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SPIEL | MATERIAL

VON CLAUDIUS CLUVER, MAX KANDERSKE, TIMO
SCHEMER-REINHARD UND FINJA WALSDORFF

GAME, PLAY UND MATERIAL

Diese Ausgabe der Navigationen ist eine Bestandsaufnahme des Projektes, die Ma-
terialitat von Spiel und Spielen zu untersuchen. Die Material Game Studies umfassen
dabei Stromungen, die schon seit einiger Zeit an Themen der Kérperlichkeit und
Materialitat in Bezug auf Spiele forschen. Thomas Apperley und Darshana Jayemane
identifizieren im Rahmen ihrer Diagnose eines Material Turns in den Game Studies
drei zentrale Stromungen der akademische Beschiftigung mit diesen spielkulturel-
len Entwicklungen: erstens die Platform- und Software Studies, die die materiellen
Grundlagen digitaler Spiele in den Blick nehmen, zweitens die Untersuchung digi-
taler Arbeit, drittens die ethnografische Erforschung spielerischer Situationen und
Kulturen in ihrer Materialitit.! Diese drei Bereiche nehmen sich allerdings selbst
bislang nicht als Teil eines groBeren Material-Paradigmas wabhr.

Miguel Sicart fordert insbesondere Designer:innen dazu auf, die Materialitat
des Spielens in den Blick zu nehmen.2 Dabei spricht er sich fiir eine Play-zentrierte
Perspektive aus, die dem Siegener Projekt der Play and Game Studies entspricht,
das heiBt einer Erweiterung des Blickes der Game Studies auf nicht-geregelte spie-
lerische Phanomene. Sein Aufruf, die Materialitét spielerischer Phanomene zu be-
achten, bleibt grob und lasst offen, wie genau das zu tun sei. Die entsprechenden
Bemiihungen sind disparat und vage geblieben — es gilt nach wie vor, sowohl The-
oretisierungen fiir die Reflexion spielerischer Materialitit als auch Methoden ihrer
Erforschung zu entwickeln. Der vorliegende Band stellt einen Schritt in diese Rich-
tung dar. Es soll darum gehen, das Verhaltnis von Spiel und Material in seinen man-
nigfaltigen Facetten zu untersuchen. Die allen Texten im Band zugrundeliegende
Pramisse lautet dabei, dass Spielen in aller Regel Spielen mit Material bedeutet.

Die Gestaltung spielerischer Tatigkeiten ist typischerweise mit der Gestaltung
von Spielmaterialien verbunden. Umgekehrt kénnen Spiele materielle Produkte
hervorbringen — man denke etwa an die Versuche der Surrealisten, Vorgiange des
Unterbewussten spielerisch in Kunst zu iibersetzen. Allerdings miissen weder
Spielmaterialien noch Produkte spielerischen Handelns notwendig physisch gege-
ben sein. So macht das Computerspiel Minecraft das kreative Spielen mit digitalen
Bauklotzen zu einer zentralen Spielpraktik. Minecrdft lasst sich beschreiben als ein
Ort, an dem Praktiken des Bewegens von Korpern ausgeiibt werden koénnen. Es

I Apperley/Jayemane: »Game Studies’ Material Turn«.
2 Sicart: Play Matters.



zeigt damit anschaulich, dass Spiele performativ sind und aus Praktiken bestehen,
die als grundlegend materiell, als Bewegungen von Kérpern, zu denken sind.3

Typische Materialien, die allerorten und kulturiibergreifend eine Asthetik des
Spiels ausmachen, haben gemein, dass sie ambivalent beschaffen sind. Sie sind so-
wohl formbar als auch stabil: der Sand der Sandkiste, der Bauklotz, das Holz sowie
das Material, das eine unvergleichliche Vielfalt in Form und Farbe ermoglicht:
Kunststoff. Fiir die kurze Geschichte der Game Studies sind vor allem die simulier-
ten, virtuellen Materialien digitaler Spiele entscheidend, die eine praktisch unbe-
grenzte Formbarkeit besitzen. In der literaturwissenschaftlich gepragten Anfangs-
zeit der jungen Disziplin wurden die digitalen Spiele noch als Riume der Immateri-
alisierung, dabei aber zugleich immer in Rickgriff auf raumliche, materielle Meta-
phern des raumlichen Erzdhlens, wie etwa Vergniigungspark-Attraktionen,
verhandelt. Mit der Zeit wurde jedoch deutlich, dass Material und Kérper auch fiir
das digitale Spiel zentrale Kategorien sind. Heutige Nutzer:innen digitaler Spiele
verschwinden nicht in virtuellen Welten, die aus reibungslosen und durchkonstru-
ierten Raumen bestehen. Im Gegenteil, gerade in dem Moment, in dem der Cyber-
space-Diskurs die loslosende Befreiung vom physischen Raum erwarten lief3,
meldete sich die Materialitit zuriick. Denn zur Aufrechterhaltung des virtuellen
Raumes muss ein betrachtlicher Aufwand betrieben werden, bediirfen die digitalen
Welten aus Licht und Speicherzustianden doch Seltener Erden, die in menschlicher
Arbeit dem Boden abgerungen werden, sowie elektrischer Energie, die oftmals
brennende, rauchende Kohle bedeutet.4 »Es gibt keine Software« betitelt Kittler
Anfang der Neunziger seinen beriihmt gewordenen Aufsatz — ein Aphorismus, in
dem heute ein bedrohlicher Unterton mitschwingt.

Neben dieser materiellen Seite des Digitalen zeigt sich immer deutlicher, dass
auch analoge Teile der Spielpraxis keineswegs im Verschwinden begriffen sind. Der
harte Kern der heutigen Gamer:innen sind Spieler:innen, die sich stark mit ihrem
Hobby, einer Wettbewerbs- sowie Technikorientierung identifizieren. Die betref-
fenden Spieler:innen missachten die physische Seite der Tatigkeit Gaming gerade
nicht, sondern stellen ihre Identifikation durch spezielle Gaming-Hardware aus.
Nicht nur ist diese mit farbiger Beleuchtung wie auch einer raumgreifenden Form-
gebung materiell auffillig; Gaming-Stiihle, Gaming-Mause und Gaming-Tastaturen
zeichnen sich zudem dadurch aus, auf die Korperlichkeit der Nutzer:innen hin ge-
staltet zu sein, um negative Folgen der weitgehend regungslosen, teilweise unge-
sunden Tatigkeit zu vermindern. Die Tasten sind gefedert, die Stiihle
anschmiegsam gepolstert. Gaming fiihlt sich damit auch kérperlich gut an, wéhrend

3 Der materielle Charakter von Praktiken wird auch in der Praxistheorie betont. Reckwitz,
»Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken. Eine sozialtheoretische Perspektive«.

4 »Schlacken des Digitalen« ist der poetische Titel eines Bachelor-Seminars, das Thomas
Hensel 2008 in Siegen anbietet und der diese Dimension des Digitalen einfangt.



es zu einer Form von zur Schau gestelltem Luxus wird.> Durch Online-Communi-
ties erfahren auch Brett-, Miniaturen- und Kartenspiele eine kleine Renaissance,
indem sich Praxisgemeinschaften von Enthusiasten bilden, um Empfehlungen und
Wissen auszutauschen. Diese schaffen auch per Crowdfunding die finanzielle Grund-
lage fiir die Produktion von Spielen, deren Spielprinzipien und Gestaltung sie als
attraktiv und somit fordernswert erachten. Hier gewinnt die Materialitat als Attrak-
tionsmoment an Bedeutung: Hochwertige Drucke, Holzfiguren und Kunststoff-
Spritzgussverfahren konkurrieren um die Gunst der potentiellen Kundschaft. Die
Brettspielwissenschaften (Board Game Studies) erforschen ebenso wie die noch jun-
gen Analog Game Studies solche Phinomene, ® wobei die meisten Arbeiten in Mate-
rialstudien bestehen. Sie sind stark archdologisch und ethnografisch gepragt — wenn
sie nicht ohnehin Teil dieser Disziplinen sind.

MATERIAL, KORPER UND ARBEIT

In der Hardware-Technologieentwicklung hat das Materielle des Digitalen in
den letzten beiden Jahrzehnten insbesondere durch die Verschrankungen von
Handlungen im physischen und digitalen Raum Bedeutung gewonnen. So begannen
die Nutzer:innen von Nintendo Wii und Microsoft Kinect in den 2000er Jahren, die
simulierten Spielobjekte mit ihren Korperbewegungen zu steuern; in der darauf
folgenden Dekade setzte sich mit der Fingerberiihrung von Touchscreens eine
neue Interaktionsform im Bereich der mobilen (Spiel-)medien durch. Dieses Ein-
greifen des Korpers des:der Spieler:in in den simulierten Raum antizipiert bereits
die in den 2010er Jahren erneut angefachte Begeisterung fiir AR- und VR-Techno-
logien und erweitert das Formenrepertoire der digitalen Spielpraxis um die ent-
scheidende Kategorie der Geste.”

Dabei erfordert der virtuelle Raum eine Extension der materiell vorliegenden
elektrotechnischen Geratschaften und eine Ausdehnung der digitalen Vermessung
in die physische Umgebung der Nutzer:innen. Das Ziel, die lllusion einer tauschend
echten kiinstlichen Welt ohne materielle Beschrankungen zu erschaffen, setzt ge-
rade Technologien voraus, die umso starker in die physische Umgebung eingebun-
den sind. So missen VR- und AR-Interfaces sich beispielsweise innerhalb des
Raumes, in dem gespielt werden soll, verorten. Nur Lage-, Positions- und Beschleu-
nigungssensoren, also Gerite, die die materielle Umgebung maschinell fassbar ma-
chen, ermdoglichen die relativ gut funktionierende Immersion in die simulierte Welt.
Hier wird der dialektische Charakter der Virtualitit augenfallig. Die Beziehungen
zur Umwelt des:der Spieler:in werden also nicht — wie oftmals bewahrpadagogisch
beflirchtet — unterbrochen, sondern vielmehr technologisch intensiviert und um

5  Vergleiche dazu die Communities: reddit.com/r/battlestations und reddit.com/r/
mechanicalkeyboards.

Siehe http://analoggamestudies.org/.
7  Apperley: »The Body of the Gamer«.



weitere Ebenen angereichert, also komplexer, vielschichtiger, dsthetisch reichhal-
tiger gemacht. Die Game Studies stehen so vor der Aufgabe, dieser Anreicherung
theoretisch und methodologisch Rechnung zu tragen. Dabei ist die Erweiterung der
Korperlichkeit durch neue Verbindungen und Ebenen kein neuer Gedanke. Bereits
Donna Haraways Cyborg ist ein entschieden koérperlich-materielles Mischwesen
zwischen Mensch, Tier und Maschine.8 In der Okologie Félix Guattaris sind ebenso
die Verbindungen in der materiellen Umwelt fiir eine gleichsam verwurzelte Per-
spektive auf Individuum, Gesellschaft und Natur entscheidend.?

Die Anreicherung bleibt dabei nicht auf private Raume beschrankt. Seit dem
Siegeszug der Handheld-Konsolen begleiten und beschleunigen Spiele die Entwick-
lung und Verbreitung mobiler Medien — vom Nintendo Game Boy bis zum Appstore.
Mit dem Aufkommen der als Geocaching bekannten Praxis digitaler Schatzsuche
werden schlieBlich auch lokative Medien fiir Spielpraktiken im offentlichen Raum
eingesetzt.

Verschiedene Begriffe wurden fiir die Bezeichnung solcher Spiele in Anschlag
gebracht: Location Based Games bezeichnet Spiele, bei denen der Ort eine beson-
dere Funktion hat; Ubiquitous Gaming betont, dass dies Uberall der Fall sein kann;
Urban Games schlieBlich sind solche Spiele, deren Praktiken in besonderem MaBe
mit stadtischen Raumen in Beziehung treten. Eine hierzu einschlagige Bestandsauf-
nahme ist in diesem Journal mit der Sonderausgabe Playin’ the City 2016 erschie-
nen.!0 Wie zur Bestitigung der Relevanz des Themas wurde im gleichen Jahr das
duBerst erfolgreiche Android- und iOS-Augmented-Reality-Spiel Pokémon Go ver-
offentlicht, das alle Eigenschaften tragt, die auch viele der friiheren, experimentel-
leren Urban Games auszeichnen.

Die Durchquerung eines Raumes, das Spiiren der eigenen Korperlichkeit so-
wie der Materialitdt der Eingabeinterfaces, das Mitfiihlen der simulierten Materiali-
taten sind also wichtige Aspekte der Rezeption von Video- und Computerspielen.
Die erlebte Materialitdt der Spielerfahrung gerat dabei zunehmend in den Blick der
computerspielwissenschaftlichen Forschung. Schon die Navigationen-Ausgabe
/2009 It’s all in the Game!! ziert eine stadtische Hochhaus-Skyline in all ihrer &s-
thetisch-materiellen Uniiberwindbarkeit — auch wenn es sich um einen Spiele-
Screenshot handelt. Neben der asthetischen Kérperlichkeit digitaler Materialien so-
wie der Korperlichkeit der Wahrnehmung (Aisthesis) geraten in jlingerer Zeit auch
die Materialitat des Interfaces und deren Bedingungen stérker in den Blick. In den
Interface Studies wird untersucht, wie Steuerungsformen entstehen und enkultu-
riert werden. Damit stehen weniger das konkrete Spiel als vielmehr die materiellen
Voraussetzungen des Spielens an sich im Fokus.

8  Haraway: »A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-Feminism in the Late
20th Century«; Deutsch in: Haraway: Simians, Cyborgs, and Women, 33ff.

9  Guattari u.a.: Die drei Okologien.
10 Ackermann/Rauscher/Stein: Playin’ the City.

Il Beil u.a.: It’s all in the Game.



Ahnlich verhilt es sich mit den Platform Studies. In ihrer spielwissenschaftlichen
Auspragung gehen sie in erster Linie der Frage nach, wie konkrete Hardware-Platt-
formen die dafiir entwickelten Spiele priformieren bzw. welche wechselseitigen
Beziehungen zwischen Game- und Hardwaredesign bestehen.!2 Gleichzeitig rii-
cken auch Vertriebsplattformen, soziale Netzwerke und Streaming-Anbieter in den
Fokus der Forschung. Diese Rahmensysteme tragen entscheidend zur Genese und
Weiterentwicklung spielerischer und spielnaher Praktiken bei und werfen Fragen
nach wirtschaftlicher und sozialer Kontrolle auf.

Die Arbeit an der Entwicklung von Computerspielen geschieht an (nicht nur
digitalem) Material und unter Einsatz von Material (nicht nur in Form elektronischer
Gerite). Sie ist auch materiell in dem Sinne, als dass sie die physische Tatigkeit ma-
terieller menschlicher Korper erfordert. Die physischen Qualitdten der Game-De-
sign-Arbeit wurden in der Navigationen-Ausgabe Game Laboratory Studies'3 durch
die Linse der Akteur-Netzwerk-Theorie multifacettiert beleuchtet: Hier stand die
Frage am Beginn, welche Objekte, Strukturen oder Elemente bei der Herstellung
digitaler Spiele zum Einsatz kommen und wie diese zueinander in Beziehung ste-
hen. Das Ergebnis ist eine kaleidoskopische Analyse der kreativen Arbeit in den
Game Studios. Die vorliegende Ausgabe weitet dieses Untersuchungsfeld aus, in-
dem neben den professionellen Game Studios weitere — sowohl historische als auch
aktuelle — Orte des kreativen Spiel-Schaffens in den Blick ggnommen werden.

Spieler:innen sind dabei in doppelter Hinsicht zentral fiir die Genese des Me-
diums Computerspiel: Einerseits wirken sie durch ihre Spielhandlungen performa-
tiv an seiner Hervorbringung mit, andererseits sind sie als Erzeuger:innen von
Praxisgemeinschaften, spielbezogenen Inhalten und Datenmaterial, das in den Ent-
wicklungsprozess eingeht, umittelbar an der Formung der Computerspielland-
schaft beteiligt. Arbeit ist dabei immer materiell insofern sie menschliche Aktivitat
impliziert, die nur durch den Unterhalt lebendiger Kérper durch Unterkunft, Er-
nahrung und andere Formen der korperlichen Sorge verfiigbar gehalten werden
kann. !4 Kreative Formen wie Modding, Machinima, Let’s Plays, Streaming wie auch
verschiedene Aspekte des Fantums wie Cosplay (Kostiimieren), Fanfiction (kreati-
ves Schreiben), Blogging und Vlogging (Berichterstattung) oder Organisieren von
Treffen sind eine aktive, motivierte Beteiligung an der Kultur des Spielens, die meist
auch materielle Produkte hervorbringen. Die Grenze zwischen Spielen und Spiel
machen wird so zunehmend verwischt — nicht zuletzt auch durch das Genre der

12 Vgl. Montfort/Bogost: Racing the Beam: The Atari Video Computer System.
13 Schréter u.a.: Game Laboratory Studies.

14 Im Aufruf, die Okonomie der Spiele zu untersuchen, konzipiert Rolf Nohr diese explizit
immateriell, hier geht es primar um Aufmerksamkeit (Nohr: Die Natiirlichkeit des
Spielens, 217ff). Eine Okonomie der Spiele ist aber aus den o.g. Griinden immer auch
materiell zu denken.



Editor Games (wie etwa Minecraft) und leicht zu bedienende Tools zur Spieleerstel-
lung. Die unvergiitete Arbeit der Spiele-Fans ist systemisch dabei so relevant, dass
sie mit Konzepten wie Kiicklichs Precarious Playbour'> diskutiert wird.

Das Spiel | material figuriert also in den unterschiedlichsten Kontexten und Rollen:
von Designvorgangen, Industrie- und Fanpoduktionen, liber den plattformisierten
Vertrieb und das Teilen von Spielinhalten, als Interfaceelement zur Ermdglichung
von Praktiken des Teilens und Selbstvermessens oder als kunst- und medienpada-
gogisch einsetzbares Spielmittel.

DIE BEITRAGE

FELIX RACZKOWSKI

Felix Raczkowski nimmt in seinem Beitrag das grundlegende Verhiltnis von Mate-
rial und Regelwerk beim digitalen Spiel in den Blick. Den Ausgangspunkt seiner
Uberlegungen bildet dabei die wihrend der Anfangsphase der Game Studies auf-
gestellte Behauptung des >Themings«. Innerhalb dieses urspriinglich von Juul und
Aarseth propagierten Konzepts bilden die Regeln den funktionalen Kern des Spiels,
wahrend die materielle Ausgestaltung und Erzéhlung nur als austauschbare Ober-
fliche, als > Themes, begriffen werden. Raczkowski unterzieht diese Idee der Tren-
nung von Funktion und Reprasentation, die er als strategisches Maneuver der
Ludologen zur Priviligierung der Regelkategorie — insbesondere gegeniiber der
Narration — entlarvt, einer ausfiihrlichen Kritik. Die dabei referenzierten Argu-
mente, unter anderem aus den Gender Studies und der Debatte um Charakter-
Skins in Free to Play-Spielen, fiihren zu dem Schluss, dass Reprasentation und Re-
gelsystem im Gameplay eng aufeinander bezogen bleiben, Spiele also nur bedingt
themable sind.

Dies bedeutet jedoch mitnichten das Ende fiir das Konzept des Themings. Wie
Raczkowski unter Zuhilfenahme des aus der Padagogik entliechenen Begriffs des
Spielmittels darlegt, sind Spiele wahrend der vorgelagerten Produktions- bzw. De-
signprozesse tatsachlich themable. Denn bei der Paper Prototyping genannten Game
Design-Praxis, die der spateren Implementierung des Regelsystems in Codeform
i.d.R. vorgelagert ist, werden scheinbar beliebige analoge Spielmittel zur Darstel-
lung der Elemente des getesteten Systems verwendet.

CLAUDIUS CLUVER

Weist Raczkowski unter Verweis auf die Padagogik bereits darauf hin, dass die sei-
tens der Ludologen formulierte Beliebigkeit des Spielmaterials fiir analoge Spiele
nicht haltbar ist, so lasst sich Claudius Cliivers Beitrag als phanomenologisch kon-

I5  Vgl. Kiicklich: »Precarious Playbour. Modders and the Digital Games Industry«.



turiertes Argument fiir einen festen Bezug von Material und resultierender Spiel-
handlung lesen. Anhand der Untersuchung von Wiirfel-, Karten- und Brettspielen
zeigt Cluiver auf, dass dhnliche materielle Objekte sowie die ihnen anhaftenden spe-
zifischen Attraktionsmomente auch Zhnliche Spiele herausfordern, also die Af-
fordanz besitzen, jene Spiele mit ihnen zu spielen. So bieten beispielsweise Wiirfel
sich traditionell fiir Spiele mit starker Zufallskomponente an, Kartenspiele erfahren
einen Wandel vom gliicks- zum fahigkeitsbasierten Spiel wahrend die ihnen zugrun-
deliegenden mathematischen Prinzipien erschlossen werden, und Bretter laden
aufgrund der durch sie aufgespannten geometrischen Flache(n) zum Streit um das
reprasentierte Territorium ein. Auf Basis dieser Befunde beschreibt Cliiver die un-
tersuchten Objekte als Spielformen, die sich dadurch auszeichnen, dass sie stabil,
wiedererkennbar und funktional auf das Spiel bezogen sind. Neben diesen objekt-
haften Spielformen konnen allerdings auch Praktiken wie Gesten oder mit Spielen
in Verbindung stehende Infrastrukturen Formcharakter besitzen. Treten mehrere
Spielformen zusammen und tragt die Verbindung wiederum formhafte Ziige, ist
also ebenfalls stabil, wiedererkennbar und funktional, so spricht Cliiver von Spiel-
formaten, etwa von Brett- oder Kartenspielen, die auf ein gemeinsames Formenin-
ventar zuriickgreifen.

JUDITH ACKERMANN

Als ein solches Spielformat lieBen sich die von Judith Ackermann beschriebenen
ortsbasierten Mobilspiele identifizieren, denen ebenfalls gemeinsame Formen —
Objektformen wie Smartphones und mobile Ortungstechnik, aber auch die Durch-
fihrung von (Rick-)Verortungspraktiken — zugrunde liegen. Ackermann macht in
ihrem Beitrag den methodologischen Vorschlag, diese Spiele als Linse zu verwen-
den, durch die das Verhailtnis zwischen menschlichem Kérper und Technik sicht-
bzw. reflektierbar wird. Ausgang ihrer Uberlegungen ist dabei der Befund einer
postdigitalen Gesellschaft; einer Gesellschaft also, in der die Digitalisierung nahezu
alle Lebensbereiche erfasst hat und sich digitale Technik in zunehmendem Maf3e
auch in den menschlichen Kérper einschreibt. Wahrend die zum Symbol jener Ein-
schreibung gewordenen Hybridformen aus Geraten und Kérpern bisher nur in Spe-
zialbereichen wie dem Biohacking oder der Prothetik zum Einsatz kommen, sind
sie als Metaphern — man denke an McLuhans »extensions of man« oder Haraways
»Cyborgs« — langst in der Medienwissenschaft etabliert und dienen auch zur Be-
schreibung von Geriten, die nah an den Koérper treten, die Kérpergrenze jedoch
nicht iberwinden. So generieren lokative Medien, allen voran das Smartphone,
durch ihre gleichzeitig in physischen und digitalen Umgebungen ablaufenden Riick-
verortungspraktiken nicht nur ein durch Koérperlichkeit und technische Mediatisie-
rung gepragtes Bewegungshandeln, sondern schaffen auch hybride Raume, in
denen ortsbasierte Mobilspiele wie Pokémon Go stattfinden konnen. Wahrend bei
der hybriden Alltagsmobilitit eine lockere und im weitesten Sinne freiwillige Bin-
dung zwischen Handlungen im physischem und digitalem Raum besteht (siehe



Pinks/Hjorths »digital wayfaring«), nehmen ortsbasierte Spiele laut Ackermann ei-
nen wesentlich starkeren Einfluss auf das mediatisierte Bewegungshandeln. Sie ma-
chen die Spieler*innen zu ihrem Spielmaterial, das sich wie auf Kommando durch
den urban-digitalen Spielbereich bewegt. Ortsbasierte Spiele operieren demnach
am Schnittpunkt von Kérper und Technik bzw. von physischer Umgebung und di-
gitalem Raum. Wie Ackermann anhand ihres Designprojekts Unplug the slavery il-
lustriert, stellen sie somit ein ideales Mittel zur kinstlerischen Reflektion der
postdigitalen Gesellschaft dar.

PABLO ABEND/MAX KANDERSKE

Auch die von Max Kanderske und Pablo Abend erforschte Erfassung und Verdatung
von Spielhandlungen spielt sich am Schnittpunkt von Kérper und Technik ab. Die
Autoren analysen eine Gruppe spielerischer Praktiken der Selbstvermessung, die
sie im Anschluss an die Quantified Self-Bewegung als quantifizierendes Spielen be-
schreiben. Die tautologisch anmutende Pramisse ist dabei, dass aufgrund der tech-
nisch vermittelten, sich zwischen Spieler:innen und Computer vollziehenden
Schleife aus Input und Output jedwede Nutzung digitaler Spiele grundsitzlich als
quantifizierend und quantifiziert zu beschreiben ist. Dartiber hinaus betreiben Spie-
ler:innen allerdings eine Reihe von Vermessungs- und Vergleichshandlungen, die je
nach Auspragung die Grundlage fiir transgressive Spielhandlungen, Professionalisie-
rungsbewegungen oder 6konomisch motivierte Affektmodulationen legen kénnen.
Von dieser These ausgehend analysieren Abend und Kanderske Praktiken des Se-
quenzierens, des Protokollierens & Verrechnens und des Sichtbarmachens, die in
unterschiedlichen Kontexten, beispielsweise beim Speedrunning, beim Streaming
oder im E-Sport, zum Einsatz kommen. Der Praxistheorie Theodore Schatzkis fol-
gend, nehmen sie dabei nicht nur die Praktiken selbst und die sich durch sie konsti-
tuierenden Praxisgemeinschaften in den Blick, sondern auch die materiellen
Arrangements, die aus den Praktiken hervorgehen bzw. diese erst ermdoglichen.
Wie die Autoren zeigen, liegen der (Selbst-)Quantifizierung dabei haufig handfeste
okonomische Interessen zugrunde: Entwicklerstudios nutzen seitens der Spieler:in-
nen erhobene Daten als Grundlage fiir Veranderungen der eigenen Produkte und
zur Affektmodulation mit dem Ziel des Kundenerhalts; Streamer:innen erhoffen
sich eine Vertiefung der parasozialen Beziehungen zu ihrem Publikum; und Hard-
warehersteller instrumentalisieren die datengetriebenen Vorstellungen von Effizi-
enz und Kontrolle, um mit Sensortechnologie ausgestatte Peripheriegerite zu
bewerben.

