Stelle nicht nur, den Moment des
Zeichenhaften zu betonen, sondern auch, die Apparatelogik des Mediums an dieser Stelle
zu relativieren und sich somit in der Argumentation einer Performanz des Technischen
zu entziehen:»Betrachtet man diese Apparate nicht als Kommunikations-, sondern als
Wahrnehmungstechnologie und damit nicht dominant als Werkzeuge eines erweiterten
Wissenserwerbs, sondern als Medien einer Erfahrungs- und BewuBtseinserweiterung, bei
der sprachlich kodierbare Semantik nur einen geringen Teilaspekt ausmacht, so gewinnt
man eine Interpretationskategorie fiir Technik, bei der die Bedingungen der Wahrnehmung
den Vorrang vor den potentiell méglichen Handlungen erhalten« (Spangenberg 1991, 793).

61» In der Typologie bei Oerter/Montadas (2002) fehlen eigentlich nur das Rollenspiel (-Vater,
Mutter, Kind<) und das Freispiel (autonome Wahl von Spielmaterial, -ort, -dauer und
Mitspieler).

62» Schwerpunkt dieses Artikels soll jedoch nicht die Lern- und Lehrpadagogik sein, die hier
nur exkursiv vertreten sein soll. Fiir weitere Ausfiihrungen zur Lehr- und Lernsituation im
(Computer-)Spiel vgl. bspw. Bopp 2006.

63» Zur Beschaftigung mit den historischen Bedingungen von Strategiespielen vgl. auch die
Beitrage von Detering 2008 ; Werning 2008.

64» »Versuch eines aufs Schachspiel gebaueten taktischen Spiels von zwey und mehreren
Personen zu spielen«. Zu beriicksichtigen ist hierbei, dass es zwei Fassungen des Hell-
wig’schen Spiels gibt. Die Erstfassung von 1780 stellt sich im Regelbuch in der Diktion und
Argumentation noch sehr stark als ans Schach angelehntes Spiel dar. Die zweite Auflage
von 1803 unterscheidet sich von der ersten insofern, als die Schachmetapher sprachlich in
den Hintergrund riickt und der eigenstandige Spielcharakter des Kriegsspiels betont wird.
Zusatzlich ist die zweite Auflage als revidierte Fassung zu verstehen, die Inkonsistenzen
und ungeklarte Fragen der Urfassung zu relativieren sucht und bearbeitet und zusatzlich im
Appendix noch Variationsmoglichkeiten des Spiels andeutet. Zusammengefasst kann die
zweite Auflage als Neubearbeitung verstanden werden, die aus mehrjahriger Spielpraxis
und Praxistests resultieren konnte. Die Ausfiihrungen dieses Textes beziehen sich vorran-
gig auf die zweite Version des Spiels.

65» Zur Geschichte der Kriegsspiele vgl. bspw. Pias 2002; Halter 2006, 3-62; Deterding 2008.

66> In der Schachanalogie kénnen Bauern als Infanterie, Kénigin und Turm sowie Liufer als
Kavallerie gelten (Hellwig 1780, §14); Als Problem erweist sich die im Schach nicht vorkom-
mende Artillerie. Um den Realismus zu steigern, wird der Kavallerie die Option eingerdumt,

pro Zug mehrere Figuren zu schlagen (ebd. §15). So synthetisieren sich die Figuren des
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Kriegsspiels aus den Bewegungen des Schachs, allerdings muss der (siegbedingende) Konig
wegfallen (ebd., §18) und die Zugregel des Schachs um die Gleichzeitigkeit der Bewegungen
erginzt werden (ebd., §19).

67» »Mdchte doch dieses Spiel die groRe Menge gedankenleerer, nichtswiirdiger und schéd-
licher Spiele vertreiben! Ich wiinsche mir keine gréRere Belohnung meiner Erfindung als di-
ese« (Hellwig 1780, xviii).

68» Grimms Waérterbuch weist den Begriff der Strategie (»f., Kriegskunst, oberste Fiihrung
und Planung, im Unterschied zur Taktik«) als im Deutschen zuerst im Jahre 1813 gebraucht
aus; hier in Campes Worterbuch der fremden Ausdriicke (»Gegenstande der Strategie
(Feldherrenkunst), welche den eigentlichen Gebrauch der verschiedenen Zweige der
KriegskunstzurErreichungdesvorgesetzten Zieles lehret«) sowiein Scharnhorsts Handbuch
fiir Officiere (1820). Vgl. Deutsches Wérterbuch von Jacob Grimm und Wilhelm Grimm. 16
Bde. [in 32 Teilbanden]. Leipzig: S. Hirzel 1854-1960.