TIMO SCHEMER-REINHARD

Timo Schemer-Reinhard befasst sich in seinem Beitrag ebenfalls mit den sozialen
Praktiken des Erfassens und Teilens der eigenen Spielhandlungen, allerdings mit
Fokus auf das zu diesem Zweck eingefiihrte Interfaceelement des Share-Buttons



der Sony Playstation 4. Ausgehend von der Pramisse, dass die an ein Interfaceele-
ment gekniipfte Funktion Gestaltqualitat besitzen muss, also als eindeutig identifi-
zierbare, abgeschlossene Wahrnehmungseinheit etabliert bzw. enkulturiert sein
sollte, forscht Schemer-Reinhard in der Kulturgeschichte des Teilens nach den Vor-
bedingungen fiir die Existenz des Share-Buttons. Als hermeneutisches Werkzeug
dient ihm dabei eine Kategorisierung der nach ihrem chronologischen Auftreten
geordneten Bedeutungen des >Teilens« die als Nullsummenspiel theoretisierte Auf-
teilung von Besitzstand, die soziale Beziehungen stabilisierende und gemeinschaft-
stiftende Teilung ideeller Giiter und die Kommunikation innerer Gefiihlszustande.
Voraussetzung fiir den Share-Button sei eine durch die Sozialen Medien geleistete
Integration dieser Formen des Teilens, wobei das Objekt des Teilvorganges zwi-
schen materiellem und immateriellem Gut zu changieren scheint, um alle Bedeu-
tungsebenen bedienen zu konnen. Die Formalisierung der resultierenden Praktiken
des Teilens theoretisiert Schemer-Reinhard als Techniken des Teilens, die im Be-
reich des Gamings mit spezifischen Verfahrensweisen, Werkzeugen und Medien
verbunden sind, etwa mit dem Teilen von Screenshots oder Highscore-Werten.
Mussten diese zuvor individuell und manuell durch die Spieler:innen ausgefiihrt
werden, ermdglichte die Herausbildung einer innerhalb der Spielkultur durchge-
setzten Technik bzw. Praxis des Teilens deren materielle Einlagerung in das Inter-
face in Form des untersuchten Share-Buttons.

TIM GLASER

Die Gegenstande des Beitrags von Tim Glaser beriihren zum einen die bereits von
Raczkowski aufgeworfe Theming-Thematik, handelt es sich bei ihnen doch um kos-
metische Veranderungen bzw. Skins; zugleich lasst sich seine Analyse der Plattfor-
misierung der Waffenskin-Okonomie als Kommentar zu Schemer-Reinhards
Beitrag verstehen — denn sowohl die Praktiken des Teilens als auch die des digitalen
Handels unterliegen der Kontrolle der die nétigen Interfaces, Infrastrukturen und
Plattformen bereitstellenden Hersteller- und Betreiberfirmen.

Glasers Beitrag zeichnet die Plattformisierung virtueller Giiter nach, die er an-
hand der Internet-Vertriebsplattform Steam und dem darauf stattfindenden, nut-
zerseitigen Handel mit offiziellen und inoffiziellen Spielinhalten nachzeichnet. In
seiner Analyse des Ego-Shooters Counter-Strike: Global Offensive (2012) beschaftigt
Glaser sich zunachst mit einem Phanomen, das in der Spielkultur gegenwartig be-
sonders angeregt diskutiert wird: Viele Entwickler implementieren zufallsbasierte
Belohnungsmechanismen, sogenannte Lootboxen, in ihre Spiele, die virtuelle Gegen-
stande enthalten und seitens der Nutzer:innen freigeschaltet oder kauflich erwor-
ben werden kénnen. Auch in Counter-Strike werden tiber solche virtuellen Boxen
zuféllig ausgewabhlte Skins verteilt, die das Aussehen einer Waffe im Spiel verandern.
Eine Besonderheit Counter-Strikes besteht darin, dass diese Waffenskins von Nut-
zer:innen liber die von Hersteller Valve Corporation gegriindete Distributionsplatt-
form Steam getauscht und vertrieben werden kénnen, wobei ein Anteil jeder



Transaktion an das Unternehmen geht. Die damit verbundene >Waffenskin-Oko-
nomie« betrachtet Tim Glaser aus medienkulturwissenschaftlicher, diskursiver und
mediendkonomischer Perspektive. Ausfiihrlich widmet er sich neben dem Geschaft
mit offiziellen Waffenskins auch der Produktion und Distribution inoffizieller zu-
satzlicher Spielinhalte, die von Spieler:innen entwickelt und durch den Hersteller
Valve Corporation zentralisiert, kontrolliert und zum Teil monetarisiert werden.
Der Handel mit nutzergenerierten Spielmodifikationen auf Steam ist verbreitet —
und wer hier Mods anbietet, agiert nach Glaser als Crowdworker:in in einer digi-
talen Gig-Okonomie. Insgesamt zeugt die Waffenskin-Okonomie Counter-Strikes
fir ihn vom Prozess der Plattformisierung, in deren Rahmen eine Plattform Infra-
strukturen anbietet und Praktiken externalisiert, zugleich aber die Kontrolle tiber
die daraus hervorgehenden Inhalte, Daten und die Monetarisierung der virtuellen
Guter behilt.

FINJA WALSDORFF

Finja Walsdorffs Beitrag greift ebenfalls die von Glaser aufgeworfene Frage nach
der Vergiitung von Fanarbeit sowie nach der Kontrolle tiber die durch sie geschaf-
fenen Produkte auf: Walsdorff beschiftigt sich mit den co-kreativen, kollaborativen
Prozessen des Moddings, d.h. der innerhalb gut vernetzter Praxisgeminschaften
stattfindenden fanseitigen Modifikation von Spielinhalten. Im Fokus ihrer Untersu-
chung stehen dabei sowohl die Produktionsbedingungen, unter denen die Modifi-
kationen erstellt werden, als auch die Vergiitunsinteressen der Modder:innen, die
haufig sowohl mit den Anspriichen der eigenen Praxisgemeinschaft als auch mit den
rechtlichen und finanziellen Anspriichen der Herstellerfirmen kollidieren. Wahrend
die unentgeltlich geleistete Fanarbeit seitens der Industrie in der Vergangenheit le-
diglich als kostenloses Marketinginstrument, Experimentallabor zur Auslagerung
von Designrisiken oder Contentquelle zur Verliangerung der Produklebensdauer
des Basisspiels angesehen wurde, gibt es in den letzten Jahren zunehmend Versu-
che, Modder:innen und ihre Produkte in die digitalen Verwertungsketten zu integ-
rieren.

Vor diesem Hintergrund untersucht Walsdorff anhand von leitfadengestiitzten
Interviews mit aktiven Modderinnen das Verhaltnis von Moddingszene und Indust-
rie. Konkret geht es um Entwicklerinnen, die in der Bethesda-Community bzw. auf
der Creation Club-Plattform des Entwicklers aktiv sind. Es zeigt sich, dass die Mod-
derinnen verschiedenen Spannungsverhiltnissen ausgesetzt sind: Die Einordnung
der Fanarbeit als >labour of love< und die damit einhergehende Kritik an der mone-
taren Verwertung ihrer Produkte steht sowohl dem unmittelbaren Verkauf der ei-
genen Mods als auch der Kooperation mit den Herstellerfirmen entgegen.
Gleichzeitig erschwert die heikle Copyright-Lage in Bezug auf die Grundlage der
eigenen Arbeit die unabhangige Durchsetzung der Vergiitungsinteressen der Mod-
derinnen, die haufig einen groBen Teil ihrer Zeit fiir die Entwicklung aufwenden.



Innerhalb dieser von Walsdorff beschrieben komplexen Konstellation von Ansprii-
chen experimentieren Modderinnen mit verschiedenen Monetarisierungsmodellen
— etwa im Rahmen des unmittelbar an das Entwicklerstudio angeschlossenen Cre-
ation Clubs, aber auch mit alternativen Modellen wie der Crowdfunding-Plattform
Patreon, bei der die Entwicklungsarbeit an sich (und kein konkretes Produkt) von
Fans finanziert wird.

SVENJA KAISER

Svenja Kaiser beschiftigt sich in ihrem Beitrag ebenfalls mit Fanarbeit und ihren
Produkten. Den Ausgangspunkt ihrer Betrachtungen bilden dabei die durch para-
soziale Interaktion und Identifikation bedingten Verbindungen zwischen den Nut-
zer:innen digitaler Spiele und den darin auftauchenden Haupt- und Nebenfiguren.
Kaiser beschaftigt sich jedoch nicht mit den spielbaren Akteuren eines Spiels, son-
dern mit den sogenannten Non-Player Characters (NPCs), die beispielsweise in
Erscheinung treten, um dem gespielten Avatar Aufgaben zu libermitteln, insgesamt
aber eine untergeordnete Rolle einnehmen. lhre Untersuchung macht deutlich,
dass auch diese vermeintlich unbedeutenden Charaktere von den Nutzer:innen
etwa in Bildern (Fanart), Comics, Geschichten (Fanfiction) oder eigenen Spielen
aufgegriffen, in den Fokus geriickt und mitunter umgedeutet werden. Die in digita-
len Spielen gezeigten Figuren versteht sie vor diesem Hintergrund als Material, das
Fans weiterarbeiten und transformieren. Internetplattformen und die darin veror-
teten Online-Communities erweisen sich dabei als besonders relevant, da schop-
ferische Fans sich hier mit spezifischen Details eines Fanobjekts beschaftigen,
dessen Leerstellen ausfiillen und seine unerfiiliten Potentiale diskutieren. In einer
ethnographischen Untersuchung setzt Kaiser sich deshalb mit ausgewahlten On-
line-Communities auseinander. Dabei zeichnet sie die Entwicklungen nach, welche
die Spielfiguren vollziehen, wenn kreative Fans sie in andere Kontexte versetzen,
und sie arbeitet die kommmerziellen und non-kommerziellen Motivationen heraus,
die fiir das Erschaffen derivativer Werke von Bedeutung sind.

HANNS CHRISTIAN SCHMIDT

Hanns Christian Schmidts medienpadagogisch konturierter Beitrag verortet die aus
verschiedenen Pappbdgen, den entsprechenden Faltanleitungen sowie einer Soft-
warekomponente bestehende Labo-Erweiterung fiir Nintendos Switch-Konsole in-
nerhalb der Traditionslinie des Einsatzes von Baumaterial bzw. Materialstudien in
erzieherischen Kontexten. Fiir ihn stehen insbesondere die Papierfaltaufgaben des
Bauhaus-Meisters Josef Albers exemplarisch fiir jene experimentelle Auseinander-
setzung mit einfachen Materialien, die in erster Linie aus der Reformpadagogik her-
vorging — man denke an die Frobelgaben und den Sandkasten — und die mit dem
Anspruch verbunden ist, die motorischen und geistigen Fahigkeiten im Umgang mit
dem Material zu schulen. Als weiteren Vorlaufer der Labo-Sets ordnet Schmidt auch



die Maker-Bewegung ein: Das mit dem Herstellen von Dingen verbundene Wissen
um ihren Aufbau bildet hier die Grundlage fiir seine Vorstellung einer an Eric Zim-
mermans Konzept der >Gaming Literacy« anschlieBende Literalitat des Spiel(en)s,
deren Inhalt nicht die Kenntnis von Spielregeln oder kulturellen Bedeutungen von
Spielen darstellt, sondern das anhand von Spielmaterial und Spielhandlung gewon-
nene Wissen iiber technische Zusammenhange und Funktionsweisen. Gerade die
den Albersschen Vorkurs bestimmende radikale Vereinfachung des kiinstlerischen
Materials, das Falten von Pappkisten, um einen saloppen Ausdruck zu gebrauchen,
erméglicht so das spielerische Offnen der technologischen Black Boxes, die zuneh-
mend unsere alltagliche Lebenswelt bevolkern.

INA SCHEFFLER

Ina Scheffler nimmt das Werk eines weiteren Bauhaus-Meisters als Ausgangspunkt
fir ihren kunsthistorischen Einblick in die Entwicklung von Kinderspielzeug und die
damit verbundenen Funktionen sowie padagogischen Implikationen: Im Zentrum
ihres Beitrags steht Lyonel Feiningers Block-Eisenbahn, die der Bauhaus-Meister
konzipierte, um einen mit dem Anker-Steinbaukasten vergleichbaren, kommerziell
erfolgreichen Spielzeugklassiker zu schaffen. Scheffler beschreibt, wie Feiningers
Modelleisenbahnen entstanden sind, an welchen Vorbildern sie sich orientierten
und wie sie den Bedingungen der industriellen Fertigung angepasst wurden. Dabei
spielen immer wieder auch der Begriff des >Modells< und die Frage danach, wie
dieses Wirklichkeit handhabbar macht und zu deren Aneignung beitragt, eine Rolle.
Denn im Umgang mit Spielzeugen und den damit verbundenen MaBstabsverschie-
bungen sowie Gestaltungsaufgaben, so zeigt Scheffler auf, lasst sich die GroBe der
Welt greifbar machen, sodass Kinder zu Weltenlenkern und -erfindern avancieren
konnen. Ausgehend von Lyonel Feiningers Block-Eisenbahn beschiftigt die Autorin
sich dariiber hinaus mit dem Kiinstlerspielzeug als Teil der Lehre im Bauhaus und
den verschiedenen Techniken und Materialien, die hier fiir die Herstellung von Kin-
derspielzeug genutzt wurden. Dabei zeigt sie auf, dass die am Bauhaus von Kiinst-
ler:innen entwickelten Kinderspielzeuge ein besonders hohes MaB an Fantasie,
Originalitat und Kreativitat aufwiesen, und wirft schlieBlich einen Blick auf das Spiel-
zeug der Gegenwart.

DIE HERAUSGEBER:INNEN

Die GamesCoop ist eine am medienwissenschaftlichen Seminar der Uni Siegen ent-
standene Gruppe von Forscher:innen, die sich schwerpunktmaBig mit analogen und
digitalen Spielen auseinandersetzen. Am vorliegenden Band sind als Herausge-
ber:innen beteiligt: Max Kanderske, Claudius Cliiver, Timo Schemer-Reinhard,
Finja Walsdorff, Hendrik Bender, Andreas Rauscher und Natascha Adamowsky.



LITERATUR

Ackermann, Judith/Rauscher, Andreas/Stein, Daniel (Hrsg.): Playin’ the City: Artis-
tic and Scientific Approaches to Playful Urban Arts. Siegen 2016,
https://dspace.ub.uni-siegen.de/handle/ubsi/ | 004.

Apperley, Thomas H.: »The Body of the Gamer: Game Art and Gestural Excess,
in:  Digital Creativity, Jg. 24, Nr. 2, 2013, S. 145-56,
https://doi.org/10.1080/14626268.2013.808967.

Apperley, Thomas H./Jayemane, Darshanna: »Game Studies’ Material Turnc, in:
Westminster Papers in Communication and Culture, Jg. 9, Nr. |, 2012, S. 5-
25.

Bataille, Georges: »Spiel und Ernstc, in Ebeling, Knut (Hrsg.): Das Spielelement der
Kultur, Berlin 1951.

Beil, Benjamin/Sorg, Jiirgen/Simons, Sascha,/Venus, Jochen (Hrsg.): »It’s all in the
Game«: Computerspiele zwischen Spiel und Erzdhlung, Marburg 2009,
https://dokumentix.ub.uni-siegen.de/opus/frontdoor.php?source opus=>572
&la=de.

Benjamin, Walter: Uber Kinder, Jugend und Erziehung: mit Abbildungen aus der
Sammlung Benjamin, Frankfurt a.M. 1970.

Caillois, Roger: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch, Frankfurt
a.M./Berlin/Wien 1986.

Guattari, Félix/Engelmann, Peter (Hrsg.)/Schaerer, Alec A. (Ubers.): Die drei Oko-
logien, Wien 2019.

Haraway, Donna Jeanne: »A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-
Feminism in the Late 20th Century«, in: Socialist Review, Nr. 80, 1985, S. 65—
108.

Haraway, Donna Jeanne: Simians, Cyborgs, and Women: The Reinvention of Na-
ture, New York NY 1991.

Huizinga, Johan: Homo Ludens: vom Ursprung der Kultur im Spiel, Hamburg 1971.

Juul, Jesper: Half-real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds,
Cambridge, MA 2005.

Kiicklich, Julian: »Precarious Playbour. Modders and the Digital Games Industryx,
in: Fibreculture Journal, Nr. 3, 2005, http://www.journal.fibreculture.org/is-
sue5/kucklich_print.html, 11.03.2020.

Montfort/Nick/Bogost, lan: Racing the Beam: The Atari Video Computer System,
Cambridge MA, 2009.

Nohr, Rolf F. Die Natiirlichkeit des Spielens: vom Verschwinden des Gemachten im
Computerspiel. Medien’'Welten 10. Miinster: Lit, 2008.

Reckwitz, Andreas: »Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken. Eine sozial-

theoretische Perspektive«, in: Zeitschrift fiir Soziologie, Jg. 32, Nr. 4, 2003, S.
282-301.



Salen, Katie/Zimmerman, Eric: Rules of Play: Game Design Fundamentals, Cam-
bridge MA 2004.

Beil, Benjamin/Hensel, Thomas (Hrsg.): Game Laboratory Studies, Siegen 2015,
http://dokumentix.ub.uni-siegen.de/opus/volltexte/20 15/820/.

Sicart, Miguel: Play Matters, Cambridge, MA 2014.



PAPIER UND POLYGON

VON FELIX RACZKOWSKI

ABSTRACT

Der Artikel setzt sich mit einer in den frilhen Game Studies weitverbreiteten An-
nahme vor dem Hintergrund gegenwartiger Design-Praktiken auseinander. Die
Frage der Materialitdt des Spiels, so wird argumentiert, stellt sich auf zwei Ebenen.
Erstens hangt sie mit der These der >Themeability« von Spielen zusammen, derzu-
folge die Reprasentationsebene (das Spielmaterial, die Grafik) jedes Spiels aus-
tauschbar sei. Dieses Argument fiir eine regel- und systemfokussierte
Spielforschung (Ludologie) gilt zwar inzwischen als widerlegt, bildet aber zugleich
die implizite Bedingung der Game-Design-Praktik des >Paper Prototyping:, bei dem
einzelne Spielelemente digitaler Spiele in analoger Form zu Testzwecken improvi-
siert werden. Diese Design-Praxis gilt es dann zweitens ebenfalls im Hinblick auf
die Materialitaten (Papier, Post-Its, Wiirfel, Knete etc.) zu befragen, die in ihr zum
Tragen kommen.

EINLEITUNG

Dieser Beitrag zur Frage von Spiel und Materialitit setzt sich einerseits mit einer
problematischen Verallgemeinerung der Computerspielforschung auseinander und
versucht andererseits, auf eine Leerstelle in den bisherigen Game Studies hinzu-
weisen und einige Hinweise dazu zu geben, welche Untersuchungen im Kontext
der Spiel-Materialitit von dieser Leerstelle herausgefordert werden.! Die zugrun-
deliegende These ist, dass zwischen der problematischen Verallgemeinerung —
Spiele sind themeable, jedes Spiel kann als Regelsystem also mit einer beliebigen
Repriésentation ausgestattet werden, ohne, dass sich das Spiel verandert — und der
Leerstelle — Materialitdten haben im Design-Prozess digitaler Spiele eine entschei-
dende Funktion, die in den Game Studies bisher zu wenig beachtet und nur in de-
signpraktischen Publikationen beriicksichtig wird — eine Beziehung besteht, die es
ermoglicht, die Verallgemeinerung mit Bezugnahme auf die Leerstelle zu kritisie-
ren. Dieser Beitrag gliedert sich demnach in drei Abschnitte, wobei zuerst die
These des Themings rekapituliert und problematisiert wird, im zweiten Teil dann

| Ich bin Daniel HeBler und Robin Hadicke fiir zahlreiche Literaturhinweise zum Paper
Prototyping sowie fiir hilfreiche Anmerkungen zu einer frilheren Version dieses Textes
zu Dank verpflichtet.



mit Bezug zur Padagogik die Voraussetzungen und Verallgemeinerungen der The-
ming-These herausgearbeitet werden und im dritten Teil ein Gegenentwurf zur
Auseinandersetzung mit der Materialitat digitaler Spiele skizziert wird.

. THEMING

Der danische Spielforscher Jesper Juul formuliert erstmals auf einer Konferenz in
Kopenhagen im Jahr 2001 eine These?, die an wesentlich prominenterer (weil in
publizierter Form zuginglicher) Stelle 2004 von Espen Aarseth3 und 2005 schlieB3-
lich von Juul selbst erneut aufgegriffen wird: »games are themable [...], the re-
presentation and fiction of any game can simply be replaced with something else«.4
Damit ist gemeint, dass das Regelsystem des Spiels unabhangig ist von der Fiktion,
die es legitimiert, oder den Medien und Materialien, die es reprasentieren. Aarseth
greift auf das Beispiel von Schach zuriick, um deutlich zu machen, dass es sich bei
Schach um das das gleiche Spiel® handele, unabhingig davon, ob man Schach mit
Steinen oder mit Simpsons-Figuren spiele.® Auf eine im selben Band abgedruckte
Replik des Hypertext-Forschers Stuart Moulthrop, man kénne kaum davon ausge-
hen, dass es keine Auswirkungen auf die Popularitat von Tomb Raider habe, wiirde
man Lara Croft gegen Rowan Atkinson tauschen,’ erwidert Aarseth nur knapp,
dass Lara Crofts Polygonkérper zwar Bedeutung jenseits des Gameplays habe, tiber
dieses Gameplay aber keine Aussagen erlaube.8 Die an dieser Stelle lediglich ange-
rissene Diskussion um das Theming digitaler Spiele entfaltet sich Anfang des 21.
Jahrhunderts gewissermaB3en als Nebenschauplatz der Debatte um ludologische
und narratologische Zugange zu digitalen Spielen, deren Bedeutung und Tragweite
fir den sich konstituierenden Fachbereich wahlweise mantrahaft wiederholt® oder
fundamental angezweifelt!? worden ist. Dieser Beitrag versteht sich nicht als nach-
tragliche Erganzung dieser Diskussionen, sondern will am Beispiel des Themings
einen Zugang zur Materialitat (digitaler) Spiele entwickeln.

2 Juul: Play Time, Event Time, Themability. zit. nach Juul: Half-Real. Video Games between
Real Rules and Fictional Worlds, S. 189.

3 Aarseth: »Genre Trouble. Narrativism and the Art of Simulationc, S. 48.
Juul: Half-Real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, S. 189.

Angesichts des Fokus* von Aarseths Argument auf das Regelsystem des Spiels konnte man
hier sogar vom selben Spiel sprechen.

Aarseth: »Genre Trouble. Narrativism and the Art of Simulationc, S. 48.
Moulthrop: »From Stuart Moulthrop’s Online Responsex, S. 48.

Aarseth: »Genre Trouble. Narrativism and the Art of Simulationg, S. 49.
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Vgl. z.B. die ausfiihrliche Aufarbeitung der Debatte in Stephan Giinzels Monographie zu
Egoshootern: Giinzel: Egoshooter: Das Raumbild des Computerspiels.

I0 Vgl. Frasca: »Ludologists Love Stories, Too: Notes from a Debate that Never Took
Place«.



Fir Juul und Aarseth ist die Themability von Spielen ein wichtiges Argument in
ihrem Versuch, den »academic colonialism«!! derjenigen Disziplinen wie etwa der
Literaturwissenschaft abzuwehren, denen sie die Kompetenz absprechen, sich mit
digitalen Spielen auseinanderzusetzen. Die Behauptung ist im Sinne ihres Ursprungs
innerhalb der Debatte um Ludologie und Narratologie ebenso als strategische Po-
sitionierung wie als inhaltliches Statement zu verstehen. Auf inhaltlicher Ebene geht
Themability von der Unterscheidbarkeit des Regelsystems eines Spiels von der Re-
prasentation bzw. der materiell-semiotischen Ausgestaltung dieses Regelsystems
(beispielsweise der Grafik in digitalen Spielen) aus und hierarchisiert diese Differen-
zierung: Das Regelsystem ist entscheidend, seine Reprasentation ist austauschbar —
eben themeable. SchlieBlich, so Aarseth, erlaube die Reprasentation der Regel keine
Aussagen dariiber, welches Gameplay ebendieses Regelsystem bzw. Spiel ermégli-
che. Auf strategischer Ebene wird so die Notwendigkeit einer originaren, diszipli-
nar abgegrenzten Spielforschung begriindet, da diese als einzige das Regelsystem
und das Gameplay des Spiels untersuchen kann. Hier bleibt nun erstens unklar, wie
Aarseth Gameplay liberhaupt fasst, da der Begriff von ihm lediglich als das Zusam-
menwirken von Regelsystem und Reprisentation verstanden wird, 2 dabei aber
ausblendet, dass dieses Zusammenwirken nur im Hinblick auf eine Spielerin (mit
Galloway kénnte man auch vom Operator sprechen!3) méglich wird. Selbst ein-
fachste Spiele missen von einer Spielerin gestartet werden, auch wenn danach alle
weiteren Prozesse automatisch ablaufen. Das Gameplay muss also von der Spiele-
rin umgesetzt bzw. meist auch aktiv herbeigefiihrt bzw. gestaltet werden, womit
das Regelsystem eines Spiels allein ebenso wenig Aussagen iiber dessen Gameplay
gestattet wie seine Reprasentation — in beiden Fallen kommt es darauf an, den Akt
des Spielens selbst in die Uberlegung mit einzubeziehen.!4 An dieser Stelle wire
nochmals auf Moulthrops Gedankenspiel zuriickzukommen: Dessen Folgen wiir-
den sich zweifellos nicht allein an den Absatzzahlen eines Tomb Raider Titels ab-
zeichnen, bei dem man Lara Croft durch Rowan Atkinson ersetzte, sondern diirften
auch dessen Gameplay verandern. Zweitens zeigen zahllose Entwicklungen in po-
puldaren wie wissenschaftlichen Diskursen des Gaming seit den Thesen Juuls und
Aarseths, dass das Verhiltnis zwischen Regelsystem und Reprasentation weitaus
komplexer ist als im Kontext der Themability behauptet, sofern es iiberhaupt Sinn
macht, beide Bereiche analytisch zu trennen.

Ein annihernd erschopfender Uberblick iiber die entsprechenden Diskurse
wiirde einen eigenen Aufsatz erfordern, weshalb hier nur kursorisch einige Schau-
platze von Debatten angefiihrt werden kénnen, die immer auch das Verhaltnis von

Il Aarseth: »Genre Trouble. Narrativism and the Art of Simulationc, S. 49.
12 Aarseth: »Genre Trouble. Narrativism and the Art of Simulation«, S. 47—48.
I3 Galloway: Gaming. Essays on Algorithmic Culture.

4  Eine ontologisch differenzierte Perspektive auf Gameplay, die mit Heideggers Begriff des
Daseins operiert, wird von Larsen und Walther entworfen, vgl. Larsen/Walther: »The
Ontology of Gameplay: Toward a New Theory«.



Regelsystem und Reprasentation betreffen bzw. modulieren. Die feministische Kri-
tik an Computerspielen sowie die Forschungen, die Gender- und Game Studies
verbinden, haben in den vergangenen Jahren Kritik an den Reprasentations- und
Identitatspolitiken digitaler Spiele, ihrer Produktion und ihrer Vermarktung gelibt,
wobei es hadufig darum ging, die von Juul und Aarseth noch analytisch getrennten
Felder von Regeln und Reprasentation zusammen zu denken, um auf diese Weise
darauf hinzuweisen, dass es etwa fiir das Gameplay und fiir die Spielerin nicht irre-
levant ist, welches Geschlecht der Avatar hat bzw. welche Optionen zur Modifika-
tion der Spielfigur das Spiel bietet. !> Abermals im Hinblick auf Tomb Raider ist auch
aus der Perspektive der Gender Studies festzustellen, dass es — auch fiir das Game-
play als isoliert betrachtete Kategorie in Aarseths Sinne — einen Unterschied macht,
ob man in Tomb Raider einen Mann oder eine Frau als Spielfigur steuert und wie
diese Figuren jeweils geschlechtlich kenntlich gemacht bzw. ausgestaltet sind. Ein
Feld, in dem die Trennung von Funktion und Reprasentation im digitalen Spiel mit
Nachdruck postuliert und gerade dadurch problematisiert wird, ist hingegen die
jungere Transformation in der Spielevermarktung. Im Zuge der Popularisierung von
free to play Spielen!é und des games as a service Paradigmas!7 etablieren sich Finan-
zierungs- und Vertriebsmodelle, die auf den Verkauf visueller oder auditiver Modi-
fikationen in kostenlosen Multiplayerspielen zielen. Dieser Handel, etwa mit skins
fur Spielfiguren!8, wird vonseiten der Entwicklerinnen der Spiele als unproblema-
tisch legitimiert, da die zusatzlich zu erwerbenden Modifikationen rein kosmeti-
scher Natur und damit fir den eigentlichen Spielablauf irrelevant seien. !? Mit
anderen Worten: Es sei nicht moglich, sich in solchen kostenlosen, kompetitiven
Spielen einen Wettbewerbsvorteil zu erkaufen. Umgekehrt zeigt der gro3e Erfolg
dieser Finanzierungsmodelle, dass visuelle Distinktionsmerkmale ihrer Figuren bei
Spielerinnen sehr beliebt sind und damit einen bisweilen weitreichenden Einfluss
auf die Kultur und letztlich auch das Gameplay der Online-Spiele haben kdnnen, in

I5 Im populédren Diskurs wire hier besonders Anita Sarkeesians Videoessay-Reihe »Tropes
vs. Women in Video Games« zu nennen; in den Game Gender Studies vgl. Consalvo: »Hot
Dates and Fairy-Tale Romances: Studying Sexuality in Video Games« zum Verhiltnis von
Repriasentation und Regelsystem in The Sims oder Chess: »Ready Player Two: Women
Gamers and Designed Identity« zur Frage, wie Frauen in der Computerspielindustrie als
Zielgruppe hervorgebracht werden und welche Design-Entscheidungen diese
Zielgruppenorientierung bei Spielen nach sich zieht.

16 Kostenlose Spiele, die sich zumeist {iber den als microtransaction bezeichneten Verkauf
optionaler Zusatzinhalte finanzieren.

17 Spiele, die von ihren Entwicklerinnen als dauerhafte Dienste angelegt sind, die sich auf
Jahre hinaus in den Alltag ihrer Spielerinnen integrieren sollen anstatt begrenzte
Erfahrungen mit festem Abschluss zu bieten, vgl. Cai u.a.: »Toward Gaming as a Service«.

18 Als skins werden verinderte visuelle Ausgestaltungen von Spielobjekten, meist
Spielcharakteren bezeichnet. Diese werden statt der urspriinglichen Textur auf das 3D-
Modell des Objekts gelegt und sind damit mit der Haut vergleichbar, nach der sie benannt
sind.

19 Vgl. z.B. Juba: »Anthems Microtransactions are Cosmetic-Only«.



denen sie vertrieben werden. Das ist etwa der Fall, wenn spezifische skins wahl-
weise mit sehr fahigen oder besonders unangenehmen Spielerinnen assoziiert wer-
den und damit entsprechendes Verhalten bei Mit- oder Gegenspielerinnen
hervorrufen.20 Ein grundsitzlicheres Argument wird von Sebastian Méring in seiner
Analyse der Metapher im Diskurs der Computerspielforschung formuliert, in der
er herausarbeitet, dass fast alle Spiele eine existenzielle Dimension aufweisen, die
Méring an den Elementen von Konflikt und Raum festmacht.2! Dieser Argumenta-
tion zufolge ist kein >reines< Spiel ohne metaphorische oder politische Dimension
denkbar, da diese Existenzialismen Spielen wesenhaft seien — ein Spiel gegeneinan-
der wiére also immer eine metaphorische Aushandlung von Konflikten, unabhangig
davon, was das >Themac« des Spiels im engeren Sinne sein mag. Morings These ist
also der Diskussion um Theming vorgelagert und betrifft die ontologische Dimen-
sion des Spiels. lhr zufolge ist die Frage nach dem Theming schlicht falsch gestellt
oder immer bereits durch das Spiel entschieden.

2. MATERIALITAT

Digitale Spiele erweisen sich also aus zahlreichen Griinden als nicht uneinge-
schrankt themable. Es macht einen Unterschied, welche Reprasentation fiir das Re-
gelsystem des Spiels gewahlt wird, und im Akt des Spielens sind beide ohnehin nicht
voneinander zu trennen, sondern wirken wechselseitig aufeinander ein. Unter wel-
chen Umstanden aber tritt Themability als Argument im Diskurs der Computer-
spielforschung Anfang des 21. Jahrhunderts in Erscheinung? Diese Frage hangt
unmittelbar mit der Materialitit von Spielen zusammen, wie bereits Aarseths ein-
gangs erwahntes Schach-Beispiel zeigt. Die Wissenschaftlerinnen, die Positionen
vertreten, die nachtraglich als ludologisch bezeichnet werden, greifen auf Analogien
zu klassischen nicht-digitalen Spielen zuriick, um die Notwendigkeit einer diszipli-
naren Rahmung fiir die Game Studies zu begriinden, welche Spielforschung als ein
Projekt entwirft, das eigener, neuer Ansitze zur Analyse seiner Gegenstiande be-
darf. Spiele sind schlieBlich, wie Schach oder Ballspiele, jahrtausendealte Kultur-
techniken, die mit Literatur oder Film nichts gemein haben und auch nicht erst
durch den Computer ermdglicht worden sind.22 Diese klassischen Spiele werden
als reine, von Narration, Textualitit oder audiovisuellen Traditionen unbelastete
Regelsysteme positioniert, die mithilfe unterschiedlichster Spielmaterialien aktuali-
sieren werden konnen. Es ware vielleicht als ironisch zu bezeichnen, dass die Be-
miihungen um disziplindre Eigenstandigkeit der Game Studies im Moment ihrer

20 Vgl. Hernandez: »Fortnite Fans Now Hate Players Who Wear Soccer Skins«.

21 Moring: Games and Metaphor — A Critical Analysis of the Metaphor Discourse in Game
Studies, S. 227-229, 253-319.

22 Neben Aarseths Schach-Analogie ist Markku Eskelinens Polemik ein haufig zitiertes
Beispiel, der zufolge man bei einem zugeworfenen Ball auch nicht darauf warte, dass
dieser eine Geschichte erzdhle. Eskelinen: »The Gaming Situation«.



Bezugnahme auf analoge Spiele und deren Spielmaterialien bzw. Spielobjekte im-
plizit Fragen aufwerfen, die in der Padagogik bereits in anderem Zusammenhang
erortert worden sind.

Die padagogisch geldufige Bezeichnung fiir Objekte, mit denen gespielt wird,
lautet Spielmittel. Damit sind, zumindest in der deutschsprachigen Padagogik ab
den [970er Jahren, samtliche Objekte oder Materialien gemeint, mit deren Hilfe
Spiel (im Sinne von play und game) stattfindet, ebenso also typisches Kinderspiel-
zeug wie auch andere Spielmaterialien, wie Hein Retter ausfiihrt:

Spielmittel und Spielzeug sind nicht als austauschbare Begriffe zu be-
trachten, sondern stehen im Verhaltnis von Ober- und Unterbegriff zu-
einander; neben Spielzeug gibt es eine Reihe anderer Objekte, die fiir
Spielhandlungen und spielverwandte Aktivititen bedeutsam sind; all
diese spielrelevanten materialen Mittel sind Spielmittel im weitesten
Sinne.[kursiv i.0.]23

Retter duBert auch die bisher nicht eingeloste Hoffnung, der Begriff Spielmittel
konne eine disziplinlibergreifende Grundlage fiir alle Wissenschaften schaffen, die
»an den materialen Grundlagen des Spiels interessiert[...]«24 seien. Dementspre-
chend unternimmt er eine umfassende Systematisierung des Begriffs und klassifi-
ziert Spielmittel entlang ihrer materiellen Struktur sowie ihrer Funktion, wobei hier
Spielzeug, Regelspiele, Spielmaterialien (im Sinne einer Selbstherstellung von Spiel-
objekten), Beschaftigungsmaterialien, Spielgerate und Fahrzeuge unterschieden
werden.25 Unabhingig davon, ob diese Klassifikation sinnvoll ist oder nicht, lisst
sich an Retters Werk beobachten, auf welche Weise die Padagogik ihre zentralen
Fragen im Hinblick auf die Materialitdt von Spielen aushandelt. Hier soll auf zwei
Feststellungen ndher eingegangen werden. Erstens argumentiert Retter, bezogen
auf regelgebundene Spielformen, zu denen die Games (gleich ob digital oder ana-
log) der Game Studies wohl zu zdhlen waren, damit, dass aus padagogischer Per-
spektive gerade davon ausgegangen werden muss, dass das Spiel das Spielmittel
bestimmt:

Spielmittel fiir Regelspiele sind in ihrer Spielfunktion streng determiniert,
d.h. mit dem betreffenden Spielmittel kann sinnvoll nur im Sinne der
vorgegebenen Materialstruktur gespielt werden, die im Einklang der
vorgegebenen >Spielregel« steht (Eine [sic!] Ausnahme von dieser Regel
bilden lediglich bestimmte, universal verwendbare Spielelemente wie
Ball oder Wiirfel).«[kursiv und Anfiihrungszeichen i.0.]26

23  Retter: Spielzeug. Handbuch zur Geschichte und Padagogik der Spielmittel, S. 207.
24 Ebd, S. 208.

25 Ebd,S.211-212.

26 Ebd,S.222.



Fiir die Padagogik bedeutet das Retter zufolge, dass fiir das Regelspiel der Grund-
satz einer moglichst offenen und damit fiir vielfaltige Spiele anschlussfahigen Gestal-
tung der Spielmittel nicht gelte. 27 Mit anderen Worten: Das Design der
Spielelemente hat sich den Regeln des Spiels unterzuordnen und ist nicht vollkom-
men frei handhabbar. Auch in der Padagogik sind Spiele also bestenfalls bedingt
themeable, wenngleich das Argument hier anders verlauft als bei den oben vorge-
brachten Einwanden: Nach padagogischen Mal3stdben ware es ein Problem, etwa
mit Simpsons-Figuren Schach zu spielen, da diese Simpsons-Figuren gleichzeitig zu
allerlei anderen Spieltitigkeiten einladen und auf diese Weise zum Regelwerk von
Schach in Konkurrenz treten wiirden. Hier geht es also um die Qualitdten des Spiel-
materials, die dem Regelspiel angepasst werden miissen, um mit ihm zu korrespon-
dieren, wahrend die Game Studies aus einer Perspektive argumentieren, die das
Regelsystem in einer Weise privilegiert, die nur unter den Bedingungen digitaler
Medien denkbar wird. Die Perspektive der Computerspielforschung auf analoge
Spiele ist demnach in vielen Fallen (zumindest fiir Aarseth und Juul) immer schon
durch den Computer gepragt — anders also, als Anfang des 21 Jahrhunderts von
Ludologinnen behauptet, steht das digitale Spiel nicht in einer Jahrtausende wah-
renden Tradition von analogen Spielpraktiken, sondern diese Formen des Spiels
und des Spielens werden umgekehrt strategisch als Vorlaufer digitaler Spiele posi-
tioniert und demnach auch vom Computer aus gedacht.

Die zweite Feststellung, die sich aus der padagogischen Auseinandersetzung
mit Spielmitteln ableiten l3sst, betrifft das Pladoyer fiir eine Untersuchung ebendie-
ser Objekte und Materialititen des Spiels. Das Projekt der Padagogik im Hinblick
auf Spiele ist es, die Frage zu stellen, welche Spielobjekte welches Spiel erméglichen
und inwiefern sich Spielobjekte zum Verfolgen padagogischer oder didaktischer
Ziele nutzen lassen (sollten). Was praktisch etwa auf die Beantwortung der elterli-
chen Frage hinauslauft, was gutes Spielzeug fiir das eigene Kind sei, fiihrt in der
Theorie zu einer Forschungstradition, die Materialien und Objekte gegeniiber Spie-
len und Spielregeln in den Vordergrund stellt, wie etwa die Diskussion tiber Kriegs-
spielzeug oder Spielzeugwaffen anschaulich macht, in der es genau um die Effekte
der Spielmaterialien im Hinblick auf Spiele (welche Spiele werden durch Spielzeug-
pistolen ermdglicht?) oder eingeiibte Verhaltensweisen geht.28 Damit hat die Pi-
dagogik seit den 1970er-Jahren erreicht, was in den Game Studies erst 2012 als
»material turn«2? ausgerufen worden ist: ein Fokus auf Materialititen, Produktions-
bedingungen oder Spielerinnen-Praktiken.

27 Ebd, S. 222.
28 Retter: Spielzeug. Handbuch zur Geschichte und Padagogik der Spielmittel, S. 248-261.
29 Apperley/Jayemane: »Game Studies’ Material Turn«.



3. MATERIALITAT UND DIGITALITAT

Natiirlich richtet die Padagogik an ihre Gegenstiande vollig andere Fragen als es die
Game Studies oder die medienkulturwissenschaftlich gepragte Spielforschung tun,
die sich gerade nicht dafiir interessieren, die Qualitit von Spielen zu beurteilen oder
ihnen padagogischen Wert nachzuweisen. Dennoch soll hier der Versuch unter-
nommen werden, den Begriff der Spielmaterialien fiir die Analyse digitaler Spiele
fruchtbar zu machen. Das bedeutet, die Frage nach der Materialitdt im engeren
Sinne zu stellen, wohingegen Apperley und Jayemane in ihrem Uberblick zum ma-
terial turn gerade einen weitgefassten Materialitatsbegriff in Anschlag bringen, der
auch ethnografische Untersuchungen von Spielerinnen-Praktiken oder Analysen
der politischen Okonomie von Spiel-Arbeit einschlieBt. Materialitit in dem Sinne zu
untersuchen, in dem sie etwa, wie oben demonstriert, zugleich als Méglichkeitsbe-
dingung wie auch als Problem fiir die themability-These aufscheint, ist auf verschie-
dene Weisen denkbar, von denen hier zunachst die in der Medienwissenschaft und
der Computerspielforschung wirkmachtigste vorgestellt und dann mit einem Ent-
wurf kontrastiert werden soll, der die Materialititen des Spiels produktionslogisch
zu denken vorschlagt.

Die Materialitat digitaler Spiele ist identisch mit dem Computer bzw. der
Hardware, auf der diese zur Anwendung kommen. Diese Annahme informiert das
computerspielwissenschaftliche Forschungsfeld der Platform Studies, die die Wech-
selwirkungen von Hard- und Software im Hinblick auf Spielkonsolen bzw. dezi-
dierte Gaming Hardware untersuchen. So nehmen etwa lan Bogost und Nick
Montfort am Beispiel des Atari Video Computer System die Begrenzungen der Hard-
ware in den Blick und legen dar, in welcher Form diese Materialitdt die Software
bestimmt, die auf dem System entwickelt worden ist.30 Im Projekt der Platform
Studies zeichnet sich damit ein an McLuhan angelehnter Fokus auf das (technische)
Medium im Vergleich zu seinem Inhalt ab, der in den Game Studies beispielsweise
auch von Claus Pias vertreten wird.3! Zugespitzt wird dieser Zugriff auf die inha-
rente Dualitdt digitaler Medien von Friedrich Kittlers These »Es gibt keine Soft-
wareg, der zufolge sich alles, was man gemeinhin unter Software versteht, auf
Spannungsunterschiede in der Hardware von Computern zuriickfiihren lieBe.32
Dieser Lesart zufolge wire die Frage nach der Materialitét digitaler Spiele oder auch
die nach ihrer themability schlicht irrelevant, da Spiele ebenso wie andere Anwen-
dungen als der vernachlassigbare, simulierte Inhalt des technischen Mediums Com-
puter aufgefasst werden miissten.

Jenseits einer solchen stark Hardware-orientierten Auseinandersetzung mit
der Materialitdt digitaler Spiele soll hier ein anderer Zugang vorgeschlagen werden,
der mit dem Begriff des Spielmittels arbeitet und den Designprozess von Spielen

30 Bogost/Montfort: Racing the Beam. The Atari Video Computer System.
31 Pias: Computer Spiel Welten.
32 Kittler: »Es gibt keine Software«.



reflektiert. Materialititen, so lautet die These, schreiben sich bereits im Designpro-
zess auch in digitale Spiele in einer Weise ein, die den Hardware-Limitationen, die
die Platform Studies untersuchen, vorgangig ist. In der Designpraxis des Prototyping
wird ein vorlaufiger, skizzenhafter Entwurf eines Spiels (oder eines einzelnen Sys-
tems innerhalb des Spiels) erstellt und erprobt, um friihzeitig im iterativen Prozess
des Game-Designs zu testen, wie das Spiel bzw. das System funktioniert. Jon Man-
ker und Mattias Arvola sprechen mit Daniel Fillman33 vom Prototypen als der
Skizze einer Idee:

A fundamental characteristic of a prototype is that it is a manifestation
or externalization of an idea. As such it represents something that the
designer, or the design team, can reflect upon. In this reflection, the
prototype is used as a sketch, which facilitates the simultaneous devel-
opment of the design problem and its solution.34

Der skizzenhafte Charakter eines Prototypen erfordert im Idealfall eine Umsetzung
oder Materialisierung, die sich fiir schnelle Veranderungen, Abwandlungen oder
Eingriffe eignet. Daher wird, besonders in frithen Designphasen, haufig auf analoge
Materialien wie Papier, Pappe, Plastik, Spielmaterialen anderer (Brett)Spiele oder
Alltagsgegenstinde wie Miinzen zuriickgegriffen, um Spielideen zu visualisieren.3>
Diese Praxis stammt aus dem Interface-Design und wird als Paper Prototyping be-
zeichnet.36¢ Wihrend nun Paper Prototyping fiir Interfaces hiufig einem Planspiel dh-
nelt, insofern ein Spielleiter die Rolle des Computers spielen und die passenden
Outputs zu den Inputs des Test-Users im Papier-System abbilden muss, nehmen
die Papier-Prototypen digitaler Spiele in der Regel die Form von Brettspielen an, in
denen einzelne Aspekte des Spiels oder seine zentralen Ideen erprobt werden. In
friihen Phasen des Designs ist Paper Prototyping auch mit Spielen wie Egoshootern
vorstellbar, die ansonsten bisweilen als paradigmatische Computerspiele gelten, die
ohne Computer nicht zu realisieren sind.37

33 Féllman nutzt bereits 2003 in einem Konferenzpaper die Analogie der Skizze fiir die
Nutzung von Prototypen im Designprozess, vgl. Fillman: »Design-Oriented Human—
Computer Interaction.

34 Manker/Arvola: »Prototyping in Game Design. Externalization and Internalization of
Game ldeas, S. 2.

35 Einen Uberblick iiber einige dieser »Aktanten des Game Design« findet sich in der
Navigationen-Ausgabe zu Game Laboratory Studies. Beil/Hensel (Hrsg.): Navigationen.
Zeitschrift fir Medien- und Kulturwissenschaften, 2011, Jg. I 1, Nr. 2, Game Laboratory
Studies.

36 Snyder: Paper Prototyping. The Fast and Easy Way to Design and Refine User Interfaces.

37 Tracy Fullterton beschreibt den Prototypen eines Egoshooters, vgl. Fullerton: »Game
Design Workshop. A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, S. 181-187.
Stephan Giinzel argumentiert, dass der Egoshooter das paradigmatische Computerspiel
sei, wobei er sich besonders auf das Handeln mit einem Bild bezieht und somit bei
Fullertons Entwurf nicht von einem Egoshooter im engeren Sinne sprechen wiirde, vgl.
Giinzel: Egoshooter: Das Raumbild des Computerspiels.



Um digitale Spiele zu entwickeln wird also auf analoge Spielmittel zuriickge-
griffen. Das gilt nicht nur in der Designpraxis, sondern auch in der Ausbildung von
Designerinnen, womit die Herausbildung und Zirkulation eines formalisierten De-
sign-Wissens, das fiir die Computerspielindustrie von zunehmender Bedeutung ist,
ebenfalls an konkrete Materialisierungen gebunden ist. Die Frage nach der Materi-
alitat von digitalen Spielen ist so unmittelbar an die Frage nach der Materialitit ihrer
Entstehungsbedingungen geknlipft. Die Spielmittel des Game-Designs sind iden-
tisch mit denen, die die Padagogik fiir die analogen Spielpraktiken von Kindern und
Erwachsenen ausmacht, wobei die Spielmittel hier nicht allein zum Spielen (play),
sondern auch zur analytischen Reflexion von Design einladen. Im Prozess seiner
Erprobung durch Paper Prototyping ist das Spiel dann schlieBlich tatsiachlich theme-
able, da hier abstrakte Regeln behelfsmaBig mit Materialien visualisiert werden, die
gerade zur Hand, giinstig zu erwerben oder leicht modifizierbar sind. Frilhe De-
signstadien zeichnen sich durch weniger konkrete Reprasentation aus, wohingegen
fortgeschrittene und fast abgeschlossene Spiele durch zunehmend konkrete Repra-
sentationen und Visualisierungen umgesetzt werden, die dann nicht mehr ohne
weiteres austauschbar sind. Die Spielmittel sind fiir Prototypen demnach flexibel
und variabel, haben aber zugleich auch starke Auswirkungen auf das Design eines
Spiels, da anhand des Materials liber dieses nachgedacht und es entsprechend mo-
difiziert wird. Dabei ist es entscheidend, dass unterschiedliche Materialien unter-
schiedliche Eigenschaften aufweisen und von den am Designprozess beteiligten
Personen auch je anders wahrgenommen werden. Das namensgebende Papier
wird von Befilirworterinnen des Paper Prototyping dabei als besonders nied-
rigschwelliges Medium herausgestellt, das Design inklusiv erfahrbar macht, da es
keine Kenntnis spezifischer Interfaces, Tools oder Programme voraussetzt.38 Ein
weiteres denkbares Register neben der Materialitdt ware die Form des Materials
selbst, wenn etwa Spielkarten eingesetzt werden, um die Randomisierung von
Spielinformationen zu gestatten.3° Papierprototypen kénnen als Papiermaschinen
eine Bandbreite von Spielen modellieren, die von Tetris40 bis hin zu Spore#! reicht,
womit Stephan Giinzels Beobachtung, fiir Computerspiele seien (jenseits des Egos-
hooters, siehe FuBnote 37) keine Computer notwendig, zumindest fiir die Entwick-
lungsphase digitaler Spiele als zutreffend gelten kann.42

Eine medienkulturwissenschaftliche Spielforschung, die nach der Materialitat
ihres Gegenstandes fragt, muss sich also auch mit den Designpraktiken auseinan-
dersetzen, die in der Entwicklung der Spiele von zentraler Bedeutung sind. Es geht

38 Medero: »Paper Prototyping«.

39 Zunehmend lasst sich in digitalen Spielen die Remediatisierung klassischer Spielmittel wie
Karten oder Wiirfel beobachten, vgl. dazu auch Extra Credits: »The History of Roguelike
Deckbuilders — From Playing Cards to CCGs and Beyond«.

40 Schell: The Art of Game Design: A Book of Lenses, S. 88.
41  Ferrara: »Playful Design: Creating Game Experiencesc, in Everyday Interfaces, S. 88-89.
42 Giinzel: Egoshooter: Das Raumbild des Computerspiels.



darum, Spielmittel als Medien des Game-Designs ernst zu nehmen und auch ihre
Rolle in der Vermittlung von Designwissen an Universitaten oder in privaten Hoch-
schulen zu untersuchen. Es ware ebenfalls — entgegen der Annahme Retters — zu
klaren, in welcher Form die verwendeten Spielmittel die in ihnen reprasentierten
Designelemente des Spiels verandern, also die Spielmittel im Designprozess die
Regeln des Spiels bestimmen. Gibt es z.B. Variationen im Prototypingprozess, ab-
héangig davon, ob es sich bei den Spielmitteln um Papier und Pappe, um Knete oder
Spielkarten oder um LEGO-Steine handelt?