69» Die Analogie zur Clausewitz’schen Kriegskunst zeigt sich an verschiedenen Stellen des
Regelwerks. So schlagt Hellwig im Appendix beispielsweise vor, das Spiel auch zu viert zu
spielen: Hierbei stellt er sich jeweils einen Spieler einer Partei als eine Art skommandieren-
den General« vor, der die jeweilige Generalstrategie des Konflikts festzulegen hat, wah-
rend der zweite Spieler als »untergeordneter General« diese Strategie in konkreten zug-
basierten taktische Einzelentscheidungen prozessiert (Hellwig 1803, §309). Beide diirfen
sich nur alle halbe Stunde besprechen, ansonsten miissen sie wahrend des Spiels schwei-
gen (ebd., §310). Somit legt der kommandierende Spieler (in historischer Vorwegnahme) im
Clausewitz’schen Sinne die Strategie des Feldzugs fest und nimmt die Grundaufstellung
vor, der untergeordnete General setzt diese im Sinne der taktischen Einzelentscheidung
in konkrete Ziige um. Im dritten Kapitel Von der Strategie in Clausewitz’ Hauptwerk Vom
Kriege heil$t es: »Die Strategie ist der Gebrauch des Gefechts zum Zweck des Krieges; [...]
Da sich alle diese Dinge meistens nur nach Voraussetzungen bestimmen lassen, die nicht
alle zutreffen, eine Menge anderer, mehr ins einzelne gehender Bestimmungen sich aber
gar nichtvorher geben lassen, so folgt von selbst, daR die Strategie mitins Feld ziehen muR,
um das Einzelne an Ort und Stelle anzuordnen [...] Die Taktik ist die Lehre vom Gebrauch der
Streitkrafte im Gefecht, die Strategie die Lehre vom Gebrauch der Gefechte zum Zweck des
Krieges« (Clausewitz 1993, 177ff) (vgl. zur kritischen Diskussion diesen Aspekts Sandkiihler
2008).

70» Es finden sich immer wieder Aufrufe zur MaRigung, die den Spieler von »blindwiitiger«
Zerstorung oder offensiver Figurennahme warnen sollen (bspw. Hellwig 1803, §229).

71» Belegt mit Kork oder Linoleum, gut gereinigt (Wells 2005, 38).

72» »We than begun to humanize that wild and fearful fowl, the gun. We decided that a gun
could not be fired if there were not six — afterwards we reduced the number to four —men
with six inches of it. [...] And we ruled, that a gun could not both fire and move in the same

general move: it could either be fired or moved (or left alone)« (Wells 1913, 20).
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73» Der Gebrauch des deutschen Terminus verweist darauf, dass zu diesem Zeitpunkt einer-
seits das »Genre« der strategischen Kriegssimulation einerseits etabliert und andererseits
mit seinem deutschen Ursprung verbunden war.

74> Eher knapp verweist Wells schlieBlich auf einige Verdnderungsvorschlage: bessere
Zugdefinition, bessere Schussdefinition (durch Hinzufiigen eines Gewehrfeuerdquivalents
zur Gummizugkanone), Einfiihrung einer Befehlshierarchie der in einer Partei Spielenden,
detailliertere Terraingestaltung, Einfiihrung von Versorgungsregeln, die Moglichkeit der
Briickenzerstérung, etc.

75» Auf die grundsétzliche Ambivalenz der »Versinnlichung« als didaktischer Methode ver-
weist Horn, wenn sie die Spezifik des kindlichen Spiels betont, speziell die »fundamentale
Tatsache, daR Kinder oder Jugendliche (wenn man so will: >schlaue Kinder<) offenbar die
idealen Adressaten fiir die Form von Rationalitat sind, die das Kriegsspiel transportiert: eine
Rationalitat die so selbstevident ist, da sie gleichsam spielerisch, ohne Anleitung sondern
als schlicht autodidaktisches Probieren erlernt werden kann. Aber es ist gerade auch das
Kind, daB das mathematische Ideal rationaler Selbstevidenz von Spiel-Regeln liberschrei-
tet in ganz andere Dimensionen dessen, was es heilt zu spielen. Mit dem Kind als Testfall,
wenn nicht gar dem idealen Spieler von Kriegsspielen werden Aspekte des Spielerischen
und des Kriegerischen aufgerufen, die mehr sind als das, was an Spiel und Krieg regelhaft
und rational ist« (Horn 2007, 218).