4. SCHLUSS

Die Materialitat digitaler Spiele jenseits der Hardware, auf der sie zur Anwendung
kommen, ist seit fast 20 Jahren eine Herausforderung fiir die Game Studies. Entlang
der These der themability ist nachzuweisen, dass sich die Game Studies sowohl ex-
plizit wie implizit auf analoge Spiele beziehen, um die Notwendigkeit disziplindrer
Abgrenzung zu begriinden. Dieser Bezug denkt die Spielmittel analoger Spiele al-
lerdings vom Computer aus und bringt so die Annahme hervor, dass Regel und
Reprasentation im digitalen Spiel funktional und analytisch voneinander zu trennen
seien und die Repriasentation keinen Einfluss auf den Spielablauf habe. Im Gegensatz
dazu pladiert dieser Text dafiir, digitale Spiele von den analogen Spielmitteln aus zu
betrachten, die entscheidend in ihre Designprozesse eingebunden sind. Die Mate-
rialitat digitaler Spiele umfasst in diesem Sinne auch das Papier, die Pappe, die Wiir-
fel und Spielfiguren sowie die weiteren Utensilien, die im Prozess der
Spielentwicklung genutzt werden. Die Rolle dieser Spielmittel als Medien des
Game-Designs und als didaktische Werkzeuge zur Vermittlung von Designpraxis ist
bisher kein Gegenstand der Computerspielforschung. Daraus ergibt sich ein For-
schungsdesiderat, das umso groBer wird, je starker Game-Design als eine Disziplin
und ein Wissensfeld formalisiert wird. Spielforschung zu betreiben, so wird an der
Frage der Materialitdt deutlich, heiBt auch, die Produktionsbedingungen digitaler
Spiele zu berticksichtigen.
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WURFEL, KARTEN UND BRETTER

CLAUDIUS CLUVER

ABSTRACT

An der Untersuchung von Wiirfel-, Karten- und Brettspielen zeigt sich, dass ahnli-
che materielle Objekte sowie die ihnen anhaftenden spezifischen Attraktionsmo-
mente auch dhnliche Spiele herausfordern. Diese Objekte besitzen also die
Affordanz, jene Spiele mit ihnen zu spielen. So bieten Wiirfel sich fiir Spiele mit
starker Zufallskomponente an, Kartenspiele erfahren einen Wandel vom gliicks-
zum fahigkeitsbasierten Spiel wahrend die ihnen zugrundeliegenden mathemati-
schen Prinzipien erschlossen werden, und Bretter laden aufgrund ihrer geometri-
schen Flichen zum Wettbewerb um den so aufgespannten Raum ein. Auf Basis
dieser Befunde schlage ich fiir diese Objekte den Begriff der Spielform vor, die sich
dadurch auszeichnen, dass sie stabil, wiedererkennbar und funktional auf das Spiel
bezogen sind. Neben diesen objekthaften Spielformen kénnen auch Praktiken wie
Gesten oder mit Spielen in Verbindung stehende Infrastrukturen Formcharakter
besitzen. Treten mehrere Spielformen zusammen und tragt die Verbindung wiede-
rum formhafte Ziige, ist also ebenfalls stabil, wiedererkennbar und funktional, so
spreche ich von Spielformaten, etwa von Brett- oder Kartenspielen, die auf ein ge-
meinsames Formeninventar zuriickgreifen. In moderneren Spielen ist es blich, das
gesamte spielerische Formeninventar frei zu kombinieren, wogegen starke Format-
grenzen fiir traditionelle Spiele kennzeichnend ist.

I. KLASSISCHE SPIELE

Wer heute ein Gesellschaftsspiel 6ffnet, wird kaum iberrascht sein, darin sowohl
ein Spielbrett als auch Wiirfel und Karten zu finden. Bekannte Beispiele dafiir sind
Monopoly, Trivial Pursuit, Die Siedler von Catan, also Spiele, die zu den beliebtesten
der Gegenwart in Nordamerika und Europa zéhlen. Spieler:innen dieser modernen
Spiele sind es gewohnt, dass typische Spielelemente wie Wiirfel, Karten oder Bret-
ter immer wieder in neuen Spielen kombiniert werden. Das ist ein historisch neues,
einzigartiges Phanomen. AuBBerhalb der gegenwirtigen, industriell gepragten und
fortschrittsorientierten Situation ist es typisch, wenige Spiele zu kennen. Historisch
betrachtet finden sich in einem gegebenen Kulturkreis normalerweise circa ein



Dutzend Spiele oder weniger. H.J.R. Murray! schitzt 50-60 Brettspiele auf der
ganzen Welt. Dabei treten Gruppen von Spielen auf, die dhnliche Eigenschaften
tragen, etwa Wiirfelspiele, Kartenspiele und Brettspiele. Diese dominanten For-
mate geregelter Spiele sind auffalligerweise nach den verwendeten Spielmaterialien
benannt: Wiirfel, Karten, Bretter.2 Diese materiellen Objekte scheinen also von ei-
ner dominanten Pragnanz fiir die Wahrnehmung der Spiele zu sein, in denen sie
zum Einsatz kommen.

Im Folgenden untersuche ich, welche Funktion diese Objekte in den Spielen
haben. Auf dieser Basis entwickele ich den Begriff der Spielform, der die Materiali-
tat von Spielelementen wie auch deren Funktion und ihren Gebrauch in Spielprak-
tiken einbezieht. Darauf aufbauend schlage ich eine Deutung vor, die erklaren kann,
warum solche Objekte die Spiele, in denen sie verwendet werden, in der Wahr-
nehmung der Spielenden derart stark charakterisieren. Dabei sind die drei genann-
ten Spielformen jeweils auf eines von drei Prinzipien bezogen.3 So sind
Wiirfelspiele um den Zufall organisiert, Kartenspiele tendenziell um Kombination,
Brettspiele schlieBlich um raumliche Konflikte. Die Objekte formen dabei das Prin-
zip mit und umgekehrt. Gruppen von Spielen grenzen sich im historischen Verlauf
zunehmend voneinander ab, indem sie immer préagnanter den zentralen Reiz ihres
jeweiligen Grundprinzips in den Vordergrund bringen. Die Menge historischer
Spiele ldsst so idealtypische Arten von Spielen aufscheinen, die fluchtpunkthaft auf
ihr zentrales Attraktionsmoment bezogen sind: etwa das Wiirfelspiel, das sich auf
den Zufall bezieht.

Die Spiele, die bekannt sind, fallen in Gberraschend einhelliger Art in die Kate-
gorien, die hier herausgestellt werden. Obwohl nicht alle Spiele in diese drei Kate-
gorien fallen, hat die Menge aller Spiele keine beliebige Struktur, denn auch die
Ausnahmen bilden klar abgegrenzte Gruppen von Spielen. Auch iber kulturelle
Grenzen hinweg scheinen sich geregelte Spiele haufig den gleichen Herausforde-
rungen zu widmen. Die wenigen Spiele der Weltgeschichte sind auBerdem haufig
in groBen Gebieten und tber kulturelle Grenzen hinweg bekannt* — zum Beispiel
Spiele der Backgammon-Gruppe oder Dame. Sie variieren typischerweise lokal, also

| Fir die Brettspiele zdhlt Murray 270 Varianten. Vgl. Murray: A History of Board-Games
Other than Chess, S. 227f.; Vgl. Parlett: The Oxford Guide to Card Games. David Parlett
listet zwar Kartenspiele im mittleren dreistelligen Bereich auf, hier sind aber
Spielvarianten mit unterschiedlichen Namen nicht zusammengefasst. Kartenspiele sind
gerade dadurch gekennzeichnet, dass die traditionellen Kartendecks fiir unterschiedliche
Spiele eingesetzt werden kénnen. Diese Eigenschaft schlégt sich in einer gréBeren Varianz
und Dynamik gegeniiber den Brettspielen nieder.

2 Das gilt auch fiir andere Sprachen auBer Deutsch.

3 Diese Prinzipien korrespondieren mit den »Haltungen des Spielers« bei Roger Caillois.
Vgl. Caillois: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch, S. 18ff.

4 Vgl. Crist/de Voogt/Dunn-Vaturi: »Facilitating Interaction«, S. 181.



von Ort zu Ort.> Dabei sind aber die Unterschiede der Spiele von einem Kultur-
raum zum anderen selten groBer als die lokalen. Das legt Schliisse nahe, die fiir
Kulturwissenschaftler:innen tUberraschend sind: Es scheint so, als wiirden sich ei-
nige Praktiken des Spielens unterhalb der Schwelle von Kultiirlichkeit entfalten. Die
Spielpraktiken sind Teil von Kultur, ragen aber gleichsam aus ihr hinaus. In anderen
Worten: Es scheint etwas zu geben, das Amerikaner aus den 1930ern, Biirger des
alten Roms wie auch Personen aus verschiedenen Vélkern im prakolumbischen Me-
soamerika teilen, denn in allen diesen Kulturen sind Wiirfelspiele beliebt. Murray
erldutert, dass etwa die Halfte der von ihm behandelten Brettspiele nur von einem
Volk gespielt wird.® Fiir gewdhnlich sind dies Spiele mit simplen Regeln. Gerade die
komplexen Spiele scheinen also zu wandern.

Die relative Kulturunabhangigkeit geregelter Spiele fordert grundlegende kul-
turwissenschaftliche Fragen heraus. Inwiefern Phanomene von der Kultur gepragt
werden, in der sie erscheinen, ist eine der zentralen Fragen der Kulturwissenschaft.
Mit Strukturalismus, Konstruktivismus und Poststrukturalismus tendieren einige
der bedeutendsten philosophischen Stromungen der letzten Jahrzehnte dazu, von
einer weitgehend kulturrelativen Verfasstheit der Wirklichkeit auszugehen. Vor
dem Hintergrund der verbliiffenden Ergebnisse ethnografischer Forschung, die
eine Grundlage dieser Strémungen bilden, ist es schwierig, tiberhaupt Phanomene
auszumachen, die nicht schon durch Kultur und Sprache geformt sind. Deswegen
ist es faszinierend bis liberraschend, dass geregelte Spiele erstens in fast allen be-
kannten Kulturen mit sehr dhnlichen Eigenschaften auftreten, und dass zweitens
einzelne geregelte Spiele sehr leicht von einer Kultur in die andere zu wandern
vermdgen, ohne sich dabei grundlegend zu verindern.” AuBerdem werden gere-
gelte Spiele in den meisten Fallen nicht mit einer kulturellen Symbolik verbunden,
und wenn es doch geschieht, verandern sich die Regeln dadurch kaum. Das heif3t
nicht, dass Spiele immer kulturell wirkungslos bleiben — die Kultur des Spielens und
das Reden iiber Spiele kénnen starke Impulse in einer Kultur geben. Die Materialitét
und Struktur eines Spiels haben dabei nur einen geringen Einfluss darauf, welche
Bedeutung dieses Spiel in der einen oder der anderen Kultur hat. Spiele erhalten
vielmehr Bedeutungen, die von auBen an sie herangetragen werden: Insbesondere
die Padagogik und Philosophie der europdischen Neuzeit beziehen sich immer wie-
der auf das Spiel.8

Wihrend also im Folgenden kulturiibergreifend wiederkehrende und stabile
Elemente in geregelten Spielen (in Reihenfolge: Wiirfel, Karten und Bretter) der

5 Vgl. Parlett: The Oxford Guide to Card Games, S. 49.
Vgl. Murray: A History of Board-Games Other than Chess, S. 228.

7  Das haben sie mit einem anderen von Forme(l)n dominierten Bereich — der Technik —
gemein. Ebenso wandern mathematische Konzepte recht leicht iiber kulturelle Grenzen
wie etwa der Gedanke der »Null«.

8 Vgl. Lhote: »Das diskrete Spiel der Bourgeoisie«, S. | 3ff.;



Gegenstand sind, wird diese Stabilitat auf der Basis einer umfassenden Kulturrela-
tivitat gedacht.

2. WURFEL

Bereits auBerhalb von Spielen haben Objekte in Wiirfelform das Vermogen, zu fas-
zinieren. Betrachten wir als Beispiel die Form eines sechsseitigen Kubus, wie sie
etwa ein iblicher Spielwiirfel besitzt.? Erstens ist diese Form so beschaffen, dass
ein:e Betrachter:in immer nur drei Seiten gleichzeitig sehen kann. Wenn zweitens
die Seiten unterschiedlich markiert werden, wird dieser Umstand auffillig — was
bei einem Spielwiirfel der Fall ist. Ein:e Betrachter:in wird sehr wahrscheinlich be-
ginnen, den Wiirfel in den Handen zu drehen, um die verschiedenen Seiten zu be-
trachten. Ein Wiirfel kann auf diese Weise den phanomenologischen Aspekt der
Abschattung vor Augen fiihren, ohne vorauszusetzen, dass das reflektiert wiirde.
Ist der Wiirfel aus transparentem Material, lassen sich zwar auch die drei entfern-
teren Seiten sehen, das macht aber das Verhaltnis von Zeigen und Verdecken noch
komplexer. Am haufigsten wurden historisch Astragalen (siehe Abb. ) als Wiirfel
verwandt, also Gelenkknochen von Paarhufern. |hre unregelmaBige Form betont
die Abschattung!0 dhnlich wie Markierungen.

Daruber hinaus lisst sich der Wiurfel werfen, wonach er meist auf einer Seite
liegen bleibt und eine andere nach oben gerichtet bleibt. Es ist praktisch nicht vo-
rauszusehen, welche Seite das sein wird. Mit Markierungen auf den Seiten eignet
sich ein Wiirfel auf diese Weise bekanntlich als Zufallsgenerator. Diese Eigenschaft
des Wiirfels kommt historisch gesehen in rituellen Zusammenhangen, vor allem
aber im Bereich geregelter Spiele zum Einsatz. Wiirfel sind dementsprechend ei-
nerseits Ublich als Symbol fiir geregelte Spiele, andererseits fiir Zufall bzw. fiir das
Schicksal (siehe Abb. 2). In historischen Wiirfelspielen ist der Zufall von entschei-
dender Wichtigkeit.

9  Andere Formen von Wiirfeln sind vielfach: Global und historisch gesehen werden oft
Tierknochen oder Muscheln geworfen, deren UnregelmaBigkeiten dadurch ausgeglichen
werden, indem mehrere geworfen und die Ergebnisse zusammengezahlt werden.
Dasselbe ist mit Miinzen moglich. Daneben sind auch Rollwiirfel verbreitet. Industriell
kann jeder geometrische Kérper mit hoher Genauigkeit und in groBer Menge gefertigt
werden, sodass neben dem verbreiteten sechsseitigen auch Wiirfel mit vier, acht, zehn,
zwolf oder zwanzig Seiten verfiigbar sind. AuBerdem sind Wiirfel mit
Sondermarkierungen fiir bestimmte Spiele verfiigbar, zum Beispiel ein sechsseitiger, der
zwei Mal die Zahlen von eins bis drei triagt, oder ein zehnseitiger, der die Zahlen 00-90
in Zehnerschritten tragt, sodass er zusammen mit einem zehnseitigen eine Zufallszahl
zwischen | und 100 produziert.

10 Vgl. Husserl: Phanomenologie der Lebenswelt, S. 55ff.
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Abbildung I: Historische Wiirfel: Astragalen aus Tierknochen (Verwendet unter CC-BY-
SA 3.0, Wikimedia-Commons User Hanay).

Abbildung 2: Wiirfel als Symbol fiir Ungewissheit und Gefahr im Militdr (Gemeinfrei).



Aus vielfiltigen Experimenten!! ist bekannt, dass Menschen schlecht darin
sind, zufillige Ereignisse einzuschitzen, was in Wiirfelspielen regelmaBig zu Uber-
raschungen fiihrt. Oft wird das Schicksal im Wiirfelspiel am Werk gesehen, wobei
Spieler:innen von Spielen, in denen Wiirfel entscheidend sind, nicht selten aberglau-
bische Denkweisen oder magische Handlungen zeigen. Dass ein Objekt sich anders
verhdlt, als es erwartet wird, dass es liberrascht, macht es interessant — der Wiirfel
bekommt auf diese Weise den Anschein von Lebendigkeit. Dazu kommt eine Ver-
zogerung, die den Wiirfelwurf kennzeichnet. Wenn ein Wiirfel geworfen wird, dau-
ert es einen kurzen Moment, bis er zum Liegen kommt. Danach muss noch der
Wert des Wurfes erkannt, gezéhlt, oder (bei mehreren Wiirfeln) errechnet wer-
den. Zur Uberraschung kommt ein Moment der Spannung hinzu, der sich etwa
durch Wiirfelbecher noch ausdehnen lisst.!2 Somit sind Wiirfel aufgrund ihrer ma-
teriellen, auBeren Beschaffenheit und deren Interaktion mit der menschlichen
Wahrnehmung sowie Reflexion attraktiv.

Die Attraktivitat der Wiirfel wird durch einen materiellen Einsatz noch erhoht.
Die meisten historischen Wiirfelspiele besitzen nur wenige Elemente mehr als
diese. Diese Spielkonfiguration ist unterhaltsam genug, um als Beschaftigung in his-
torisch weit verbreitetem MaBe zu dienen.

Die meisten Wiirfelspiele der Geschichte sind Gliicksspiele, die sich lediglich
der Wiirfel bedienen. Daneben gibt es Spiele, die mit Wiirfeln und Brettern gespielt
werden. Da dieser Textabschnitt nicht anhand von Spielformaten!3 sondern an-
hand von Spielmaterialien geordnet ist, tauchen diese Spiele hier auf, statt in einem
eigenen Abschnitt. Sie entsprechen auB3erdem, wie gleich zu zeigen sein wird, eher
dem Idealtypus des Wiirfelspiels als dem des Brettspiels, deswegen sind sie nicht
dort eingeordnet.

Das Wiirfelspiel mit Spielbrett stellt eine sehr alte Mischform dar. Die dltesten
bekannten Brettspiele liberhaupt fallen in diese Kategorie, das babylonische Spiel
von Ur sowie das altigyptische Senet. !4 Zu dieser Art von Wiirfelspielen gehért das
Backgammon, dessen Vorlaufer mindestens bis zum altrémischen Duodecim Scripta
zuriick gehen. !> Dazu das Indische Pachisi, auf dem die heute populiren Spiele Ludo
(in Amerika, England und vielen europaischen Landern), Mensch drgere Dich nicht

Il So etwa der Spielerfehlschluss oder der Diskurs um das Ziegenproblem.

12 Julius Casar bezieht sich in seinem Klischee gewordenen Zitat »alea iacta est« auf diesen
Moment. Entgegen der verbreiteten Ubersetzung »Die Wiirfel sind gefallen« sagt César
vielmehr »Die Wiirfel sind geworfen«. Die Metapher beschreibt somit einen Zeitraum, in
dem ein entscheidender Vorgang in die Wege geleitet worden ist, wiahrenddessen aber
keine Eingriffsmoglichkeit besteht. Im Original handelt es sich um eine Situation im
Biirgerkrieg, in der Césars Truppen in Bewegung gesetzt sind.

13 Zu diesem Begriff siehe unten.

14 Vgl. Dunn-Vaturi: »Mensch srgere Dich nicht’ im Altertum. Zu den Spielen aus Agypten
und dem vorderen Orientx.

15 Vgl. Donovan: It’s All a Game, S. 34ff.; Vgl. Schédler:_.»Zwischen perfekter Balance und
Hochspannung. Die Geschichte des Backgammon im Uberblick«.



(in Deutschland) wie auch Eile mit Weile (in Osterreich) basieren. !¢ Pachisi wird
traditionell nicht auf Brettern, sondern auf textilen Spielplanen gespielt. Dazu ist
hier das Gdnsespiel zu nennen, ein spiralférmiges Wettrennen zur Mitte, das beson-
ders im 17. Jahrhundert (als Gliicksspiel um Geld) beliebt war.!7 Diesen Spielen ist
gemein, dass das Ergebnis der Wiirfel in Fortschritt auf einem Weg libersetzt wird.
Haufig wird diese Art des Spiels daher als Wiirfel-Rennspiele (engl. Race Games)!8
bezeichnet. Dabei gibt es keine Entscheidung lber die Richtung und auch keine
zweite Dimension: Der Weg ist eine Linie aus Feldern. Teilweise wird dieser Weg
in mehreren Richtungen beschritten, so in Backgammon von den beiden Spieler:in-
nen gegenlaufig, Bewegungen in mehr als zwei Richtungen sind erst im 19. Jahrhun-
dert!? zu finden. Der Fortschritt auf dem Spielplan protokolliert einerseits den
Punktestand und versieht ihn andererseits mit einer materiellen Form, die weitere
Regeln ermdglicht (das Schlagen im Mensch drgere Dich nicht).

Das Wiirfel-Rennspiel erweitert die Spannung des Wiirfel-Spiels um einen wei-
teren Aspekt, und bildet so eine friihe und stabile Hybridform. Ab dem 18. Jahr-
hundert erscheint eine groBe Anzahl an thematischen Wiirfel-Rennspielen, haufig
mit Reisethema. Dabei variieren die Regeln jeweils nur wenig — die meisten verse-
hen schlicht das Gansespiel mit einer neuen Gestaltung und einer neuen Metapher.
Diese Familie von Spielen ist ein Zwischenschritt auf dem Weg zum heute vertrau-
ten Brettspiel, dessen Vertreter gestaltet und thematisch sind. In seiner frithen
Kombination von Wiirfeln und Brett dient es als Wegbereiter der vielfaltigen mo-
dernen Hybridisierungen.20

Das bedeutet zusammenfassend, dass das idealtypische Wiirfelspiel eines ist,
das auf den Moment der Spannung wahrend des Wiirfelwurfes konzentriert ist.
Somit umfasst es nicht viel mehr als einen oder mehrere Wiirfel. Es basiert entwe-
der auf dem reinen Zufall (bei kubischen Wiirfeln) oder bezieht einen Geschicklich-
keitsaspekt mit ein (bei Astragalen: Weil diese unregelmaBig geformt sind, kénnen
Spieler:innen durch Auswahl und Ubung bedingt Einfluss auf das Ergebnis nehmen).
Dieser Aspekt wird fiir gewohnlich durch Geldeinsatze oder Bewertungssysteme

16  Finkel: »Pachisi«.

17 Vgl. Donovan: It's All a Game, S. 37, 53; vgl. Goodfellow: »The Development of the
English Board Game, 1770-1850«; vgl. Lhéte: »Wendezeit in der Spielekultur. 1778—
I818, von Voltaire bis Marx; vgl. Zollinger: »Zwei Unbekannte Regeln Des Gansespiels«.

I8 Diese Bezeichnung ist in der Spieleliteratur des 20. Jahrhunderts zu finden, primar der
Britischen. Somit kann ich an dieser Stelle noch nicht sagen, wann diese Art von
Wiirfelspielen interpretativ mit Wettrennen verbunden werden.

19 Vgl. Whitehill: »Games of America in the Nineteenth Century«; vgl. Whitehill:
»Amerikanische Spiele von Moralismus zu Monopoly«; vgl. Donovan: It’s All a Game. S.
52ff.

20 Vgl. Lhéte: »Wendezeit in der Spielekultur. 1778-1818, von Voltaire bis Marx«, S. 115;
vgl. Whitehill: »Amerikanische Spiele von Moralismus zu Monopoly«, S. 163; vgl. Lhote:
»Das diskrete Spiel der Bourgeoisie«, S. 82f.; vgl. Schadler: »Lehrreich und unterhaltsam?
>Le jeu discret de la bourgeoisie« — Spiele einer Ausstellung im Schweizer Spielmuseum,
La Tour-de-Peilz, 2008/09«.



(zum Beispiel das Punktezahlen, oder der Kombinationsbogen im Kniffel) erwei-
tert, um den Wurfergebnissen noch gréBere Bedeutung zu geben, indem eine Kon-
tinuitdt zwischen den Wiirfen hergestellt und unterhalten wird.

An die Stelle dieser Einsdtze und Bewertungssysteme tritt in den Wiirfel-Renn-
spielen die Bewegung auf einem Weg, womit eine zweite Idealform entsteht. Der
Kurs, den die Spielenden zu bestreiten haben, kann Spiral-, Kreuz- oder Linienfor-
mig sein. Auf dem Kurs kénnen weitere Spielaspekte wirksam sein, insbesondere
das Schlagen oder Gefangen-Nehmen, wenn die eigene Figur auf ein bereits besetz-
tes Feld gelangt sowie Sonderfelder, die die Figuren weiter oder zuriicksetzen oder
davor schiitzen, geschlagen zu werden.

3. SPIELKARTEN

Frihe Kartenspiele sind vorrangig Gliicksspiele und somit funktional weitgehend
austauschbar mit Wiirfelspielen. Gerade in religiésen und biirgerlichen Kreisen ist
das Gliicksspiel jedoch schon im Mittelalter suspekt, weil im Gliicksspiel einerseits
die Friichte ehrlicher Arbeit verloren gehen kénnen, andererseits Gewinne ohne
ehrliche Arbeit erlangt werden konnen. Im Verlaufe der Neuzeit spielen biirgerli-
che Spieler:innen zunehmend taktischer, indem sie sich etwa die bereits ausgespiel-
ten Karten merken oder die Reaktionen der anderen Spieler:innen beobachten.
Diese Art des Spielens wird in Abgrenzung zur freigiebigen und tiberschwanglichen
Spielweise des Adels entwickelt und in Reaktion auf die unberechenbar-unsittlichen
Aspekte des Gliicksspiels.2! In dem MaBe, wie das Biirgertum kulturell maBgebend
wird, entsteht so ein spielkultureller Raum, der von Spielen ausgefiillt wird, die die
Fahigkeiten der Spieler:innen starker belohnen. Dies geschieht in mehreren Stufen,
von heute verschwundenen Wettspielen wie Pharao oder Landsknecht, die bis etwa
1600 dominieren, lber das |7. Jahrhundert mit Reversis, Hombre und Whist und
den ersten Spieleblichern, bevor der Wandel in den Kartenspielen des 19. Jahrhun-
derts wie Skat oder Poker gipfelt. Die fahigkeitsbasierten Spiele, die ab dem 17.
Jahrhundert entstehen, sind zum Teil heute noch verbreitet, im Gegensatz zu den
Gliicksspielen der friiheren Zeit, die aus der Spielpraxis verschwunden sind.
Kartenspiele basieren praktisch immer auf dem Umstand, dass Karten ihre
Vorderseite verbergen konnen, wahrend ihre Riickseite zu den Mit- beziehungs-
weise Gegenspieler:innen gerichtet ist.22 Dies betrifft die Gliicks- wie die Fahig-
keitsspiele. Je mehr die Fahigkeiten der Spielenden im Vordergrund stehen, desto
entscheidender ist es, die Spielpartie als ein System von bekannten und unbekann-
ten Informationen?23 zu behandeln, dessen unbekannter Teil durch das Reflektieren

21 Vgl. Depaulis: »Aristokratische« versus biirgerliche Spiele. Die Revolution der
Kartenspiele«, S. 155 ff.; Vgl. Worner: Die Dame im Spiel, S. 432; Vgl. Schadler und
Strouhal: »Das schone, lehrreiche Ungeheuer, S. | 1.

22 Vgl. Parlett: The Oxford Guide to Card Games. S. |5ff,;

23 Die Informatik spricht von Spielen mit imperfekter Information im Gegensatz zu Spielen
mit perfekter Information, etwa die meisten Wiirfelspiele.



von Wahrscheinlichkeit im Spiel genutzt werden kann. Diese Betrachtung der Situ-
ation als eine informatische ist eine moderne Haltung — in Kulturen mit weniger
wissenschaftlich-empirisch-materialistischem Selbstverstandnis tendieren Spielen-
de eher dazu, den Spielverlauf in Begriffen des Schicksals zu fassen und weniger
dazu, ihn zu reflektieren. In der komplexeren Struktur des Kartendecks liegt der
entscheidende materielle Unterschied zu den Wiirfelspielen: Im Gegensatz zu
Wiirfeln beeinflusst das Ergebnis eines Spielereignisses (wie dem Abheben einer
Karte) die Wahrscheinlichkeiten aller folgenden Ereignisse. Wird zum Beispiel ein
Bube vom Deck abgehoben, sinkt die Wahrscheinlichkeit, beim nachsten Mal wie-
der einen Buben zu ziehen, denn im Deck liegen jetzt maximal noch drei Buben.

Die Vorderseite der Spielkarte ist mit Symbolen gekennzeichnet, die Gruppen
(die Farben) und eine Hierarchie (die Werte) anzeigen. Die so entstehende Ord-
nung bietet die Mdglichkeit einer hierarchischen Wertung, die in vielen Spielen re-
levant ist. Neben der Wertung erdffnet diese zweiteilige Ordnung die Méglichkeit
der Kombination und Rekombination von Karten, wie etwa im Poker. Vielfach
wurde die Hierarchie auch soziokulturell gedeutet, zumal ein Hofstaat dargestellt
wird.

Das idealtypische Kartenspiel ist also eines, bei dem die Spielenden nur schritt-
weise erfahren, welche Karte sich an welcher Stelle im Spiel befindet, wahrend sie
eine bestimmte Konfiguration der Karten herbeifiihren oder richtig erraten miis-
sen.

4. BRETTSPIELE

Unter der hier eingenommenen Perspektive, die sich mit Idealtypen beschaftigt,
erscheint ein zweidimensionales Raster als die typische Form des Brettspiels. Da-
neben gibt es eine Vielzahl verschiedener Arten von Spielbrettern: Pochbretter,
Mancala-Bretter, solche mit spiralformig oder Kreuzférmig zu einem Weg ange-
ordneten Feldern, Backgammon-Bretter. Einige von diesen genannten Brettern
werden in Spielen verwandt, die hier bereits dargestellt wurden: Pochbretter sind
fur das Kartenspiel Poch nétig, und die Wiirfel-Rennspiele wurden hier mit den
Wiirfelspielen verhandelt. Sowohl bei Poch als auch bei den Wiirfel-Rennspielen fin-
den die entscheidenden Spielhandlungen groBtenteils nicht auf dem Brett statt: Das
Pochbrett dient der Verwaltung der Spieleinsdtze, die Bretter der Wiirfel-Renn-
spiele sind vor allem Mittel der Dokumentierung des Spielstandes. Somit ist Poch
mehr Kartenspiel als Brettspiel, die Wiirfel-Rennspiele mehr Wiirfelspiel als Brett-
spiel. Durch ihre linearen Spielplane sind die Wiirfel-Rennspiele eine Ausnahme in
der Menge der Brettspiele. Eine zweite Ausnahme sind Mancala-Spiele, die einen
oder mehrere Wege aus einer Reihe von kleinen Gruben bilden, in die hinein oder
aus denen heraus Spielsteine (oft Kieselsteine oder Bohnen) gezéhlt werden. Sie
stehen in ihrer geringen raumlichen Komplexitat ndher an den Wiirfel-Rennspielen.
Das Spielfeld eines Brettspiels muss auch kein Brett sein. So wird die grof3e Gruppe



der Mancala-Spiele meist in kleinen Gruben gespielt, die mit der Hand in den Sand
gegraben werden.24 Bretter mit Mulden sind eine andere verbreitete Variante.

Die groBte Gruppe der Brettspiele sind jedoch solche auf gerasterten Spielfel-
dern, als typisches Beispiel ware das Dame-Spiel oder das japanische Go zu nennen.
Das bekannteste Beispiel diirfte das 8 mal 8 quadratische Felder messende Schach-
brett sein. In der Regel sind die Spielsteine dabei abstrakt, womit das in der Kultur-
wissenschaft gerne bearbeitete Schach als eher untypisch erscheint. 2> Nicht
durchgéngig gerasterte Bretter sind ebenfalls zu finden, etwa im Fuchsspiel, Bela-
gerung oder Mihle.

Der Grofteil historischer Brettspiele aber ist gepragt von einem raumlichen
Konflikt um ein zweidimensionales Raster. Materialien sind dabei das gerasterte
Spielfeld sowie Figuren. Das Spielfeld wird manchmal in den Sand gezeichnet oder
mit einem Schreibwerkzeug auf eine Fliche gezeichnet oder geritzt, in Holz ge-
schnitzt oder auf Holz aufgemalt, seltener in Stein gemeiBelt. Erst mit der der In-
dustrialisierung I6st Pappe diese Materialien ab. Die Spielfiguren sind oft kleine
Objekte, die leicht und in Masse verfiigbar sind — Kiesel, Bohnen oder Kérner, Mu-
scheln oder Knochen etwa. In der Regel sind weder das Spielbrett noch die Spielfi-
guren dekoriert oder figurativ ausgestaltet — das typische Brettspiel ist abstrakt und
geometrisch. Die materielle Beschaffenheit des Spielmaterials ist auch aufgrund die-
ser Abstraktheit fiir den bloBen Spielablauf eher zweitrangig. Schach bildet hier die
Ausnahme, was seine auBBerordentliche Beliebtheit in der neuzeitlichen Kulturwis-
senschaft erklaren mag. Diese Eigenschaft des Schachspiels hat es erméglicht, dass
es eine der Wurzeln des Simulationsgedankens wurde.26 Eine vage, symbolische
Ahnlichkeit der geometrischen Wettbewerbe mit Krieg, Kampf oder Jagd wird al-
lerdings zumindest in den mittelalterlichen Namen einiger Brettspiele bemerkt: Das
Hasenspiel, Fuchs und Gans, Das Belagerungsspiel, Ludus rebellionis.27

Der mathematische Charakter der Brettspiele schldgt sich darin nieder, dass
Brettspiele immer wieder als Experimentalraum oder Beispiel in der Geschichte
des mathematischen Denkens auftauchen. Die Mathematik als die Reflexion von
abstrakten Strukturen bedient sich somit des Brettspiels als der abstrakten Struktur
um der abstrakten Struktur willen.

Die zentrale Herausforderung in Brettspielen ist ein direkter Wettbewerb um
die Kontrolle des geometrischen Raumes. Hier kann ein Leistungswettbewerb aus-
getragen, somit Selbstwirksamkeit erlebt werden, wenn erfolgreich Raumkontrolle
erlangt wird. Die strukturelle, geometrische Abstraktheit des Spiels bedeutet dabei,
dass die Spieler:innen die Herausforderung als eine primar abstrakt-verstandesma-
Bige wahrnehmen. Sie verleiht der taktischen Reflexion eine unmittelbare, materi-
elle Entsprechung auf dem Brett, was die subjektive Empfindung eines Materiell-

24 Vgl. Murray: A History of Board-Games Other than Chess, S. |59f.
25 Vgl Murray: S. 7.

26 Vgl. Nohr: Die Natiirlichkeit des Spielens, S. |9ff.

27  Vgl. Murray: A History of Board-Games Other than Chess, S. 98ff.



Werdens der eigenen Gedanken hervorruft. Dazu verandert sich mit jedem Zug
die raumlich-geometrische Situation des Spielzustandes und schafft neue taktische
Beziehungen zwischen den Spielelementen. Diese Beziehungen sind zwar nicht zu-
fallig wie die Ergebnisse von Wiirfelwiirfen, zeigen aber den unerwarteten Verlauf
zwischenmenschlicher Interaktion, womit sie ebenso zu liberraschen vermogen
wie der Fall der Wiirfel. Diese Verschaltung von verstandesmaBig-taktischer und
materiell-geometrischer Spieldimension ist das Attraktionsmoment des Brettspiels.

Das idealtypische Brettspiel wird dementsprechend auf einem abstrakten,
zweidimensionalen Raster gespielt, auf dem zwei Spielende oder zwei Spielenden-
gruppen gegeneinander antreten. In diesem Wettbewerb diirfen sie entweder
Spielsteine an bestimmte Stellen auf dem Raster setzen oder bereits dort befindli-
che auf andere Stellen bewegen. Ist Bewegung moglich, dann in den meisten Fallen
in vier oder acht Richtungen (oder komplexeren Mustern), nicht nur auf einer Linie.
Meist konnen durch bestimmte Ziige gegnerische Steine vom Feld genommen oder
»gefangen genommen« werden. Ziel des Spiels ist es, als erste:r eine bestimmte
Stellung der Steine auf dem Feld herbei zu fiihren, alle Steine des:der Gegner: in
vom Feld zu entfernen, mehr Steine als der:die Gegner:in gefangen zu nehmen oder
auf dem Feld liegen zu haben oder, wie in Go, einen gréBeren Teil des Spielfeldes
mit eigenen Steinen zu umschlieBen und somit zu erobern.

5. SPIELFORMEN

Aus der Reflexion der beschriebenen Spielmaterialien lasst sich eine analytische Me-
thode zur Systematisierung von Spielelementen gewinnen. Wie hier zu erkennen
ist, gibt es bestimmte Objekte, mit denen in sehr unterschiedlichen kulturellen
Kontexten immer wieder gespielt wird.28 Sie treten auf eine kulturiibergreifende
Weise mit der Wahrnehmung und den Praktiken von Spielenden in Beziehung, was
fur die Spielenden lustvoll ist, Vergniigen bereitet. Diese Beziehungen lassen sich
mit dem Begriff der Affordanz fassen. Mit diesem Begriff wird der Angebotscharak-
ter an Lebewesen einer bestimmten koérperlichen Struktur beschrieben, der von
Gegenstanden ausgeht — Ein Stuhl hat fiir Menschen einer bestimmten GroBe die
Affordanz, sich zu setzen.2? Dieser Begriff wurde von James J. Gibson fiir die Wahr-
nehmungspsychologie gepragt und im Bereich des Designs weit rezipiert. Der Be-
griff ist hier insofern nitzlich, als dass er keine Subjekt-Objekt-Dichotomie
erzwingt; Die Affordanz ist eine Beziehung, die sowohl Teile des Gegenstandes als
auch Teile des wahrnehmenden Wesens umfasst. James J. Gibson, der den Begriff

28 Vgl. Adamowsky: »Game Studies und Kulturwissenschaft«, 350f. Dort wird der Ball als
Beispiel genannt.

29 Vgl. Gibson: The Ecological Approach to Visual Perception, S. 127ff., insb. S. 133ff; vgl.

Abend/Beil: »Editor-Games Das Spiel mit dem Spiel als methodische Herausforderung der
Game Studies, S. 52.



pragte, lagert ihn dementsprechend in eine »6kologische Wahrnehmungspsycholo-
gie« ein.30 Die Grenzen der Affordanz verlaufen im Objekt und im Subjekt, die wie-
derum Pole innerhalb der materiellen Beziehung sind. Dabei werden Subjekt,
Objekt und Affordanz in Prozessen hervorgebracht. Genauer gesagt ist die Af-
fordanz also eine Beziehung innerhalb der materiellen Welt, die einem wahrneh-
menden Wesen Angebots-dhnlich erscheint. Bei Gibson ist die Affordanz um das
einzelne Individuum herum gedacht, was um soziale und kulturelle Aspekte zu er-
weitern ist3! — im hier vorliegenden Falle etwa aus dem Grund, dass die hier be-
schriebenen Gegenstiande keine natiirlich vorgefundenen, sondern von Menschen
gefertigte (oder, im Falle der Astragalen, vorgefundene und ausgesuchte) sind. lhre
Benutzung ist zudem von Spielregeln geformt, also von kulturellen Konventionen.

Die auf die Spielobjekte bezogenen Praktiken sind in Regelsysteme einge-
grenzter Komplexitit eingelagert, die sich um die Affordanzen entspinnen. Die
Praktiken sind also nicht auf die bloBe Handhabung eines Spielobjektes beschrankt,
wie es bei manchen Spielzeugen der Fall ist. Sowohl die Praktiken als auch die Ob-
jekte entwickeln sich auf langsame Weise weiter, sie sind relativ stabil. Spielobjekte
wie Wiirfel und Karten sind also wiedererkennbare Dinge, die dariiber hinaus mit
relativ stabilen Praktiken assoziiert sind: Sie sind mit ihrer funktionalen Verwendung
in spezifischen Spielen assoziiert. Fiir dieses Funktions-Objekt-Gefiige schlage ich
den Begriff Spielform vor.32 Er driickt die beiden beschriebenen Aspekte aus: Form
steht fiir die Stabilitat und Wiedererkennbarkeit des Elementes, Spiel fiir den Funk-
tionszusammenhang.33

30 Vgl Gilli: »\Grammophonmusik, Musique Concréte und Hip Hop-Turntablisme.

31 Dazu vgl. Zillien: »Die (Wieder-)Entdeckung der Medien — Das Affordanzkonzept in der
Mediensoziologie«, S. 12ff. Die dort formulierte Kritik teile ich: In der Tat tendiert Gibson
dazu, einen modernen Individualismus zu verallgemeinern und der Natur gleichsam
aufzuzwingen. Die Dimension des Sozialen scheint bei ihm ausschlieBlich als eins-zu-eins
Interaktionen auf. Vgl. Gibson: The Ecological Approach to Visual Perception, S. |35f.

32 Die Spielform ist als Begriff dhnlich dem Design Pattern (Gestaltungsmuster), das
allerdings impliziert, nur fiir gestaltete Spiele zu gelten. Vgl. Juul: »Sailing the Endless River
of Games: The case for Historical Design Patterns«. Ebenso ist sie verwandt mit dem
Ludem, das allerdings nur abstrakte Spielelemente bezeichnet, die sich in den Regeln
wiederfinden und in diesem Text als »Funktion« erscheinen. Vgl. Bojin: »Ludemes and the
Linguistic Turnc; vgl: Parlett, »What'’s a Ludeme?«; vgl. »Digital Ludeme Project — Project«.

33 Neben der Entwicklung dieses Begriffes aus dem historischen Material, ist der Begriff der
Form hier angelehnt an den Gebrauch in der Gestalttheorie bzw. Gestaltpsychologie. Vgl.
Wertheimer: »Untersuchungen zur Lehre von der Gestalt. ll«; vgl. Arnheim: Kunst und
Sehen, 93ff, S. 305ff. Der Formbegriff wurde auBerdem von Rainer Leschke fiir die
Medientheorie fruchtbar gemacht. Leschke betont die Relevanz von Morphologie fiir die
Erklarung intermedialer Phanomene, insbesondere im Bereich vernetzter Medien. Aus
heutiger Sicht lieBen sich etwa Memes als Formphanomen analysieren. Vgl. Leschke:
Medien und Formen, S. | 7ff.

Die Medienmorphologie um Leschke und andere verwendete bereits friih den Begriff der
Spielform. Vgl. Leschke/Venus: Spielformen im Spielfilm. Dort bleibt der Begriff der
Spielform jedoch vorausgesetzt und unbearbeitet. Die Woechselbeziehungen,
Wanderungsbewegungen und Hybridisierungen zwischen Computerspielen und Film



In diesem Text werden oben die objekthaften Spielformen Wiirfel, Spielkarte
und Spielbrett behandelt. Dabei ist dieser Begriff nicht auf Objekte zu beschranken.
Stabil, wiedererkennbar und funktional auf das Spiel bezogen kénnen auch Gesten
sein, wie in Stein-Schere-Papier; Bewegungsablaufe wie der Fallriickzieher im FuB3ball
oder auch Spielziige wie Schacheroffnungen. Letztere sind derart stabil und wie-
dererkennbar, dass sie Namen erhalten haben. Eine Spielform muss auBerdem
nicht ein kleiner Teil des Spielgeschehens sein, sondern kann dieses umfassen, wie
die Spielform Spielfeld das tut. Auch ein Spielfeld erfiillt die genannten Kriterien: Es
ist wiedererkennbar und funktional auf das Spiel bezogen, das auf ihm stattfindet.
Der Begriff Spielform bezeichnet somit Phanomene auf unterschiedlichen Ebenen
und vor allem von unterschiedlicher Materialitat. Spielformen sind nicht nur in ge-
regelten Spielen zu finden, sondern auch im freien Spiel, dem Paidia, dem Play. Hier
finden wir Gegenstiande wie Bélle oder Puppen. Dabei ist die Materialitit dieser
Gegenstidnde zweitrangig gegeniiber ihren Formeigenschaften: dass sie als Balle be-
ziehungsweise Puppen erkennbar sind sowie, dass sie als solche potenziell funktio-
nieren. Diese Formeigenschaften konnen durchaus in Praktiken begriindet sein:
Eine Blechdose kann im Spielvollzug zum Ball werden, wird dann als solcher er-
kannt, nicht zuletzt, weil sie als solcher gebraucht (getreten) wird. Der Spielvollzug,
die Praktik des Tretens etwa, wird so Teil der Formeigenschaften der Dose als Ball.
Weiterhin méchte ich grundsitzliche Modi des Spielens als Spielformen veranschla-
gen, so sie denn abgeschlossen wie auch wiedererkennbar sind: Das »So tun als
ob«, der Wettbewerb, der Rausch und das Gliicksspiel. Das sind die »Haltungen
des Spielers, in die Caillois das Spiel einteilt. Sie sind in sich abgeschlossen (das »so
tun als ob« ist nicht der Wettbewerb, iiblicherweise konnen wir Grenzen feststel-
len) sowie wiedererkennbar (wir erkennen Schauspiel) ebenso wie funktional: Sie
funktionieren, sie kdnnen eingesetzt werden, um Spiel zu erschaffen.34

Spielformen, wie sie hier definiert sind, identifizieren Teile von Spielen, sind
als Begriff also unterhalb der Ebene des Spiels anzusiedeln — Spielformen treten in
Spielen auf. Gleichzeitig treten viele Spielformen in verschiedenen Spielen auf —
Stabilitat und Wiedererkennbarkeit fordern das heraus. Somit kann eine Spielform
dazu dienen, verschiedene Spiele zusammen zu fassen, in denen sie auftritt. Es ware
moglich, eine lange Liste mit allen Spielen zu schreiben, in denen Wiirfel vorkom-
men. Das heif3t aber nicht, dass alle Spiele auf dieser Liste als Wiirfelspiele erkenn-
bar wiren. Das ist insofern entscheidend, als dass Wiedererkennbarkeit hier zentral
fur die ldentifikation als Form ist. In der Tat konnen wir Spiele finden, die zwar
Wiirfel enthalten, aber wahrscheinlich nicht als Wiirfelspiele erkannt werden wiir-
den: ZielschieBen auf Wiirfel etwa. Ein alltaglicheres Beispiel ist Monopoly, das zwar
die Spielform Spielkarte enthalt, aber nur selten als Kartenspiel identifiziert wird.

werden weiterhin von Andreas Rauscher analysiert und mit dem Begriff der cineludischen
Form gefasst. Vgl. Rauscher: »Filmg, insb. S. 253ff. Haufig werden mit dem Formbegriff
narrative Phanomene untersucht, auch im Zusammenhang mit digitalen Spielen. Vgl. dazu
Sorg: »Gemischtes Doppel. Zur Psychologie narrativer Formen in digitalen Spielen.

34 Vgl Caillois: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch, S. |8ff.



Unsere Liste ware demnach lediglich eine Liste von Spielen, in denen die Spielform
Wiirfel auftritt.

Nichtsdestotrotz bezeichnen die Begriffe Wiirfelspiel, Kartenspiel und Brett-
spiel Phanomenklassen mit Formcharakter: sie sind als Kategorien stabil, wiederer-
kennbar und funktional auf einen Wahrnehmungsrahmen bezogen. Dieser
wiederum ist weniger das Spiel selbst, als vielmehr soziokulturelle Umgebungen, in
denen Spiele auftreten (ein Geschift etwa). Die Unterscheidung zwischen Wiirfel-
spielen, Kartenspielen und Brettspielen hilft bei der Navigation in diesen Umgebun-
gen. Die Stabilitat und Wiedererkennbarkeit zeigt sich daran, dass diese Begriffe
alltagsiiblich und gemeinverstandlich sind. Somit sind es Formen, allerdings keine
Spielformen, da sie nicht funktional auf das Spiel als Wahrnehmungsrahmen bezo-
gen sind, sondern auf Umgebungen von Spielen. Somit ist der Begriff Kartenspiel
kein Name fiir die beschriebene Liste aller Spiele, in denen Karten auftreten. Viel-
mehr verbinden sich mit dem Spielobjekt Spielkarten aufgrund ihrer Affordanzen
andere Spieleigenschaften. Diese Eigenschaften werden in der Spielpraxis immer
mehr miteinander verbunden, bis sie gleichsam verschmelzen und kristallisieren,
womit sie eine neue, groBere Struktur bilden. Diese Struktur ist groBer als die Spiel-
form Spielkarte, gleichwohl ist sie eine Form, weil sie stabil, wiedererkennbar und
funktional ist. Wegen ihrer Verbindung von Spielform mit anderen Spielformen und
weiterer Eigenschaften schlage ich fiir diese Art der Form den Begriff Spielformat
vor. Damit wird ausgedriickt, dass sich hier verschiedene Formen und Eigenschaf-
ten zu einer komplexeren Struktur verbinden, die wiederum Formeigenschaften
tragt.

Im Folgenden wird das Kartenspiel als Beispiel fiir ein Spielformat erértert.
Wie oben dargestellt, konvergiert das Spektrum der Kartenspiele, die tatsichlich
gespielt werden, im Zeitverlauf immer mehr um die Aspekte der Kombination und
der Informationshandhabung, wahrend der Gliicksspiel-Aspekt der Kartenspiele in
den Hintergrund tritt. Das Spielformat Kartenspiel differenziert sich gegen das an-
fangs noch dhnliche Wiirfelspiel, es bewegt sich dabei auf einen Idealtypus des Spiel-
formats Kartenspiel zu. Die Charaktereigenschaften des Spielformats Kartenspiel
beschranken sich also nicht auf den Gebrauch des Spielobjektes Spielkarte, sondern
umfassen Spieleigenschaften, die besonders haufig in Spielen mit Spielkarten auftre-
ten. Der Affordanzcharakter der Spielform wirkt sich hier aus. Mit dem so erkenn-
bar gewordenen Idealtypus als einer Abstraktion von den auftretenden Formen
lassen sich nun wiederum existierende Kartenspiele betrachten und in »weniger
typische« und »typischere« Kartenspiele sortieren. Sprechen wir von Spielen, die in
denen die Spielform Spielkarte auftritt, so miissen wir alle diese Spiele betrachten.
Sprechen wir vom Spielformat Kartenspiel, so hat dieses eine Mitte und einen Rand.
Die Entwicklung in Richtung des Idealtypus ist dabei bereits von Beginn an materiell
angelegt, das heiBt einerseits in den materiellen Eigenschaften der Karten, anderer-
seits in den korperlichen und psychischen Eigenschaften der Menschen, die die Kar-
ten handhaben — insbesondere, was diese in Spielen vergniiglich finden. Dabei wirkt
sich das Soziale und dessen historische Entwicklung an verschiedenen Stellen aus.



Die Karten sind sozial, in Arbeitsteilung, produziert. Ohne Gesellschaft kann es
keine Spielkarten geben. Was Menschen vergniiglich empfinden, interagiert dazu
mit soziokulturellen Rahmungen, wie im Gegensatz von adligem und biirgerlichem
Spiel. SchlieBlich beeinflusst die Gesellschaft auch die Eigenschaften der betreffen-
den menschlichen Kérper — etwa, was diese wahrnehmen und mit welcher Auf-
merksambkeit, wie stark sie sind oder wie vorsichtig. Somit entwickeln sich Formen
in Bezug auf Praktiken und werden von Praktiken hergestellt. Gleichzeitig wirken
sie sich auf Praktiken aus, determinieren sie sogar teilweise. Die Praktik erscheint
in diesem Lichte als das Prozessuale der Form, die Form als das Stabile der Praktik.

Wie erwihnt, werden die beschriebenen Grenzen zwischen den Spielforma-
ten Anfang des 20. Jahrhunderts kreativititsstiftend aufgehoben.35> Der Grenzfall
der Rennspiele bietet dabei die Speerspitze, mit Spielen, die unterschiedliche The-
men haben, aber sehr dhnliche Regeln. Themen sind etwa Autorennen, Mit dem
Luftschiff zum Nordpol, Expedition in den Dschungel. Die Regeln orientieren sich
meist am Gdnsespiel, an Schlangen und Leitern oder an Pachisi.3¢ Die Kartenspiele
erhalten gleichzeitig eine pidagogische Uberarbeitung: Das Familienkartenspiel,
dessen erfolgreichsten Ausformungen das Quartett und Schwarzer Peter sind.37 Es
erscheinen also gleichzeitig zwei neue Spielformate, an die neue Erwartungen ge-
stellt werden: das moderne Kartenspiel und das moderne Brettspiel. SchlieBlich
erscheinen gestaltete Spiele, die neu entwickelt werden, wobei sie oft viele Spiel-
formen kombinieren. Das erfolgreichste dieser modernen Spiele ist Monopoly, ein
Brettspiel, das sowohl Wiirfel als auch Karten umfasst.

Die Vermutung liegt nahe, dass es schwer sei, Spiele klar voneinander abzu-
grenzen. Die oben beschriebene historische Spieltaxonomie zeigt hingegen, dass
die Spielphanomene eher nicht zu einer Vermischung tendieren, sondern die ver-
schiedenen Attraktionsmomente den Spielenden als deutlich verschieden aufschei-
nen. Diese Wahrnehmung distinkter Spielphanomene schlagt sich in der
soziokulturellen Entwicklung von Spielphanomenen nieder. Auch in der modernen
Aufhebung der idealtypischen Spielformate bleiben die Spielformen verschieden
voneinander, sie werden lediglich als Bausteine rekombiniert. Somit sind die Af-
fordanzen der Spielphanomene nicht nur in den gelebten Spielpraxen wirksam,
sondern kristallisieren auch in der Gestaltung der Objekte des Spielmaterials. Das
macht phanomenologische Qualitdaten von Spielpraxen zumindest in kleinen Teilen
historisch und archiologisch erforschbar. Gleichzeitig bietet der Begriff der Spiel-
form eine analytische Perspektive, mit der die hybriden Spielformate der heutigen
Brett- und Kartenspiele, deren Entwicklungsbewegungen sowie deren intermediale
Beziehungen bis hin zu Computerspielen beschrieben werden kénnen.