76» »Der common sense prisentiert die Dinge - so, als ldge das, was sie sind, einfach in der
Natur der Dinge. Ein Hauch von »wie denn sonst¢, eine Nuance von »versteht sich« wird den
Dingen beigelegt — aber hier nur ausgewahlten, besonders herausgestrichenen Dingen«
(Geertz 1997, 277). Kriterien dieses »wie denn sonst< konnen unter direktem Bezug auf die
Geertz’sche Konturierung des common sense in fiinf Eigenschaften zusammengefasst wer-
den: Natiirlichkeit, Praktischheit, Diinnheit, Unmethodischkeit und Zuganglichkeit (vgl.
ebd., 275-286). Etwas abstrakter formuliert stellt der common sense diejenigen Bestande
von Wissen da, die durch Wiederholung und Konventionalisierung in den Diskurs einsinken
und unsichtbar werden. Bedeutung und Inhalte werden in die Struktur hinein >vergessenc
(vgl. Winkler 2008, 277f.).

77> Zu unterscheiden waren weiterhin Spielformen, die eher als -Medienwechsel« zu verste-
hen waren (also Spielformen, die bereits als Brettspiel o. 4. vorhanden waren), und Spiele,
die sich genuiner Formen und Méglichkeiten des Mediums anpassen (also bspw. first- und
third person shooter, avatarbasierte Spiele). Dazu kommen noch die Méglichkeiten und
Spezifika der netzbasierten Spiele (Massive Multiplayer Online Games), die die Idee der
Multiplayerspiele quantitativ wie qualitativ libersteigern.

78» Vielmehr kann dies als zentrale Frage des Forschungsprojekts Strategie Spielen:
Steuerungstechniken und strategisches Handeln in populdren Computerspielen (am
Beispiel von Wirtschafts-, Militar- und Aufbausimulationen) begriffen werden (www.stra-

tegiespielen.de).
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79» »Bei [CAPITALISM - RFN] ist das Ziel meist einfach zu umschreiben: >Alles ist mein...« Man
versucht also, der groRte Fisch im Teich zu werden und alle Konkurrenten in den Ruin zu trei-
ben oder aufzukaufen. Denn dann hat man die wirtschaftliche Macht und noch mehr Geld
und so weiter« (Schmitz/Schmidt 1996, 36).

80» Lobo (2007) kann zeigen, dass SIMCITY auch aus dem Kontext managementtheoretischer
Stadtsimulationsprojekte und simulationsorientierter Urbanismusstudien der 6oer und
70er Jahre und dem architekturtheoretischen Paradigma der Idealstadt zu verstehen ist.
Ebenso zeigt er in wieweit SIMCiTY auch als Ausdruck eines amerikanischen Stadtbegriffs
zu sehen ist, der per se mit einem anderen Raumbegriff als beispielsweise die europaische
Stadt operiert: »They [friihe Stadtplaner] often allowed laissez-faire consumption of unde-
veloped land. The priciples of freedom, equality and respect, the theory went, would arise
naturally in a world that had the social and physical space for individuals to vote with their
actions and real estate purchases« (ebd.207).

81» Neben der SIMCiTY-REIHE sind dies u.a. SIMEARTH (1990), SIMANT (1992), SimLIFE (1992),
SIMTowN (1995), SIMCoPTER (1996), THE SIMs (2000-2005) (alle bei Maxis)

82» Diesem Spielprinzip stehen natiirlich alternative Formen der Spielmotivation beiseite.
So kann es als reizvoll empfunden werden, bestimmte reale Stadte mittels SiImCiTy mog-
lichst detailiert nachzubauen oder sich iiber zuséatzliche Entwurfsmodule die Moglichkeit
noch individualisierterer Architekturen und Gestaltungen einzelner Spielelemente zu er-
moglichen. Eine weitere Variante ist es, im Spielsetting beigegebene existierende oder
aber meist durch andere Spieler entworfene Szenarien zu laden und nach optimalen
Lésungsmoglichkeiten zu suchen (Starr nennt bspw. ein Szenario von SImCiTY 2000, das
Flint (Michigan) abbildet und dazu auffordert, nach Lésungen der hohen Arbeitslosenquote
zu suchen (ders.1994)). Diese Vielzahl an potentiellen Nutzungsmoglichkeiten erkldrt auch,
warum sich SIMCITY zu einem bei Stadtplanern, Architekten und Soziologen sehr beliebten
Spiel entwickelt hat.

83» Miklaucic (2002) nennt als Leitparadigma von SIMCiTY 3000 die Produktion einer (an
Lefvebres Trialektik des Raums angelehnte) Produktion von Raum: »lch méchte behaupten,
dass SIMCITY weniger das Denken in Zusammenhéngen férdert [...] SIMCiTy produziert viel-
mehr idealisierte ikonische Darstellungen des urbanen Raums« (ebd.,159).

84» Es wire an dieser Stelle interessant, der Figur des monitoring weiter zu folgen, spielt di-
ese doch als theoretische Figur sowohl bei Link (als »Selbstadjustierung an den inneren
Monitor<) wie auch in anderen theoretischen Konzepten, die sich mit der Selbstadjustierung
an duBere Strukturen beschaftigen (wie beispielsweise bei Manovich ((2002): The Language
of New Media, MIT Press) oder der Gouvernementalitatsdebatte eine groRe Rolle.

85» »Unter Normalismus sei die Gesamtheit aller sowohl diskursiver wie praktisch-intervenie-
render Verfahren, Dispositive, Instanzen und Institutionen verstanden, durch die in moder-
nen Gesellschaften sNormalitaten< produziert werden« (Link1998).

86» Link trennt in einen Protonormalismus und einen flexiblen Normalismus. Den
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Protonormalismus, der in vielerlei Hinsicht an das Konzept der Normativitdt angelehnt ist,
ist um eine Einengung des Normalitatsfeldes (also des Bereiches der Definiert, was als
normal gilt) bemiiht. Er kann als »Vorstufe« oder Gegensatz zu einem aktuellen flexiblen
Normalismus gelten, der Normalitatsgrenzen dezentriert und zur Inklusion einer Vielfalt
von Phdnomenen in den Bereich des Normalen neigt.

87» Eher im Sinne einer anekdotischen Beweisfithrung historischer Interdependenz wire an
dieser Stelle darauf zu verweisen das J. C. L. Hellwig ein Schiiler von Carl Friedrich GauR war
(vgl. Schikorsky 1996).

88» Zu einer ausfiihrlichen Auseinandersetzung mit der Link 'schen Normalismusforschung im
Bezug auf die Game Studies vgl. Béhme 2008.

89» Vgl. zu diesem Aspekt FuRnote 84 sowie Reichert 2008.

90» Mit dieser Dichotomie von ludischem und narrativem Ereignis soll weniger auf den (nicht
wirklich existenten) science warzwischen Ludologen und Narratologen innerhalb der Game
Studies verwiesen werden, sondern vielmehr auf das strukturale Modell Thons (2007).

91» Eine Position, die bspw. auch von Dunnigan (2000, Kap. 2b) vertreten wird.

92» Als Enunziation bezeichne ich hier die Herstellung einer Aussageposition, die nicht mehr
einem (antropoid) konzipierten idealen Subjekt zugeschlagen wird, sondern einer ab-
strakten Instanz, die zu einem gewissen MaRe zur Unsichtbarkeit tendiert.

93» Mit dem Aufkommen von Computerspielen (eng gebunden an die Etablierung des
Computers als Technik und in einem zweiten Schritt als gesellschaftliche Leittechnologie)
fasst das Probehandeln des Strategischen auch dort FuB. Im codebasierten Computerspiel
scheint zundchst nur das strikt regelgerechte, der Codevorgabe angepasste Handeln zur
Siegbedingung zu fithren (zu untersuchen wire aber, inwieweit mit beispielsweise dem
»Gegenbegriffc des Taktischen hier Méglichkeiten alternativer Handlungspraxen aufge-
funden werden kdnnen). Es ist vorrangig der codebasierte, technisch (riick)gekoppelte und
hochgradig distinkte Codecharakter der Computerspiele, der wesentliche Effekte inner-
halb der Konturierung des strategischen Dispositivs in den Spielen beeinflussen sollte. Es
scheint notwendig, die immersiven Effekte des Medienhandelns und die quantitativen
Méglichkeiten des technischen Mediums detaillierter zu untersuchen, um die genauen
Formen, Funktionen und Strukturen des Strategischen im Computerspiel zu erfassen.