35 Damit ist der Héhepunkt dieses Umbruches bezeichnet, dessen erste Vorentwicklungen
mit der Spielkartenproduktion im [4. Jahrhundert beginnen. Der Prozess dynamisiert sich
zunehmend.

36 Vgl. Faber: »Nirnberg — ein Platz fiir Spiele«, S. 28ff., S. 34ff., insb. S. 46f.; vgl. Faber:
»Spiel und Kommerz. Die deutsche Spieleproduktion 1850—1950«, S. 132.

37 Vgl. Krumbein: »Quartettex; vgl. Thiel: »Rabe, Konig, Schornsteinfeger«.
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SPIELENDE POSTDIGITALE KORPER

VON JUDITH ACKERMANN

ABSTRACT

Im Zentrum des Artikels steht das Konzept des postdigitalen Korpers, welches den
Status des Menschen nach der Digitalisierung und die vielfltigen Verschmelzungen
zwischen Lebewesen und Technik beschreibt. Vollstandig nicht-digitale Erfahrun-
gen sind kaum mehr méglich, das Hybride ist zum Normalzustand geworden. Allein
das Smartphone erzeugt bestandig neue Koppelungen zwischen digitalen und phy-
sischen Ebenen, die liber den Korper als Interface verbunden werden. Anwendun-
gen, die diese Verkoppelungen adressieren, verfolgen menschliche Aktivititen zum
Teil, um sie besser verstehen zu kdénnen, gestatten aber auch Eingriffe in und An-
stoBe fiir spezifische Handlungsweisen. Letzteres ist im LBMG (Location Based Mo-
bile Game) der Fall, welches auf Basis der Spielregeln, Menschen dazu bringt, sich
an bestimmte Orte zu begeben und spezifische Handlungen auszuiiben. Der post-
digitale Kérper wird so zum Spielmaterial, wenngleich die digitale Orchestrierung
meist unbewusst bleibt. Am Beispiel kiinstlerischer LBMGs wird gezeigt, wie diese
die Chance bieten, den postdigitalen Kérper haptisch erfahrbar zu machen, kritisch
zu reflektieren und zu einem bewussteren Umgang mit entsprechenden Techno-
logien zu fiihren.

|. DER TECHNISCH ERWEITERTE KORPER IM POSTDIGITALEN ZEITAL-
TER

Anders als der Begriff postdigital vielleicht anmuten lassen kénnte, kennzeichnet
das Prifix »post« in diesem keineswegs ein Uberwinden digitaler Bedingungen, son-
dern beschreibt vielmehr den gesellschaftlichen Status nach der Digitalisierung na-
hezu aller Lebensbereiche. Der Mensch im postdigitalen Zeitalter ist gewohnt in
digitalen und/oder digital erweiterten Kommunikationsstrukturen zu handeln. Er ist
untrennbar mit seinen Beziehungen zu Technologie verbunden! und sein Kérper
ist zum Interface geworden.2 Spiller bezeichnet das Postdigitale als Synthese zwi-
schen »the virtual, the actual, the biological, the cyborgian, the augmented and the

I Vgl. Taffel: »Perspectives on the Postdigital: Beyond Rhetorics of Progress and Novelty«,
S. 325.

2 Vgl. Obermaier: »Interactivity in Stage Performances«.



mixed.«3 Dies weist darauf hin, dass die allumfassende Durchdringung gesellschaft-
licher Handlungsfelder durch digitale Technologien auch vor dem menschlichen
Korper keinen Halt macht. Herzogenrath spricht von »marvelous marriages
between the human and the machinic«*, die im Postdigitalen aufkommen. In 3hnli-
che Richtung weist der Versuch von Jandrisc et al., das Besondere des Postdigitalen
in Worte zu fassen: »The postdigital is hard to define; messy; unpredictable; digital
and analog; technological and non-technological; biological and informational.«> In
den beschriebenen Verbindungen vermeintlicher Gegensatzpaare auf unterschied-
lichen Ebenen schwingt die Idee einer Auflosung von Binaritaten mit, wie sie sich
derzeit an vielen Stellen im gesellschaftlichen Diskurs und mit Blick auf ganz unter-
schiedliche Bereiche finden ldsst. In Bezug auf die Verschmelzungen von Mensch
und Technik verweist Stengel auf zwei parallel ablaufende Strange: ein Humanoider-
werden von Robotern auf der einen und ein Androiderwerden von Menschen auf der
anderen Seite.® Auch hier taucht die Metapher der Auflésung von Binarititen auf.
Zugleich verweist die Aussage auf das Hybride, das dem Postdigitalen haufig zuge-
schrieben wird, und in diesem Kontext ein Vermischen von digitalen und nicht-
digitalen Aspekten meint sowie ein Auffinden von Merkmalen des einen im anderen
und umgekehrt.” In Bezug auf Hybride zwischen digitalen Geriten und menschli-
chen Korpern lasst sich auf Technologieseite zwischen wearables, welche iiber der
Haut beispielsweise in Form einer Smartwatch, getragen werden, und insideables,
die unter die Haut transplantiert werden bzw. sich dort befinden, unterscheiden.
Letztere schlieBen Herzschrittmacher oder Cochlea-Implantate ein, die von Medi-
ziner*innen eingesetzt werden.8 Hieran lsst sich ablesen, dass zwischen Techno-
logien, die dazu dienen, Kérperfunktionen aufrechtzuerhalten oder zu simulieren —
wie in medizinischen Einsatzszenarien haufig der Fall — und solchen, die verwendet
werden, um Koérperfunktionen zu verbessern oder zu ersetzen, zu unterscheiden
ist. Letzteres wurde etwa am Beispiel von Neil Harbisson diskutiert, der sich 2004
eine Antenne implantieren lieB3, die es dem Kiinstler mit Achromatopsie ermoglicht,
fir ihn eigentlich nicht wahrnehmbare Farben seiner Umgebung — in Schallinforma-
tionen iibersetzt — empfangen und erfahren zu kénnen?®. Fiir Harbisson stellt seine
Antenne einen Teil des eigenen Korpers dar, wie er 2014 im Interview mit dem
Guardian anmerkt: »| don‘t feel like I‘m using technology, or wearing technology. |

3 Vgl Spiller: »Plectic Architecture: Towards a Theory of the Post-Digital in Architecturec,
S. 95.

4  Vgl. Herzogenrath: »The Question Concerning Humanity: Obsolete Bodies and
(Post)Digital Flesh«, o.P.

Vgl. Jandri¢ u.a.: »Postdigital Science and Educationg, S. 895.
Vgl. Stengel: »Der Mensch im Digitalzeitalter: Sapiens 2.0« S. 63.
Vgl. Berry/Dieter: »Thinking Postdigital Aesthetics: Art, Computation and Design«, S.6.

O N o8 »n

Vgl. Fox: »Cyborgs, Robots and Society: Implications for the Future of Society from
Human Enhancement with In-The-Body Technologiesc, S. 1.

9  Vgl. Harbisson: »Neil Harbisson« auf cyborgarts.com, https://www.cyborgarts.com,
16.08.2019.



feel like | am technology. | don‘t think of my antenna as a device —it's a body part.«!0
Das Beispiel verdeutlicht, wie digitale Technologie nicht nur dazu genutzt werden
kann, korperliche Funktionen zu unterstiitzen oder aufrechzuerhalten, sondern
auch, um diese zu verandern und/oder zu verbessern. Letzteres Vorgehen wird
nicht selten unter dem Begriff des Posthumanismus verhandelt, welcher beschreibt,
dass menschliche Fahigkeiten nicht nur in Bezug auf ihre Leistungskraft verandert
werden, sondern Einfluss auf »key features of the human species and its corporea-
lity«'!' genommen wird. Die Uberginge sind dabei flieBend. So wirft das bereits
erwdhnte Cochlea-Implantat, welches die Funktion des geschadigten Innenohrs
verbessert oder ersetzt, die Frage auf, ob seine Anwendung einer Beeintrachtigung
begegnet, indem es nicht Horende zu Horenden macht. Damit ware es als thera-
peutisches Artefakt zu betrachten. Lasst sich seine Verwendung jedoch als Erwei-
terung des menschlichen Korper liber seine reguldaren Fahigkeiten hinaus einstufen,
muss das Implantat als sogenanntes bio enhancement verstanden werden und ware
damit im Feld des Posthumanismus zu verorten.!2 Die Diskussion umfasst wearab-
les und insideables gleichermaBen, denn auch eine auBerhalb des Kérpers verortete
Technologie kann Einfluss auf dessen Handlungen und Leistungsfahigkeit haben. So
stellen Exoskelette Roboter dar, die am Koérper getragen werden und Einfluss auf
die Bewegungen der Trager*in nehmen, wodurch beispielsweise Querschnittsge-
lihmten das Laufen ermdglicht wird!3. Im Bereich des Bio-Hackings testen Men-
schen (selbst), inwiefern sie etwa mit unter die Haut implantierten Chips Einfluss
auf ihre korperlichen Prozesse nehmen kénnen. Eines der Anwendungsszenarien
ist die Friiherkennung von Krankheiten durch Bio-Chips 4.

Dennoch miissen Mensch-Technik-Hybride keineswegs so futuristisch ge-
dacht werden, wie es die gerade erwahnten Enhancement-Praktiken vermuten las-
sen. Schon der Walkman galt als Wahrnehmungsmaschine, da er es seinen
Nutzenden erméglichte, sich »sinnliche Phanomene unserer Umwelt auf unkon-
ventionelle und neuartige Weise vor Augen und Ohren zu fiihren.«!5 Indem die
auditiven Reize der Umgebung individuell gegen selbstselektierte ausgetauscht und
erweitert werden, nehmen die Horenden Einfluss auf das persoénliche Empfinden

10 Vgl. Jeffries: »Neil Harbisson: the World's First Cyborg Artist« auf theguardian.com,
https://www.theguardian.com/artanddesign/20 | 4/may/06/neil-harbisson-worlds-first-
cyborg-artist, 16.08.2019.

Il Vgl. Duarte/Park: »Body, Technology and Society: A Dance of Encountersc, S. 260.

12 Vgl. Ochsner u.a.: »Human, Non-Human, and Beyond: Cochlear Implants in Socio-
Technological Environments, S. 237.

I3 Vgl. Kreutzer/Sirrenberg: »Kunstliche Intelligenz verstehen. Grundlagen — Use-Cases —
unternehmenseigene Kl-Journey«, S. 93.

14 Ebd., 92f.

I5  Vgl. Schitzlein: »Mobile Klangkunst. Uber den Walkman als Wahrnehmungsmaschinex, S.
195.



im Raum. Weber spricht von »akustische[r] Aneignung [, die] liber die selbstge-
wihlte >soundscape««!6 stattfinden kdnne. Dies verdeutlicht, dass Menschen immer
schon versucht haben, sich mit der von ihnen entwickelten Technik zu verbinden
um die eigenen Fihigkeiten auszuweiten.!” Schon McLuhan schreibt in seinen Ma-
gischen Kanalen, dass »[jlede Erfindung oder neue Technik [...] eine Ausweitung
oder Selbstamputation unseres natiirlichen Korpers [sei], und [...]Jein neues Ver-
hiltnis oder neues Gleichgewicht der anderen Organe und Ausweitungen der Koér-
per untereinander«!8 erfordere. Der Mensch werde »bei normaler Verwendung
seiner technischen Mittel (oder seines vielseitig erweiterten Korpers) dauernd
[physiologisch] durch sie verandert und findet seinerseits immer wieder neue
Wege, um seine Technik zu verindern.«!?

Mit der rasanten Verbreitung mobiler digitaler Endgerate, die in permanenter
Verbindung zum Internet stehen (z.B. Smartphones), riicken digitale Technologien
jedoch zweifelsohne immer naher und immer duchgangiger an den menschlichen
Koérper heran. Kaerlein beschreibt das Smartphone als eine verkorperte Technolo-
gie.20 Fiir ihn lassen sich »die Positionierung von Smartphones gegeniiber ihren An-
wendern und ihr Gebrauch als Prozesse der Verkorperung«2! begreifen. Durch ihre
Omniprasenz werden sie gleichzeitig immer unsichtbar(er)22 und zu stindigen Be-
gleitern unseres Alltagshandelns — wo auch immer wir uns gerade befinden. Die
damit einhergehende nahezu konstante Verkoppelung zwischen digitalen Mobilte-
chnologien und menschlichem Korper fiihrt zu einem dauerhaften mediatisierten
Bewegungshandeln, welches im nachsten Abschnitt am Beispiel des Smartphones
naher erlautert werden soll.

2. MEDIATISIERTES BEWEGUNGSHANDELN MIT DEM SMARTPHONE

Durch den seit mehr als zehn Jahren bestehenden Erfolg des Smartphones nimmt
die Mediatisierung kommunikativen Handelns23 zunehmenden Einfluss auf im (6f-
fentlichen) Raum stattfindende Interaktionspraktiken.24 Der physische Ort als Ka-
tegorie und als Momentum der Verortung des menschlichen Korpers verliert dabei

16 Vgl. Weber: »Zwischen >Connectivity« und >Cocooning:.. Choreographien und Inszenie-
rungen am Medienportablex, S. 226.

17  Vgl. Duarte/Park: »Body, Technology and Society: A Dance of Encountersc, S. 260.
I8 Vgl. McLuhan: Die Magischen Kanile. Understanding Media, S. 61.

19 Ebd.,S. 63.
20 Vgl. Kaerlein: Smartphones als digitale Nahkorpertechnologien: Zur Kybernetisierung des
Alltags, S. 152.

21  Ebd,S. 153, Herv.i. O.
22 Vg. Bolter/Grusin: Remediation. Understanding New Media, S. 19.

23 Vgl. Krotz: Die Mediatisierung kommunikativen Handelns. Der Wandel von Alltag und
sozialen Beziehungen, Kultur und Gesellschaft durch Medien; Mediatisierung: Fallstudien
zum Wandel von Kommunikation.

24 Vgl. Hoflich: »Neue Technologien, Mobilitdt und die mediatisierte Gesellschaft«.



keineswegs an Relevanz. Er findet sich sowohl in der kommunikativen Riickversi-
cherung der Gesprachspartner*innen wieder, die sich erkundigen an welchem Ort
sie sich jeweils befinden?23, als auch in der mithilfe von GPS-Informationen prakti-
zierten (Selbst-)Verortung — beispielweise durch Navigationsapps — die die Nut-
zenden dabei unterstiitzt, sich im physischen Raum zurechzufinden bzw. sich
diesen anzueignen2é. In der mit Mobilkommunikation einhergehenden spezifischen
Verbindung von Menschen, Medien und Raumen, die liber Bewegung — bzw. die
Moglichkeit zur Bewegung — realisiert wird, vollzieht sich das, was hier als mediati-
siertes Bewegungshandeln bezeichnet werden soll. Die Koppelung von Mobilitat
und sozialen Praktiken, die gleichzeitig an digitalen und physischen Orten stattfin-
den, konstituiert dabei im Handeln der Akteurlnnen eine hybride Realitit?7, in der
die Trennung zwischen digitaler und physischer Sphare nicht langer aufrechterhal-
ten wird. Uber ihre Kommunikationsleistung befinden sich die Beteiligten in einer
»connected presence«28 bzw. einer »augmented co-presence«2?. Hieraus entste-
hen «new senses of place [...] between co-located and remote social contact«30,
Uber die durchgingige Integration von Verfahren der Positionsbestimmung sowie
die Ausstattung mit mobilem Internet und Kameras erweitern Smartphones die
Wahrnehmung des physischen Raums und nehmen Einfluss auf die Bewegung in
selbigem.3! Ackermann/Reiche fiihren in Bezug auf das mediatisierte Bewegungs-
handeln im urbanen Raum den Begriff der dffentlichen Medieninteraktion ein, wel-
cher ein »komplexe[s] Kommunikations-Szenario [beschreibt], das Mensch-
Mensch- und Mensch-Maschine-Interaktion verbindet und flexible Akteur-Zu-
schauer-Konstellationen an der Schnittstelle von digitalen und physischen Raumen
entstehen lisst«.32 Die Individualitit des Raumerlebens wird um eine zusitzliche
Ebene — die digitale — erweitert, welche sich AuBenstehenden gar nicht bzw. nur
iber die Interaktion mit den betreffenden Beteiligten erschlieBt.33 Das mediati-
sierte Bewegungshandeln in hybriden Rdumen findet sich auch in dem von Hjorth

25 Vgl. Buschauer: Mobile Rdume. Medien- und diskursgeschichtliche Studien zur Tele-
Kommunikation, S. 20.

26 Vgl. Janssen/Mohring: »Wo bist du? Der geographische Raum im Zeitalter mobiler
Kommunikationsmedien«, S. 113.

27 Vgl. de Souza e Silva: »From Cyber to Hybrid: Mobile Technologies as Interfaces of Hybrid
Spaces«.

28 Vgl. Licoppe: »Connected Presence: The Emergence of a New Repertoire for Managing
Social Relationships in a Changing Communication Technoscape«.

29 Vgl Ito: »Mobiles and the Appropriation of Placex, S. 2.
30 Ebd,S.3.
31 Vgl Frith: »Turning Life into a Game: Foursquare, Gamification, and Personal Mobility«.

32 Vgl. Ackermann/Reiche: »Media Interaction in Public (Spaces): Researching Interactive
Installations’ Support for (Inter-)Human Interaction with Machines and Environmentc.

33 Vgl. Ackermann: »Mobile Location Based Gaming in der Stadt — Spielerische Eroberung
des urbanen Raums und Hybrid Reality Theatre«.



und Pink eingefiihrten Begriff des Digital Wayfarers34 wieder, der auf die Rolle
menschlicher Korper beim Durchschreiten hybrider Realitit abhebt: »[T]heir
trajectory entangles online and offline as they move through the weather and the
air, with the ground underfoot and surrounded by people and things, while also
traversing digital maps, social networking sites, and other online elements«.35 Dies
verdeutlicht, dass die Nutzung digitaler Mobilgerate im Alltag ein »komplexes Ge-
flecht von technischen, medialen, sozialen und raumzeitlichen Zusammenhangen,
die auf dem Smartphone zusammenkommen«3é, erzeugt. Die Smatphonenutzung
kann nicht als »separate Sphare einer abstrakt-geistigen Tatigkeit [gesehen wer-
den], sondern ist eingebettet in Routinen — alltagliche Verrichtungen und quasi-au-
tomatisierte Verhaltensweisen«37. Dabei oszilliert das Gerit »zwischen einer
Positionierung als Gegeniiber und als Teils des Selbst«.38 Die Reality-Kiinstlerin
Signe Pierce konstatiert dazu:

We make ourselves real by pressing record or hitting >share<, exporting
our daily lives, thoughts, and experiences. When we capture and upload
ourselves in media, we thrust ourselves into the gauntlet of public per-
ception. An individual’s heightened online persona is more real than
their personal life, because their personal life doesn’t exist to anyone
other than themselves.3?

Die Verbindung zwischen Smartphone und eigenem Kérper wird mitunter so in-
tensiv erlebt, dass bei Abwesenheit korperlich manifeste Entzugserscheinungen
entstehen.40 So wurde der Begriff ringxiety eingefiihrt, um das Phinomen zu be-
schreiben, das man das eigene Mobilgerit als vibrierend oder klingelnd wahrnimmt,
auch wenn dies nicht der Fall ist. Vom Erleben her lasst sich dies in thematische
Nzhe zu Phantomschmerzen nach der Amputation eines Kérperteils riicken.4!
Die Ausfilhrungen zeigen, dass das Smartphone, wenngleich es keine so fi-
xierte Verbindung zum menschlichen Kérper hat wie die im ersten Abschnitt be-
schriebenen bio enhancement Technologien, in Bezug auf die groBe Masse
dennoch die starkste Nahe zum menschlichen Korper und den groBten Einfluss auf

34 Vgl. Hjorth/Pink: »New Visualities and the Digital Wayfarer: Reconceptualizing Camera
Phone Photography and Locative Mediax.

35 Ebd,S.45

36 Vgl. Kaufmann: »Mobil, vernetzt, geriteiibergreifend: Die Komplexitit alltdglicher
Smartphone-Nutzung alsmethodische Herausforderungs, S. 1471.

37 Vgl. Kaerlein: Smartphones als digitale Nahkorpertechnologien: Zur Kybernetisierung des
Alltags, S. 157.

38 Ebd,S. 170.
39 Vgl Pierce: » 15 Million Minutes of Famex«.
40 Vgl. Rieger: Die Enden des Koérpers. Versuch einer negativen Prothetik, S. 300.

41 Vgl. Deb: »Phantom Vibration and Phantom Ringing among Mobile Phone Users: A
Systematic Review of Literaturex, S. 231.



das mediatisierte Bewegungshandeln hat. Durch die beschriebenen Riickveror-
tungspraktiken im Raum stellen die entstehenen Bewegungsdaten einen groB3en
Fundus fiir Uberwachung und Handlungsforschung dar, etwa um auf Basis von An-
zahl und Reihenfolge besuchter Plitze Muster menschlicher Mobilitit zu erken-
nen42 oder sie in Beziehung zu Stadien bekannter Depressionen oder manisch-
depressiver Erkrankungen zu setzen.43 Gerade in Bezug auf die im nichsten Ab-
schnitt betrachteten ortsbasierten Mobilspiele sprechen Hulsey und Reeves daher
von einem der »most seductive and prolific data-mining tools to be introduced in
the last decade«.#4

3. POSTDIGITALE KORPER ALS MATERIAL ORTSBASIERTEN MOBILSPIELS

Anders als Social Networking Sites oder Navigationapps, die physische Bewegun-
gen eher subtil verfolgen, begleiten und mit digitalen Aktivitaten verschranken oder
bestarken, ist es ortsbasierten Mobilspielen zueigen, wesentlich starker in die
Handlungen physischer Kérper im Raum eingreifen zu wollen. Spiel, verstanden als
Kombination von Regeln und Fiktion5, erméglicht seinen Teilnehmer*innen eine
Vielzahl von Aktivititen in einer Quasirealitit46, sofern sie sich auf das fiktive Sze-
nario einlassen und sich den Spielregeln freiwillig und vollstandig unterwerfen. Letz-
tere organisieren, welche Aktiviten erlaubt und welche nicht gestattet sind.47
Spatestens wenn Spiel auf dem digitalen Mobilgerit stattfindet und den umgeben-
den Raum in die Spielhandlungen miteinbezieht, verldsst es den ihm haufig zuge-
schriebenen Status einer abgetrennten Titigkeit.48 Der hiufig herbeibeschworene
magic circle wird zu einer porésen Membran.4? Die digital realisierte und/oder ini-
tiierte Spielhandlung wird gekoppelt an Aktivitdten im phyischen Raum, die gezielt
durch das Programm hervorgerufen werden und fiir dessen erfolgreichen Fort-
schritt unerlasslich sind. Der Kérper und das ihn umgebende Umfeld werden
gleichermalBen zu Spielmaterial transformiert. Bekanntestes Beispiel ist Pokémon Go
(Niantic, 2016), welches Spieler*innen seit 2016 dazu motiviert, sich an spezifische
Orte in ihrer Umgebung zu begeben, um digitale Gegenstande zu erlangen oder
spielrelevante Handlungen auszuiiben.

42 Vgl. Do/Gatica-Perez: »The Places of Our Lives: Visiting Patterns and Automatic Labeling
from Longitudinal Smartphone Datac, S. 638.

43 Vgl. Bartmann: »Smartphone — das Stethoskop des 21. Jahrhundertsx, S. 320.

44  Vgl. Hulsey/Reeves: »The Gift that Keeps on Giving: Google, Ingress, and the Gift of
Surveillance«, S. 389.

45  Vgl. Juul: Half-real. Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, S.197.
46 Vgl. Heckhausen: »Entwurf einer Psychologie des Spielensc, S. 226.

47 Vgl. Ackermann: »Appropriating Game Rules«, S. 247.

48 Vgl. Calillois: »Die Spiele und die Menschen. Maske und Rauschg, S. 16.

49 Vgl. Bertolo/Mariani: »Meaningful Play: Learning, Best Practices and Reflections through
Gamesg, S. 223.



Sogenannte Pokéstops, die etwa Denkmaler oder andere Landmarken im phy-
sischen Raum sein kénnen, erméglichen es der Spieler*in, wenn sie sich in unmit-
telbarer physischer Nihe befindet, mit deren digitalen Aquivalenten zu
interagieren. Dabei lassen sich in einem ersten Spielbereich die betreffenden Plitze
Uber die in das Spiel integrierte Karte identifizieren und gezielt ansteuern, um Fort-
schritte bzw. Vorteile innerhalb des Spiels zu realisieren. Die Pokémon selbst kon-
nen zu jeder Zeit und an jedem Ort auftauchen. Um sie zu entdecken (und fangen
zu konnen), gilt es, die App in gedffnetem Zustand zu halten und aufmerksam zu
bleiben. Anders als im ersten beschriebenen Fall bestarkt dieser zweite Spielbe-
reich von Pokémon Go das grundsitzliche Unterwegssein. Dies wird noch durch die
im Spiel implementierten Pokéeier verstarkt, die es erfordern, eine bestimmte An-
zahl von Kilomentern bei gedffneter App zu absolvieren, um sie auszubriiten. Das
kann auch geschehen, ohne dass die Spieler*in parallel weitere Spielhandlungen
austibt, womit sich das mediatisierte Bewegungshandeln an die Praktik des digital
wayfaring annahert. Die App erfasst die Geschwindigkeit der Nutzer*in und weist
darauf hin, wenn diese sich zu schnell fiir eine FuBBganger*in bewegt und ihre Fort-
bewegung dementsprechend nicht langer als spielrelevant gewertet wird. Insbe-
sondere hieran wird die intensive Verfolgung der Einzel-Aktivititen im hybriden
Raum durch das Programm deutlich.