94» Die NdhevonTeilender Modelltheorie zur Kybernetik erschlieBtinteressante Perspektiven
der Analogisierung von Regelkreislogiken, modellatorischen Reduktionen und gesellschaft-
lichen Steuerungstechniken, die hier nur benannt, aber nicht ausgefiihrt werden sollen.

95» Sowadre viel eher das jeweilige Strategiespiel selbst als eine solche »spezielle und geregel-
te« Formation, bzw. Aussage von strategischem Wissen zu begreifen. Dariiber hinaus ware
aber das jeweilige Spiel nicht >nur« als singulare diskursive Aussage des >Strategischen« zu
verstehen:DieDiskursanalyse betonteinerseitsdie Subjekt-Gesellschafts-Relationund geht
andererseits Uiber die geschlossene Gattungsgrenze oder den Werk- bzw. Autorenbegriff hi-

naus: Texte sind — so verstanden — Ensembles von Diskursfragmenten (ebd., 22).
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96» Einsolches Modell von Denotation und Konnotationist aber einerseits als eine idealisierte
und reduktive Form der Darstellung zu verstehen. Im hier verwandten Verstandnis mochte
ich Denotation eher offen als situationsunabhangige Grundbedeutung eines Worts verste-
hen, wahrend die Konnotation die kontextuelle (intra- wie intersubjektive) Beibedeutung,
Assoziation, Paratextualitdt etc. des Wortes bezeichnen soll. Eine solche Trennung ist aber
in einem engeren sprachlogischen Sinn nur schwer aufrecht zu erhalten (vgl. dazu Winkler
1989) und macht auch in enger Anbindung an einen Diskursbegriff, der Denotation grund-
satzlich marginalisieren wiirde, keinen wirklichen Sinn. Die Verwendung an dieser Stelle
ist daher auch mehr als eine nicht bindre Beschreibung unterschiedlicher Beziehungen
dem Text gegeniiber gedacht: Denotatierbarkeit ist eine institutionelle Unterstellung,
Konnotierbarkeit eine diskursive VerheiBung.

97» Fir eine strukturelle und formale Betrachtung der Koppelung von Diskursen (so-
wohl gleichen wie unterschiedlichen Typen) ist im Weiteren die exakte Bestimmung der
Koppelung entscheidend. Dezidiert sei hierbei unterschieden in einerseits operative
Diskurskoppelungen, die diskursiv-inhaltliche Briicken zwischen den Diskursen schlagen
(als Beispiel mag hier die Normalverteilung anhand der Gausskurve dienen, die libergrei-
fend in Mathematik, Astronomie oder Soziologie funktional wird). Dem gegeniber steht
die emsynthetische Koppelung, die die Briicke zwischen verschiedenen Wissensbereichen
nur semantisch schlagt (vgl. Link 1998, 51; ders 2001, 5).

98» Zur Diskussion von Fritz vgl. Wiemer 2006.

99» Eine solche Diskussion pragt einerseits die Gesamtargumentation dieses Buchs, muss an-
dererseits aber in ihrer paradigmatischen Tiefe hier vollstandig ausgeklammert werden. Im
wesentlichen ist eine solche Diskussion aber motiviert durch die Auseinandersetzung mit
der Philosophie Stanley Cavells bzw. dem inspirierenden Projekt Herbert Schwaabs, diese
pragmatische Philosophie fiir populdre Medien aufzuschlieBen (vgl. exemplarisch Schwaab
2008).

100» Eine solche Koppelung ist auch an anderer Stelle postuliert worden, vgl. dazu exempla-
risch Tietel 1997.

101» Der Duden definiertsRhythmuscals »regelmaRige Wiederkehr; geregelten Wechsel; Zeit-,
GleichmaR; taktmaRige Gliederung« und »distinkt< als »klar und deutlich abgegrenzt«.
102» Parallel dazu argumentiert Hartmut Winkler fiir eine Strukturbildung der Simultanitat
und Redundanz im Sinne der Medien: »Die Stimme aus dem Volksempfénger oder die
20-Uhr-Tagesschau synchronisieren (zeitlich) und koordinieren (sachlich-semantisch) eine
ganze Nation, wie auch immer die Inhalte von den einzelnen aufgenommen werden; dhn-
lich Gibrigens wie die Uhr selbst, die als eine raumlich verteilte Technologie die verstreuten

Individuen auf einen anndhernd gleichen Taktschlag bringt« (Winkler 2004a, 32).

103» Noch praziser lieRe sich der Nullpunkt der Distinktionsgeschichte durch die Erfindung

der Ankerhemmung bestimmen (vgl. Gendolla 1992). Diese erméglicht die »Erfindung:«

des prazisen Uhr- und Glockenwerks und damit die Moglichkeit der »Sendung« der
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Rhythmusinformation vom Kloster in den Alltag.»Die Hemmung definiert das Schema,
nach dem die Zeit gerichtet, linearisiert und beschleunigt wurde, zur Zeit an sich«. (ebd.,
40) Natirlich ist eine solche Definition von historischen Beginnpunkten in einer diskursthe-
oretischen Uberlegung relativ sinnlos; es soll an dieser Stelle vielmehr mit der Darlegung
des kldsterlichen Zeitverstdandnisses eine diskursive Verschiebung eines Ordnungsrasters
benannt werden und weniger ein »distinkter< historiographischer Punkt.

104» »For Biicher, the entire domain of work, from the micro-level human body to the ma-
cro-level industrial corporation, is structured by the rhythms which fundamentally inform
twentieth-century »machine-age«social fabrics, and which facilitate labor like »lubrications
keeps machine going«« (Golston 1996).

105» »Das Rhythmische Element wohnt weder der Musik noch der Sprache urspriinglich inne;
es kommt von auBen und entstammt der Kérperbewegung« (Biicher 1924, 412). Hier postu-
liert Biicher eine dezidierte Gegenposition beispielsweise zu Nietzsche, welcher den Weg
von Korper und Rhythmus zur Poesie umgekehrt sieht (»...und noch jetzt, nach Jahrtausende
langer Arbeitin der Bekdampfung solchen Aberglaubens, wird auch der Weiseste von uns ge-
legentlich zum Narren des Rhythmus, sei es auch nurdarin, dass er einen Gedanken als wah-
rer empfindet, wenn er eine metrische Form hat und mit einem gottlichen Hopsasa daher
kommt« (Fréhliche Wissenschaft §84). Dem gegeniiber wiederum Biichner: »Der Ursprung
der Poesie ist in der Arbeit zu suchen« (Blichner 1924, 386).

106» Zur weiterfiihrenden Differenz von Gleichem und Ahnlichem noch einmal Klages (2000):
»Das Gleiche ist ein Gedankending, das, wenn auch niemals exakt genau, sodoch annahernd
genau im Anschauungsstoff verwirklicht wird durch menschliches Machen; das Aehnliche
ist ein unabhangig von der Tatigkeit unseres Geistes stattfindender Erlebnisinhalt, auf
den unser Denken nur hinweist, ohne jemals imstande zu sein, ihn sich anzueignen durch
Begreifen und Messen«. (ebd., 53).

107» Dennoch scheint es sehr wichtig, spatestens an dieser Stelle noch einmal klar zu stel-
len, dass ich durchaus (dabei eben auch durchaus den unterschiedlichen Standpunkten
Levebfres, Klages oder Biichers folgend) von einem Rhythmischen vor dem Diskursiven,
Geregelten oder Disziplinatorischen ausgehe. Wie auch immer dieses Konzept des
»Metrischen¢, >Einteilendens, >Frequenziertem« oder Urrhythmischen o.3. darzustellen
ware; es scheint auf alle Fdlle der »Rationalwerdung« und >Vergesellschaftung« voraus zu
gehen. Ich mdchte mich in meinen Ausfiihrungen im Weiteren aber auf eben diesen er-
sten Strang der Klagesschen Argumentation stiitzen (allerdings ohne seine Nomenklatur zu
Ubernehmen, d.h. ich will weiterhin vom >Rhythmus« sprechen), da m.E. hier einerseits die
Anschlussfahigkeit an meinen Untersuchungsgegenstand besser gegeben ist und anderer-
seits im Sinne des Projekts die modernen Steuerungsmechanismen der Internalisierung mit
groBerer Aufmerksamkeit betrachtet werden sollten, um ihre Konsequenzcals historische
Entwicklung abschatzen zu kénnen: Arbeit — wie auch immer konzeptualisiert — scheint we-

sentlich sinnfahiger durch die Idee der Wiederkehr des immer gleich charakterisierbaren als
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durch ein Moment permanenter Erneuerung.

108» Wenngleich Biicher selbst sich eher distanziert iiber den Taylo