Wihrend beim digital wayfaring Orte zwar mitunter ebenfalls gezielt aufge-
sucht werden, etwa um sie fiir bzw. auf Soziale(n) Medien zu prasentieren und
asthetisch in Szene zu setzen, ist es es dort aber immer die Nutzer*in selbst, die
entscheidet, welchen Platz sie wann aufsucht und wie stark sie Mobilmedien in ihr
Raumerleben miteinbezieht. Im ortsbasierten Mobilspiel hingegen »beauftragen«
die Regeln des Spiels die Spieler*in dazu, sich auf bestimmte Art und Weise in der
physischen Umgebung zu bewegen und vorgegebene Aktivititen auszuiiben. Wel-
che Orte bzw. Artefakte und welche konkreten Handlungen relevant sind, wird auf
Ebene der Spielprogrammierung entschieden. Es kommt zu einer Orchestrierung
physischer Handlungen durch digitale Spielanweisungen. Auf diese Weise kann mo-
biles ortsbasiertes Spiel Menschen zu alternativen Handlungsweisen in bekannten
Umgebungen motivieren: Durch das Einfordern von Interaktionen mit Objekten an
spezifischen Orten der physischen Umgebung, haben ortsbasierte Mobilspiele das
Potential, vertraute Bewertungs- und Bewegungsschemata aufzubrechen und es
den Spielenden zu ermdglichen, materielle Orte auf neue Weise wahrzunehmen
und zu erfahren.>0 Damit entstehen neue Interaktionsensembles mit Personen und

50 Vgl. Gazzard: »Location, Location, Location: Collecting Space and Place in Mobile Mediac;
Pape: »Lernen findet Stadt. Der urbane Raum als transmedialer Spielplatz«; Ackermann:
»Mobile Location Based Gaming in der Stadt — Spielerische Eroberung des urbanen Raums
und Hybrid Reality Theatre«.



dem Raum>! und sogenannte »playful locative ensembles.«52 Durch die nur parti-
elle Wahrnehmbarkeit der Spielhandlungen im urbanen Raum erhalten die Aktivi-
titen einen Performance-Charakter und werden zu einer Spielart des Hybrid
Reality Theatres, welches seinen besonderen Reiz aus der performativen Verkop-
pelung von digitalen und physischen Aktivititen zieht.>3 Gerade im gemeinschaft-
lich realisierten ortsbasierten Mobilspiel entsteht eine »collective performance to
be seen, appreciated, commented on and gossiped about by an audience of »distant«
onlookers«>4

4. BEEINFLUSSUNG MEDIATISIERTEN BEWEGUNGSHANDELNS DURCH
ORTSBASIERTE MOBILSPIELE

Eine sehr reduzierte Variante prasentiert das frilhe ortsbasierte Mobilspiel Geo-
caching. Mittels App werden Koordinaten eines bestimmten Ortes kommuniziert,
welchen es mit Hilfe der Navigationsfunktion zu finden gilt, um einen im physischen
Raum versteckten Cache zu finden, welcher ein Logbuch und ggf. ein kleines Pra-
sent beinhaltet. In der App selbst wird lediglich dokumentiert, dass ein Cache ent-
deckt wurde, dies wird nicht zusdtzlich via GPS-Daten-Erfassung Uberprift.
Entsprechend kommt der digitalen Ebene die Rolle zu, Hinweise auf die zu besu-
chenden Orte zu geben und die individuellen Erfolge zu gamifizieren, indem sie mit
Punkten versehen werden. Eine deutlich intensivere Berticksichtigung der digitalen
Ebene vollziehen ortsbasierte Mobilspiele, die den physischen Koérper relevant
schalten, indem sie seine konkrete Position befragen, bevor sie bestimmte Spielin-
halte aktivieren. Der Korper fungiert als navigatorisches, transportbezogenes Mo-
ment, welches das Endgerat an einen konkreten, physischen Ort bringt, um auf
digitaler Ebene eine Freischaltung von Content oder die Bearbeitung desselben be-
wirken zu kénnen. Die Kombination zwischen Korper und Endgerat wird dabei
jederzeit beibehalten, wenngleich die korperliche Physis nicht in ihrer besonderen
Spezifitat bendtigt wird, wie sich an hackbezogenen Aneignungspraktiken zeigt. So
haben Spielende von Pokémon Go eine Vielzahl von Verfahren entwickelt, um die
fir das Ausbriiten von Pokéeier benotigte Bewegungsaktivitit auf nicht menschliche
Akteuere wie elektrische Eisenbahnen, Ventilatoren, Schallplattenspieler oder ahn-
liches auszulagern.>> Je stirker der konkrete physische Ort in das Spiel eingebun-
den ist, umso eher ist es moglich, den menschlichen Korper tiber seinen Standort

51 Vgl. Ackermann/Reiche: »Media Interaction in Public (Spaces): Researching Interactive
Installations’ Support for (Inter-)Human Interaction with Machines and Environmentc, S.
71.

52 Vgl. Straeubig/Quack: »Playful Locative Ensembles in the Urban Soundscapec, S. 97.

53 Vgl. Ackermann: »Mobile Location Based Gaming in der Stadt —Spielerische Eroberung
des urbanen Raums und Hybrid Reality Theatre, S. 160.

54 Vgl. Licoppe/Inada: »The Mogi Location-Aware Community and Its Interaction Order:
»Augmented« Face-to-Face Encounters as Rare, Public Performances, S. 1.

55 Als Beispiel siche etwa: https://www.youtube.com/watch?v=CnFigpLC_54.



und die digitalen Handlungen hinausgehend relevant zu schalten, beispielsweise in-
dem er Elemente in der physischen Umgebung wahrnehmen und manipulieren
und/oder aufgreifen muss.

Noch einen Schritt weiter gehen Mobile Games, die mit Biofeedback arbeiten
und lber Sensoren Informationen zu Herzschlag und Atemfrequez der Spieler*in
abfragen. Bei PacMan Zen reagiert die Spielumgebung auf die Atemfrequenz der
Spielerin und kann durch deren aktive Steuerung verandert werden. Mit der Ent-
wicklung einhergehende Tests der Wirksamkeit als Stressreduktionsmittel zeigten
positive Korrelationen zwischen dem impelementierten Biofeedback und der Fa-
higkeit die eigene Atemfrequenz zu kontrollieren.>¢ Das Spiel Stadtflucht stellt ein
Instrument zur Analyse der Wahrnehmung von Stadtraumen dar, und zielt auf die
aktive Erholung in urbanen Umgebungen und die Steigerung der Motivation, sich
an Stadtentwicklungsprozessen zu beteiligen, ab. Biofeedback wird unter anderem
Uber die Messung von Herzfrequenz, Puls und Atemfrequenz eingeholt und durch
gezielte Aufgaben innerhalb des Spiels beeinflusst — etwa das bewusste Verlangsa-
men des Atems zur Entspannung.> Die Beispiele zeigen, dass aktuelle Entwicklun-
gen im Mobile-Gaming-Bereich weit dariiber hinausgehen blo3 die Bewegung im
Raum orchestrieren zu wollen, sondern Einfluss auf das korperliche Empfinden
bzw. Verhalten an sich nehmen méchten. Die erwahnte freiwillige Unterwerfung
unter die Spielregeln, die fiir die erfolgreiche Partizipation an einem Spiel vonnéten
ist, gewahrleistet dabei, dass entsprechende Eingriffe tatsachlich vorstellbar wer-
den. So verwundert es nicht, dass digitale Spiele ein klassisches Feld zur Gewoh-
nung an neue Technologien darstellen.

5. ORTSBASIERTE MOBILSPIELE ALS REFLEXIONSMEDIUM

Ortsbasierte Mobilspiele mit kiinstlerischem Anspruch lassen sich im Feld der post-
digitalen Kunstpraktiken verorten, welches Arbeiten und Werke beschreibt, »die
die Computertechnik zum Ausgangspunkt nehmen, um durch sie bedingte und
uber sie hinausgehende Fragestellungen asthetisch neu zu verhandeln.«>8 Dabei ist
»die Reflexionsfahigkeit medienimmanenter Ausdrucksformen postdigitaler Kunst,
die eine rezeptive und kreative Auseinandersetzung mit ihrer soziotechnischen
Spezifik ermdglicht«5? von besonderem Interesse: Der Modus des Postdigitalen ge-
stattet es, sich aus seiner Metaperspektive heraus mit den zentralen Herausforde-
rungen und Umbriichen der Digitalisierung auseinanderzusetzen. »The postdigital
frees us to think more clearly and precisely about the issues we face, rather than

56 Vgl. Zafar u.a.: »Playing with and without Biofeedbacks, S. 2.

57 Vgl. Knéll/Halblaub-Miranda: »STADTFLUCHT. Learning about Healthy Places with a
Location-Based Gamex.

58 Ackermann u.a. »Postdigitale Kunstpraktiken: Asthetische Begegnungen zwischen
Aneignung, Produktion und Vermittlung, S. 183.

59 Ebd.



SPIELENDE POSTDIGITALE KORPER

become tied to an obsession with, and the language of, the new.«%0 Dem folgend
konnen ortsbasierte Mobilspiele die vorgenannte interdependente Beziehung zwi-
schen Korper und digitalen Endgeraten zum Ausgangspunkt nehmen, um die Ver-
schmelzung zwischen Mensch und Smartphone kritisch zu reflektieren und auch
die durch ortsbasierte Mobilspiele praktizierte konstante Datensammlung und Ver-
haltensbeeinflussung zu thematisieren. »Our task as contemporary artists and thin-
kers is to confront the ways that we physically exist within this burgeoning virtual
space, whilst finding new ways to innovate and create within it.«é! In mehreren von
llaria Mariani und mir durchgefiihrten Workshops am Politecnico di Milano haben
Studierende des Master-Studiengangs Communication Design entsprechende
Spiele entwickelt, die sich u.a. mit postdigitalen Herausforderungen, wie Mensch-
Maschine-Hybride es sind, auseinandersetzen.

Abbildungen |-3: Gameplay »Unplug the Slavery«, Mailand 2018.

Das Spiel Unplug the slavery (Mailand 2018) setzt sich mit der durch die Ubiquitat
der Smartphone-Nutzung bedingten Notwendigkeit der Verfiigbarkeit von Strom
und Steckdosen auseinander. Entsprechend des Spiel-Narrativs finden sich die
Spielenden in die Rolle von Roboter*innen in einer Zeit deutlich nach unserer Ge-
genwart versetzt. Sie benétigen Strom um arbeiten zu kénnen und sind mit Batte-
rien ausgestattet. Ziel der Roboter*innen ist es aus der Sklaverei der
Stromabhangigkeit auszubrechen und in die freie Welt der Menschen zu gelangen,
die ohne Kabel leben konnen.

Im Spiel erhalten die Roboter*innen einen so genannten Wake-Up-Call auf di-
gitaler Ebene von einer Institution, die lhnen die Welt der Menschen prasentiert
und ihnen eine Reihe von Aufgaben stellt, die es zu meistern gilt, um aus der Welt

60 52group: »Preparing for the Postdigital Era«, o.P.

61 Pierce: »15 Million Minutes of Famex«.



der Roboter*innen auszubrechen. In einem ersten Schritt gilt es, sich von der Ver-
kabelung im Raum zu I6sen (Abb. ). Um sich fortbewegen zu kénnen, miissen sich
die Roboter*innen mit den fiir sie passenden Ladegeraten verbinden, bevor sie sich
mit einer »Batterie« ausgestattet in Teams auf den Weg zu machen. Die Verbindung
wird dabei physisch liber das Aneinanderbinden zweier Personen mithilfe ihrer
FiiBe und der entsprechenden Verkabelung realisiert (Abb. 2). Die Batterie wird
von Aufgabe zu Aufgabe leerer und kann nur durch Zusatzaktivititen wieder auf-
geladen werden (Abb. 3).

Das Spiel transformiert die alltagliche, kognitiv und emotional zwar bewusste
aber dennoch diffuse Wahrnehmung der Abhangigkeit von der Verfiigbarkeit des
Smartphones mitsamt ausreichendem Ladezustand, wie sie im zweiten Abschnitt
beschrieben wurde, in ein physisch erfahrbares, visuell wahrnehmbares und mate-
riell greifbares Empfinden.

Das internalisierte Erleben wird dazu in einem ersten Schritt externalisiert und
somit als vom Korper entkoppelt begreifbar gemacht — es tritt aus der Transparenz
Uiber den Weg seiner Materiaisierung heraus in die Opazitit. Das buchstabliche An-
einandergebundensein und die daraus resultierenden Schwierigkeiten bei der ge-
meinschaftlichen Fortbewegung generieren in einem zweiten Schritt in der
Kombination mit der im Spiel zwangslaufigen Entladung der Batterien, die durch
aktives Entfernen von Ladebalken (es miissen von den Spielenden selbst regelmaBig
Klebeschreifen entfernt werden) umgesetzt wird, einen manifesten Eindruck von
den Hiirden der Loslosung aus der Verkoppelung mit digitaler Technik und den
Einschrankungen der Handlungsfahigkeiten bei deren Wegfall. Die im Spiel durch-
laufene Erfahrung lasst sich dabei als reflexives Moment an das eigene Alltagshan-
deln riickbinden und kann entsprechende Denk- und HandlungsanstoBe liefern.

6. SPIELENDE POSTDIGITALE KORPER — EIN FAZIT

Die Ausfiihrungen haben gezeigt, inwiefern der Mensch unter postdigitalen Bedin-
gungen mit digitalen Technologien im Allgemeinen und mobilen Kommunikations-
medien im Speziellen verwoben ist. Insbesondere das Smartphone fiihrt dazu, dass
nahezu jegliches Bewegungshandeln zu einem mediatisierten geworden ist. Die
vielfaltigen Apps, die einen Ortsbezug haben bzw. herstellen kénnen, bergen dabei
die Tendenz die stattfindenden Aktivitdaten in Form von Daten abzugreifen und ins-
besondere im Feld der ortsbasierten Mobilspiele auf vielfiltige Weise beeinflussen
zu wollen, wobei sie moglichst subtil vorgehen, um die getatigten Eingriffe unbe-
merkt zu lassen. Das Anwendungsszenario der kiinstlerischen Games als Spielart
postdigitaler Kunst erlaubt es hingegen, diese Verschrankungen tliber die Externali-
sierung einzelner Elemente durch deren Materialisierung kritisch zu reflektieren
und zu einem bewussteren Umgang mit entsprechenden Technologien zu fiihren.
Kiinstlerische Mobilspiele, die Kérper und Raum gleichermalB3en einbinden, bergen



somit die Chance, das Smartphone und seine Ein- und Auswirkungen aus der Trans-
parenz zuriick in die Opazitit zu bringen und den postdigitalen Kérper (wieder)
erfahrbar zu machen.
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QUANTIFIED GAMING

VON PABLO ABEND UND MAX KANDERSKE

ABSTRACT

Im Bereich spezialisierter Gaming-Hardware finden sich zunehmend Produkte, die
neben einer hohen Eingabeprazision auch Self-Tracking-Funktionen versprechen,
d.h. eine auf die eigenen Spielhandlungen gerichtete Quantifizierungsleistung er-
bringen sollen. Der Beitrag verortet diese Entwicklungen am Schnittpunkt der
Quantified-Self-Bewegung mit der Tradition spielerischer Selbstvermessung und
nimmt sie zum Anlass, die Frage nach der Verdatung von Spielpraktiken im Allge-
meinen aufzuwerfen: Was tun Spieler*innen und Herstellerfirmen mit den inner-
halb von Spielen bzw. in Bezug auf Spiele generierten Daten? Welche Formen des
Umgangs mit den Spielen, Daten und anderen Spieler*innen pragen sich aus? An-
hand einer Untersuchung der Praktiken des Sequenzierens, des Protokollierens/Ver-
rechnens und des Sichtbarmachens sowie der materiellen Gegebenheiten, zu denen
diese Praktiken eine wechselseitige Beziehung unterhalten, werden dabei drei
zentrale Motive des quantifizierenden Spielens identifiziert: die Herstellung indivi-
dueller Performanzkarrieren, die einerseits unter dem Aspekt der Affektmodula-
tion, andererseits im Hinblick auf eine mogliche Professionalisierung des eigenen
Spielens zu sehen sind; Quantifizierungspraktiken, die je nach Kontext kompetitive
Vergleichbarkeit oder kooperative Spielbewaltigung erméglichen; und die Aneig-
nung von Spielrdumen und -zielen durch Festlegung eigener Erfolgsparameter sei-
tens der entsprechenden Praxisgemeinschaften.

I. DIE VERDATUNG DER SPIELPRAXIS

The Naos QG is a next generation gaming mouse that measures the
user's biometric information and movement data. This allows the Naos
QG to provide valuable, interesting and fun insights that creates a richer
user experience. !

Bei der Naos QG-Maus handelt es sich um ein Gerit fiir die Verdatung des eigenen
Spielens am Computer. Das Eingabegerit, das im Gewand einer herkdmmlichen
ergonomisch geformten Computermaus daherkommt, misst die Aktionen pro Mi-
nute anhand der Klickhaufigkeit, die mit der Maus zuriickgelegte Strecke und soll
obendrein Auskunft liber das Stresslevel wahrend des Spielens geben.

| Siehe https://mionix.io/collections/naos/products/naos-qg, 10.03.2020.
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Die Maus steht hier stellvertretend fiir eine Reihe von Produkten zur Verdatung
des Spielens. Auf dem Markt findet sich sowohl mit Sensoren ausgestattete Hard-
ware, die korperliche Reaktionen auf das Spiel direkt oder indirekt misst oder die
Augenbewegung aufzeichnet (z.B. der SteelSeries Sentry oder der Tobii EyeX), als
auch Software, die Daten zur Performanz im Spiel sammelt, verrechnet und visua-
lisiert. Zwar gibt es bei der erwahnten Hard- und Software groBe Unterschiede
hinsichtlich der Funktionsweise, ihre Gemeinsamkeit besteht aber darin, dass diese
Technologien an der Verdatung des Spiels mitwirken, indem sie Spielhandlungen
und korperliche Reaktionen wahrend des Spiels in numerische und statistische
Form bringen.

Der Beitrag mochte im Folgenden solche Praktiken des quantifizierten
Spielens differenziert untersuchen. Im Sinne eines praxistheoretischen Umgangs
mit dem Spiel geht es dabei nicht um einzelne Spieltitel. Stattdessen steht die Frage
im Zentrum, was Spieler*innen mit den Spielen und den darin generierten Daten
tun und welche unterschiedlichen Formen des Umgangs sich im Kontext von Spie-
len herausbilden.2 Neben den Praktiken riicken dabei auch die verwendeten Inter-
faces, die Soft- und Hardware sowie die weiteren Netzwerk- und Plattform-
infrastrukturen in den Fokus. Denn wie Schatzki betont, sind Praktiken keinesfalls
isoliert zu betrachten, sondern stets in Verbindung mit den >materiellen Arrange-
ments¢, zu denen sie eine wechselseitige Beziehung unterhalten:

»Materielle Arrangements«sind Verbindungen von Menschen, Organis-
men, Artefakten und natiirlichen Dingen. Praktiken und Arrangements
formieren sich insofern zu Biindeln als 1.) Praktiken materielle Arran-
gements hervorbringen, gebrauchen, verandern, auf sie gerichtet oder

2 Vgl. Couldry: »Theorising Media as Practice«.



untrennbar mit ihnen verbunden sind und 2.) Arrangements Praktiken
ausrichten, prifigurieren und erméglichen.3

Dies geschieht zunichst innerhalb eines Praxisfeldes4, in dem der individuelle Me-
diengebrauch sich in groBeren Zusammenhangen organisiert. Die analytische Her-
ausforderung ergibt sich dabei aus der Skalierung. Nach Swidler gibt es
»verankernde Praktiken« (»anchoring practices«), die eine Schliisselrolle bei der Re-
produktion gréBerer Systeme von Diskursen und Praktiken spielen.5 Ubertragen
auf das quantifizierte Spielen geht es folglich um die Frage, welchen Stellenwert
diese Form der Spielpraxis fiir die digitalen Gamingkultur insgesamt hat. Es wird
also nicht nur zu beantworten sein, wie sich einzelne Handlungen und Operationen
zu Praktiken skalieren, sondern auch, wie sich diese Praktiken stabilisieren, wie sie
durch materielle Arrangements ermdoglicht werden und gleichzeitig an der Hervor-
bringung weiterer materieller Arrangements beteiligt sind. Um dies im Rahmen ei-
ner praxeologischen Untersuchung im Ansatz zu leisten, soll auch danach gefragt
werden, mit welchen lbergeordneten Praktiken und soziookonomischen Struktu-
ren das quantifizierende Spielen verbunden ist.

Es ist davon auszugehen, dass kommerziell verfiigbare Werkzeuge zur Selbst-
Uiberwachung die Bedeutung des Spielens selbst verandern. Egliston identifiziert gar
eine neue Form des »Quantified Play« und fragt danach, wie die Quantifizierung das
Gameplay transformiert und welche Wirkungen auf die Nutzer*innen dabei entste-
hen. Aus phanomenologischer Sicht stellte sich fiir ihn die Frage, welche neuen
Spielweisen die Selbstiiberwachung hervorbringt und wo tradierte Spielweisen ver-
dringt oder gar verhindert werden.® In Bezug auf das digitale Spielen beschreibt
Ash, wie Technologien durch Quantifizierung die Wahrnehmung des Hier und Jetzt
srekalibrieren<.” Er verdeutlicht dies am Beispiel des Fighting Games Street Fighter
IV, und beobachtet, dass besonders geiibte Spieler*innen das Spiel in einzelne Fra-
mes herunterbrechen und die Zeit zwischen Animationen in Einzelbildern messen.
Auf diese Weise werde die Framerate eine neue Art der Zeiteinteilung und -mes-
sung, die historisch gesehen von den Rezipienten eigentlich nicht wahrgenommen
werden sollte und konnte.8

Dieser Argumentation folgend, sorgt quantifizierende Hard- und Software zu-
nachst einmal dafiir, dass solche fiir Spieler*innen normalerweise unsichtbar blei-
bende Spielinformationen gesammelt, sortiert und in diskreter numerischer oder
visueller Form prasentiert werden. In Bezug auf Spielhandlungen ermoglichen

Schatzki: Praxistheorie als flache Ontologie, S. 33.
Vgl. Schatzki: »Introduction: Practice Theory«.
Vgl. Swidler: »What anchors cultural practices«.

Vgl. Egliston: »Quantified Play: Self-Tracking in Videogamesc, S. 3.

N o o AW

Vgl. Ash: »Technology, Technicity, and Emerging Practices of Temporal Sensitivity in
Videogamesk.

8 Vgl.ebd,S. 193.



quantifizierende Werkzeuge folglich die Speicherung fliichtiger Interaktionen, die
als Prognosen auf zukiinftige Ereignisse handlungsleitend werden kénnen.

Wie wir zeigen werden, erfolgt diese Sichtbarmachung haufig im Hinblick auf
dahinterstehende 6konomische Zwecke und lasst sich so als Teil der von Rhee di-
agnostizierten Entgrenzung der Arbeitssphare theoretisieren: »[...] work no longer
happens just at work; it also happens whenever we engage our devices, when we
look up restaurants online, stream a movie, send an email or play a video game.«?
Auf den Bereich der Spiele bezogen sprechen Abend et al. in diesem Zusammen-
hang von >Laborious Play-. !0

Streaming-Plattformen wie Twitch und die Existenz der E-Sport-Szene im All-
gemeinen suggerieren, dass das seitens der Industrie gegebene Versprechen der
Steigerung individueller Spieler*innenperformanz durch quantifiziertes Spielen
nahtlos in eine Professionalisierung der eigenen Spielhandlungen miinden konne.
Unsere These ist dabei, dass die Medien der Sichtbarmachung und Protokollierung,
die beim quantifizierenden Spielen zum Einsatz kommen, als Mediatoren zwischen
individuellen Performanzkarrieren und einer weiteren Kultur der Professionalisie-
rung des Spielens dienen. In diesem Sinne ist die Quantifizierung individueller Leis-
tungen eine Komponente, die zur Professionalisierung einer vormals als
Freizeitaktivitit verstandenen Praxis beitragt.!!

2. DIE TAUTOLOGIE DES QUANTIFIZIERTEN SPIELS

In Bezug auf digitale Spiele gleicht die Rede vom quantifizierten Spielen einer Tau-
tologie. Denn digitale Spiele prozessieren den Input der Spieler*innen, indem Be-
wegungen quantifiziert und so fiir die Maschine lesbar gemacht werden.
AnschlieBend generieren sie einen interpretierbaren Output, der wiederum als Ba-
sis fir den nachsten Input dient. Der Reiz eines Spiels liegt nun darin, dass der Out-
put nicht vollstandig antizipiert werden kann. Es handelt sich somit um eine
kiinstlich geschaffene Kontingenz: »A game is a semibounded and socially legitimate
domain of contrived contingency that generates interpretable outcomes.«!2 Dieser
von Malaby in den Mittelpunkt der Spieldefinition gestellte »interpretierbare Out-
put« ist zugleich die Riickmeldung tiber Erfolg und Misserfolg und ermdglicht die
Vergleichbarkeit zwischen Spieler*innen. Um Erfolg und Misserfolg, Sieg und Nie-
derlage sichtbar zu machen, muss der Input also durch das Spiel messbar gemacht
werden.

Wihrend jene Notwendigkeit der Sichtbarmachung grundsatzlich auch fiir
analoge Brett-, und Kartenspiele, ebenso wie fiir sportliche Wettkdampfe besteht,
ist dort die Quantifizierung in der Regel auf gewisse Schliisselereignisse (z.B. Tore

9  Rhee: The Robotic Imaginary, S. 46.

10 Vgl. Abend u.a. »Laborious Play«.

Il Vgl. Guttmann: From Ritual to Record. The Nature of Modern Sports.
12 Malaby: »Beyond Play: A New Approach to Gamesx, S. 96.



im FuBball) beschrankt — es besteht also die Moglichkeit, Spielhandlungen auszu-
flhren, die keinen unmittelbaren quantifizierbaren Output nach sich ziehen. Im Fall
der hier betrachteten digitalen Spiele bedeutet jede Teilnahme am Spiel jedoch
zwangslaufig die Einbindung des eigenen Korpers in Mess- und Bewertungssys-
teme. Die Spieler*in operiert innerhalb einer Feedback-Schleife, bei der die Ma-
schine fortlaufend die Eingaben prozessiert und entsprechende Ausgaben
generiert. Aus dieser technikzentrierten Perspektive handelte es sich bei den Nut-
zer*innen digitaler Spiele demnach immer schon um quantizifierte Spieler*innen,
die nur durch diskrete — da digital verarbeitete — Eingabesignale Einfluss auf das
Spielgeschehen nehmen konnen. Die Spielpraxis des Computerspiels ist also immer
als verdatete Spielpraxis zu denken. Diese Verdatung muss jedoch nicht zwangs-
laufig auch mit einer Ausgabe numerischer Werte einhergehen. Ob Zahlen ausge-
geben werden und welche Bedeutung ihnen innerhalb des Spiels zukommt, hangt
stark vom jeweiligen Genre ab — von Arcade-Titeln, bei denen der erspielte High-
score-Wert zwar Erfolg oder Misserfolg ausweist, wahrend des Spiels jedoch nicht
auf das Spielgeschehen zuriickwirkt, bis hin zu Simulationsspielen, deren zentrale
Spielhandlung die geschickte Manipulation von Tabelleninhalten, d.h. angezeigten
Zahlenwerten darstellt.

Nicht immer folgt auf die maschinenseitige Verarbeitung des Inputs ein men-
schenlesbarer Output von Zahlenwerten auf dem Display. Der Output kann zwi-
schen unsichtbarer Unterseite und sichtbarer Oberfliche unterschiedliche Formen
annehmen und Erfolg kann sich auch innerhalb der Narration entfalten: Ein neues
Gebiet wird freigeschaltet oder es folgt der nachsten Abschnitt in der erzéhlten
Geschichte. Dennoch bedeutet Spielen auch hier, die Ungewissheit zu Giberwinden
und das eigene Handeln an die operationale Logik des Spiels anzupassen. Zumin-
dest wenn eine Gewinnabsicht als Motivation auszumachen ist, kann Spielen als
Uberwindung unnétiger Hindernisse bezeichnet werden.!3 Egal ob die Riickmel-
dung in Form einer Spielsequenz, als numerischer Wert, oder als eine Kombination
aus beidem erfolgt, der Reiz des Spielens besteht darin, die anfangliche, kiinstlich
geschaffene Kontingenz zu Giberwinden. Hierfiir muss eine Anpassung des eigenen
Spiels an die Routinen der Maschine erfolgen: Man spielt und wird gespielt. Indem
man die Eingaben auf das Erreichen wiinschenswerter Spielzustande hin ausrichtet
wird Spielen zu einer permanenten »Akkommodationsleistung an die Maschine«!4.

Dieses Spielen »in Form eines adaptiven Handelns im designten Spielraumc!3
ist aber nicht die einzige Umgangsweise mit dem Computerspiel. Genauso, wie die
Regeln eines analogen Spiels wahrend des Spielens ausgehandelt und verandert

13 Suits: The Grasshopper. Games, Life and Utopia, S. 55.
14 Pias: Computer Spiel Welten, S. 232f.

I5 Hawranke: Modding — Kiinstlerische Forschung in Computerspielen, S. 45.



werden konnen, geschieht dies auch beim Computerspiel. Solche Formen der An-
eignung im Spiel und durch das Spielen werden als stransformativ<!é oder >trans-
gressiv<!7 bezeichnet:

Transformative play is a special kind of play that occurs when the free
movement of play alters the more rigid structure in which it takes
shape. The play actually transforms the rigid structure in some way.
Not all play is transformative, but all forms of play contain the potential
for transformation. '8

Insbesondere Aarseth sieht das transgressive Spiel dabei als den Widerstreit zwi-
schen dem von den Entwickler*innen angenommenen »ldealtypus< der Spieler*in
und den individuellen, ihre eigenen Vorstellungen und Zwecke in das Spiel hinein-
tragenden Spielenden — als eine »symbolische Geste der Rebellion gegen die Ty-
rannei des Spiels [Ubers. durch die Autoren]«.!?

3. PRAKTIKEN UND METRIKEN

Im Folgenden sollen einige Biindel von quantifizierenden »anchoring practices<, um
die sich groéBere Diskurs- und Praxissysteme gebildet haben sowie die mit ihnen in
Verbindung stehenden materiellen Arrangements vorgestellt werden. Konkret soll
es um die Praktiken des Sequenzierens, des Protokollierens/Verrechnens und des
Sichtbarmachens gehen, sowie um ihre jeweiligen Wechselwirkungen mit den
Spielhandlungen, die sich zwischen den von uns identifizierten Polen der Transgres-
sion und der Professionalisierung entspannen.

SEQUENZIEREN

Eine fiir den Gegenstand dieses Artikels besonders relevante Form spielerischer
Praxis stellt das so genannte Speedrunning dar, bei dem seitens der Spieler*innen
konzipierte Ziele an die Stelle der durch das Design vorgegebenen Erfolgskriterien
treten. Speedrunning wird so als Aneignung des Spielraums beschreibbar, die auch
narrativ getriebene Spiele »zu Wettlaufarenen umdeutet«29, in denen es nicht mehr
darum geht, die Geschichte voranzutreiben, sondern das Spiel »unter Ausnutzung
samtlicher Mdglichkeiten«2! schnellstmdglich zu durchmessen, um das Spiel in
neuer Rekordzeit zu beenden.

16  Vgl. Salen/Zimmermann, Rules of Play, S. 311.

17 Vgl. Aarseth: »| Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Player«.

18 Salen/Zimmermann: Rules of Play, S. 311.

19 Vgl. Aarseth: »| Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Playerc, S. 132.

20 Knorr: »Die kulturelle Aneignung des Spielraums. Vom virtuosen Spielen zum Modifi-
zieren und zuriicke, S. 223.

21 Ebd.



Im Speedrun geht es nicht darum, die allgemeinen Regeln des Spiels
aufzulésen, vielmehr werden diese auf ihre interpretative und konfigu-
rative Flexibilitdt hin gepriift. [...] Das angebotene Ziel des Spiels wird
hierbei vom selbst definierten Ziel iiberschrieben. Der eigentliche Run
wird per Video dokumentiert und innerhalb der Gemeinschaft geteilt.
Auf einschlagigen Internetplattformen dienen diese Videos als Beweis
fiir die virtuose Leistung der Runner.22

Die zentrale Quantifizierungspraktik beim Speedrunning besteht daher in der Zeit-
messung und der (Re-)Sequenzierung: Software wie LiveSplit erlaubt es, Zwischen-
zeiten fir diskrete Spielabschnitte (>Splits<) zu ermitteln, die den eigenen Speedrun
standig in Bezug zu vorherigen Versuchen und/oder online geteilten Bestenlisten
setzen. Die Partition in Abschnitte wird dabei im Vorfeld des Speedruns, d.h. wih-
rend der Suche nach der schnellsten Route durch das Spiel, vorgenommen, indem
eindeutig identifizierbare Messpunkte (z.B. Beginn oder Ende von Cutscenes, Boss-
kampfen o.A.) festgelegt werden. AnschlieBend koénnen wihrend des Laufes die
Zwischenzeiten bei Erreichen des entsprechenden Messpunkts manuell — durch
Tastendruck seitens der Spieler*in — gestoppt werden und die Software ermittelt
den zeitlichen Riickstand bzw. Vorsprung gegeniiber dem Vergleichslauf. Zwecks
besserer Nachvollziehbarkeit wahlen Laufer*innen, die das gleiche Spiel spielen,
dabei haufig auch die gleichen Abschnitte — es kommt zu einer (in der Regel von
den schnellsten Laufer*innen ausgehenden) Kanonisierung der Segmentierung.
Diese wird nicht nur durch das Teilen der Laufe mittels Livestreams oder Videos
beglinstigt, sondern ist mittlerweile in Form der Funktion, sich Teilabschnitte und
Zwischenzeiten von Rekordhalter*innen herunterladen zu konnen, fest in die
Splitsoftware eingelassen. Das von Hawranke erwihnte Uberpriifen der Regeln auf
interpretative und konfigurative Flexibilitit findet dementsprechend nicht standig
und nicht seitens aller Laufer*innen statt. Insbesondere bei Spielen, die schon lange
in der Speedrun-Szene gespielt werden, kommt es zur interpretativen SchlieBung,
die Laufe nahern sich einem prastabilisierten Ideal des vermeintlich perfekten, d.h.
kiirzesten Laufes an. Spater hinzukommende Laufer*innen miissen sich dement-
sprechend die bereits von der Gemeinschaft erarbeiteten Routen und Techniken
aneignen, um berhaupt an der Konkurrenz teilnehmen zu kénnen. Sie sind in Be-
zug auf die seitens der Entwickler*innen intendierten Spielhandlungen immer noch
transgressiv23, jedoch in Bezug auf den Spielstil und die Interfacekonfiguration kei-
neswegs frei, sondern an die etablierten Konventionen der Speedrun-Community
gebunden. Es ist also eine Homogenisierung der Spielhandlungen zu beobachten,

22 Hawranke: Modding — Kiinstlerische Forschung in Computerspielen, S. 46.

23 Da die Speedrun-Szene Spiele oft noch lange nach ihrer Ersterscheinung mit Aufmerk-
samkeit und neuen Spieler*Innen versorgt, implementieren manche Entwickler*Innen —
insbesondere in fiir Laufe beliebten Genres wie dem Jump & Run — mittlerweile selbst
entsprechende Speedrun-Modi. Die aus der interpretativen Flexibilitit der Spiele
hervorgegangene Praktik wird so wieder in die Software selbst eingelagert.



die durch die Verraumlichung der Zeit erreicht wird, d.h. indem die zur Beendigung
des Spieles notwendige Strecke in einzelne Sequenzen heruntergebrochen wird,
denen anschlieBend numerische Werte zugeordnet werden.24 Ankniipfend an Aar-
seths Bild der Revolution der transgressiven Spieler*innen lieBe sich polemisch sa-
gen: Speedrunner*innen mogen zwar die Tyrannei der urspriinglich Erfolgs-
metriken des Spiels gebrochen haben, sie haben es jedoch nicht versaumt, mit dem
zeitlichen Regime einen neuen — ebenso strengen — Herrscher einzusetzen.

Lozoots Lozoots

TLoZ: Ocarina of Time
Any%

Enter Deku 5:59
Slingshot -1.2 7:05
¥ SRM 9:07
W aglet 26 9:57

9:57.02
Best 49.97 49 34
Previous Segment 0.6

Possible Time Save
Best Possible Time

Abbildung 2: Screenshot eines erfolgreichen Weltrekordversuchs des Speedrunners
Lozoots im Spiel Ocarina of Time (Nintendo, 1998).

Die durch das Programm generierte Anzeige der Zwischenzeiten (Abb. 2 oben
links) gehort dabei zum festen Inventar der Speedrun-Videoasthetik. Sie rekurriert
nicht nur visuell auf dhnliche, liblicherweise bei Rennsportarten zum Einsatz kom-
mende Darstellungsverfahren, sondern sorgt dafiir, dass der Lauf von auB3en iiber-
haupt als Wettlauf wahrnehmbar wird: Durch den fortlaufenden Timer als Rennen
gegen die Uhr; durch die je nach Riickstand oder Vorsprung rot oder griin einge-
farbten Zwischenzeiten als Rennen gegen eine abwesende Konkurrent*in.
Daneben zeigen Runner in ihren Videos oder Streams in der Regel das Spiel-
geschehen (Abb. 2 rechts) sowie optional ihr Gesicht, die in den Handen gehaltenen
Eingabegerite oder eine abstrahierte Reprasentation der Eingabebefehle (Abb. 2
unten links). Diese Konfiguration dient einerseits der Beglaubigung der gemessenen
Zeiten, da die Zuschauerschaft selbst lberpriifen kann, ob das Erreichen eines

24 Vgl. Ash: The Interface Envelope, S. 67.



Messpunktes innerhalb des Spiels tatsachlich mit dem Zeitpunkt der Messung kor-
respondiert25; gleichzeitig erlaubt die visuelle Anordnung die Vermittlung des eige-
nen Korper- und Spielwissens an die Community, indem sie die zur Ausfiihrung der
virtuosen Spielhandlung notigen Eingaben offenbart. Wahrend die Splits, verstan-
den als Abstraktion dieser Eingaben, also die zentrale MessgroBe fiir den kompeti-
tiven Vergleich darstellen, ist es in erster Linie das Bildmaterial, das im Sinne eines
Video-Tutorials die kooperative Weiterentwicklung der Laufrouten und -techniken
erlaubt. Hierin liegt auch der Hauptunterschied zu den eingangs beschriebenen
QuantifizierungsgroBen wie etwa dem traditionellen Highscore-Wert, der lediglich
die relative Position der eigenen Spielleistung innerhalb eines Feldes von (méglich-
erweise abwesenden) Konkurrentlnnen ausweist, jedoch liber den reinen Mach-
barkeitsbeweis hinaus keine Rolle fiir den Wissenstransfer spielt.

So gesehen wird durch das Quantified Play eine zusatzliche Ebene der Quan-
tifizierung zwischen Interface und Kérper eingezogen, die eine Beobachtung zwei-
ter Ordnung ermoglicht. Das Beispiel des Speedrunnings zeigt jedoch, dass das
quantifizierende Spielen nicht als bloBe Erweiterung bestehender Spielpraktiken
verstanden werden kann. Innerhalb des transgressiven Spiels kommt es zu einem
Mismatch zwischen den im Spiel angezeigten und den fiir das neue Ziel benétigten
Informationen. Oder in Aarseths Terminologie: Die Speedrunnerin ist nicht die ei-
gentlich seitens der Entwickler*innen stillschweigend vorausgesetzte Spieler*in26,
d.h. das Interface ist nicht auf ihre Bediirfnisse ausgelegt und muss durch eigene
Praktiken des Interfacings modifiziert werden. Beispielsweise ist zum Durchspielen
eines Spiels die benotigte Gesamtzeit i.d.R. nicht relevant und wird dementspre-
chend auch nicht angezeigt. Beim Speedrunning wird ein Timer aber dringend be-
notigt. Daraus resultiert eine inhdarente Notwendigkeit zur spielerinseitigen
Quantifizierung des Spielfortschritts. Das Spielen mit Timer bedeutet also nicht nur
die Unterwerfung unter ein strenges zeitliches Regime, sondern auch die Befreiung
von intendierten Spielhandlungen und -zielen.

Es zeigt sich, dass sich hier — entsprechend der von Schatzki beschriebenen
Biindelung von Praktiken und materiellen Arrangements2’ — Praktiken, Ziele und
Medien gemeinsam herausbilden und das quantifizierte Spielen nicht einfach dazu
dient, die kiinstliche Kontingenz des Spiels leichter zu iiberwinden. Vielmehr sorgt
die Quantifizierung dafiir, dass sich Praktiken stabilisieren konnen, die vom Output
des Spiels urspriinglich nicht gedeckt wurden. Erst die Quantifizierung erlaubt hier
die Evolution von Spielpraktiken mittels der bereitgestellten Zusatzinformationen.
Dadurch, dass durch das quantifizierende Spielen ephemere Spielhandlungen pro-
tokolliert und Meta-Informationen iber die eigentliche Spielpraxis generiert wer-
den, schafft die Quantifizierung die Voraussetzung fiir die Herausbildung

25 Sie erlaubt so Praktiken der >Speedrun-Forensik¢, mit denen — zumeist auf Stiickelung des
Videomaterials basierende — Betrugsversuche aufgeklart werden. Vgl. Jobst: The Worst
Fake Speedrun on Youtube, 10.03.2020.

26 Vgl. Aarseth: »| Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Player«, S. 132.
27  Vgl. Schatzki: Praxistheorie als flache Ontologie, S. 33.
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spezialisierter Praxisgemeinschaften28, die kooperativ Wissensbestinde aufbauen
und pflegen. Erst die Sequenzierung und Zeitmessung sorgt dafiir, dass die Mitglie-
der der Speedrun-Gemeinschaften »in einem wechselnden Modus zwischen Ko-
operation und Konkurrenz«2? flexibel hin und her changieren kénnen.30

PROTOKOLLIEREN/VERRECHNEN

Insbesondere bei Spielen, die schnelle Reaktionen und komplizierte Eingabese-
quenzen erfordern, wie beispielsweise Fighting Games, greifen Streamer*innen
haufig auf eine weitere Interfaceebene zuriick: Diese registriert die getdtigten Ein-
gabebefehle, speichert sie in Form eines Eingabeprotokolls ab und erlaubt ihre
quasi-echtzeitliche Einbettung in das Streambild.3!

<\ 9}
PLAYER 1
ibukiTheNinjer

Abbildung 3: Trainingsmodus in Street Fighter V (Capcom 2016).

Die Kette aus einzelnen Bewegungen wird mittels unterschiedlicher Symbole in ei-
nem Sequenzdiagramm dargestellt. Die in diagrammatischer Form angezeigten Ein-
gaben (Abb. 3, linker Bildrand) bilden so den Knotenpunkt zwischen den
korperlichen Bewegungen der Spieler*in, den durch die Spielfigur ausgefiihrten

28 Vgl. Lave/Wenger: Situated learning: Legitimate peripheral participation; Vgl. Wenger:
»Communities of practice: Learning as a social system«.

29 Hawranke: Modding — Kiinstlerische Forschung in Computerspielen, S. 46.

30 Schemer-Reinhard (in diesem Band) hebt mit Bezug auf Huizinga das temporare Teilen
von Spielmaterial als Grundlage fiir die Verbundenheit der Spieler*innen in einem »Geist
von Feindschaft und Gemeinschaft« hervor. Die Schaffung von Kooperation und Konsens
durch die Aufteilung des Spiels in Abschnitte und die Weitergabe dieser Abschnitte
innerhalb der Community folgt dieser Logik in doppelter Weise.

31 Viele Fighting Games stellen die entsprechende Funktion selbst bereit; spielexterne
Softwareldsungen sind etwa der Gamepad Viewer oder OBS Display Fightstick motions.



Handlungen und den paratextuellen Wissensbestanden liber das Spiel. Durch sie
werden die im Spielbild nur mittelbar — in ihren Folgen — abgebildeten Eingaben
operationalisiert, d.h. an das seitens der Community zur Wiedergabe von Befehlen
genutzte Notationssystem anschlussfahig gemacht. lhnen kommt dementspre-
chend eine zentrale Rolle sowohl bei der Uberpriifung der eigenen Bewegungsab-
laufe im Sinne einer Fehleranalyse, als auch bei der Vermittlung von
Eingabeschemata an unerfahrene Spieler*innen, zu. Der Zweck ist hier die Proto-
kollierung kérperlicher Aktionen und Reaktionen, die so schnell ablaufen, dass sie
auf ein Korperwissen zuriickzufiihren sind, das in Teilen unterhalb der Bewusst-
seinsschwelle operiert.

Bei kompetitiven Titeln, insbesondere innerhalb des MOBA-Genres32, (iber-
nehmen sowohl die Entwicklerstudios selbst (in Form monetarisierter Zusatz-
dienste) als auch Portale von Drittanbietern die Funktion der statistischen
Aufbereitung des durch die Spieler*innen erzeugten Datenmaterials (Abb. 4). Eg-
liston sieht in dieser Quantifizierung der Spielpraxis eine Spielart des >surveillance
capitalism¢33, eine Form der Macht- und Kontrollausiibung, die auf der Aggregation
und Zirkulation durch Uberwachungstechnologien erhobener Daten basiert. Er dif-
ferenziert dabei zwischen drei Formen der Uberwachungspraktiken, die durch die
Statistikportale erméglicht werden: >Self Surveillance, also die Kontrolle der eige-
nen Leistungsparameter zwecks Selbstoptimierung, sLateral Surveillance<34, also
die gegenseitige Kontrolle und Disziplinierung der konkurrierenden Spieler*innen
untereinander und >Machine Surveillance, die durch Machine Learning-Algorith-
men gestiitzte Analyse des Datenmaterials, die eine Idealvorstellung guter Spiel-
handlungen generiert, auf deren Basis den fiir diesen Service zahlenden
Spieler*innen konkrete Verbesserungsvorschlige gemacht werden.33

Dabei werden notwendigerweise auch die Daten von Spieler*innen, die keine
Statistikangebote in Anspruch nehmen, zur Grundlage der statistischen Auswer-
tung, da Aussagen liber die Effizienz konkreter Spielhandlungen (wie z.B. die Aus-
wahl von Gegenstinden oder Fahigkeiten) sich nur treffen lassen, wenn eine
moglichst groBe Vergleichsbasis an Partien gegeben ist. Es lieBe sich dementspre-
chend auch von einer permanenten >Kooperation ohne Konsens<3¢ sprechen, in de-
ren Rahmen eine hinsichtlich der eigenen spielerischen Ambitionen heterogene
Praxisgemeinschaft gemeinsam eine Datenbank gespielter Partien erstellt. Konkret
bedeutet das, dass auch solche Spieler*innen am Projekt der Quantifizierung bzw.
Optimierung von Spielhandlungen mitwirken konnen, die an den Praktiken von

32 Kurz fiir >Multiplayer Online Battle Arena«.

33 Vgl. Zuboff: »Big Other: Surveillance Capitalism and the Prospects of an Information
Civilization«; Vgl. Zuboff: The Age of Surveillance Capitalism: The Fight for a Human
Future at the New Frontier of Power.

34 Vgl. Andrejevic: »The Work of Watching one Another: Lateral Surveillance, Risk, and
Governance«.

35 Egliston: »Surveillance Technicity: Affect, Retention and Videogame Analyticse, S. 9—13.
36 Vgl. Star/Griesemer: »Institutional Ecology, >Translations¢, and Boundary Objects«.



Selbst- und Fremdiiberwachung kein Interesse zeigen (oder nicht einmal um deren
Existenz wissen).

Ziel der Erfassung ist die automatische Formulierung von Spielanleitungen
bzw. Guides (Abb. 4), die den Spieler*innen zentrale Spielentscheidungen abneh-
men sollen. Die Form dieser Guides, sowie die ihnen anhdngende Asthetik der Rei-
hung von Gegenstands- und Fahigkeitssymbolen, lassen sich bis zu den friihen
MOBA-Prototypen zuriickverfolgen, bei denen es sich noch um Modifikationen des
Spiels Warcraft 3 (Blizzard 2002), handelte. Angelehnt an die Build Orders37 des
Strategiespielgenres kommunizierten Spieler*innen ihr Spielwissen in Form soge-
nannter Skill- und Itembuilds, im Stil bebilderter Kochrezepte formulierte Abfolgen
von Spielentscheidungen, die geteilt und in Foren auf ihre Tauglichkeit hin kritisiert
wurden. Die betrachteten Statistikplattformen sind dementsprechend als materi-
elle Arrangements zu verstehen, die bereits existente, zum Zweck des Wissens-
transfers ausgefiihrte Praktiken der Handlungsquantifizierung unterstiitzen bzw.
versprechen, diese vollig automatisiert ausfiihren zu konnen.

<

o= WON A RADIANT COMEBACK 3 DAYS AGO

¥5 SAFELANE %% CORE ©@31:40 @ AUSTRALIA RADIANT ~ 5500 MMR

71% 746 892 1 48/165/308

KILLS DEATHS ASSISTS KDA RATIO TEAMKILL % GPM XPM APM RUNES WARDS LH @ 10/20/30

STARTING ITEMS 02:07 05:47 07:27

Abbildung 4: Ausschnitt der Guides-Sektion des Statistikportals Dotabuff.

Die Quantifizierung und Protokollierung im Dienst der Performanzsteigerung sieht
sich dabei mit zwei grundsatzlichen Problemen konfrontiert: Zum einen sind Da-
tensdtze meist unvollstandig, tiber eine Vielzahl von Spieler*innen und Plattformen
verteilt und zum Zeitpunkt der Auswertung moglicherweise bereits schon wieder
veraltet. Diese von Pink et al. unter dem Begriff der sBroken Data<38 zusammenge-
fassten Schwierigkeiten treten insbesondere bei Spielen auf, deren Idealgameplay3?
durch haufige Updates in staindigem Wandel begriffen ist. Da die Entwicklerstudios
Updates als Instrument nutzen, um das Spiel liber einen langeren Zeitraum hinweg
abwechslungsreich zu halten, werden die spielerischen Optimierungsbemiihungen

37  Es handelt sich dabei um die im Hinblick auf eine gewisse Strategie optimale Reihenfolge,
in der die eigene Basis aufgebaut werden sollte.

38 Vgl. Pink u.a.: »Broken Data: Conceptualising Data in an Emerging World«.

39 Haufig mit dem Begriff >Metagame¢, bezeichnet, der auf iiber einzelne Partien
hinausweisende strategischen Entscheidungen bzw. einen temporar als optimal
angesehen Spielstil verweist.



standig unterlaufen: Bereits erhobenes Datenmaterial und das daraus gewonnene
Spielwissen wird in regelmaBigen Intervallen unbrauchbar. Gleichzeitig ist es keine
triviale Aufgabe, aus der Menge der erhobenen Daten die zur (Selbst)Optimierung
tatsachlich relevanten Parameter zu isolieren. In den Selbstbeschreibungen der
Hard- und Softwarehersteller taucht diese Problematik jedoch i.d.R. nicht auf. Sie
folgen vielmehr der verkiirzenden Formel >je mehr Daten, desto besser« und rich-
ten ihre Versprechen — der Logik der Warenasthetik folgend — lieber an den Er-
wartungen aus, die die potentiellen Kund*innen an die Technik stellen, als am
tatsachlichen Gebrauchswerts ihrer Produkte.40 Dabei machen sich die Hersteller
bzw. Plattformbetreiber zunutze, dass bei komplexen Spielen — und insbesondere
fir unerfahrene Spieler*innen — haufig nicht eindeutig ersichtlich ist, welche der
aufgezeichneten Parameter tatsiachlich mit >guten<, d.h. zum Sieg fiihrenden, Spiel-
handlungen korrespondieren. Die eingangs noch absurd erscheinende Funktion der
Naos GQ, die mit der Maus zuriickgelegte Strecke messen zu kdnnen, erscheint vor
diesem Hintergrund nur konsequent: Der Hersteller bedient den grundsitzlichen
Wunsch nach Selbstoptimierung und Vorwartskommen innerhalb der spielerischen
Konkurrenz, wahrend er den Zusammenhang zwischen der als wichtig beworbe-
nen Metrik und dem tatséchlichen >Skill bewusst im Unklaren belasst.

SICHTBARMACHEN

PULSMESSUNG

Demgegeniiber steht bei der Messung und Visualisierung der Pulsrate die numeri-
sche Abstraktion korperlicher Anstrengung im Vordergrund. In Kombination mit
einem Bluetooth Herzfrequenzmesser lasst sich mit der App Pulsoid die Herzfre-
quenz wihrend des Spielens in Echtzeit einblenden. Auch wenn dies an die Uber-
wachung der Vitalfunktionen mit Fitnessarmbandern und -uhren erinnert, geht es
dabei nicht Auswertung der Daten zu Trainingszwecken. Es handelt sich ausschlieB3-
lich um ein an das Publikum gerichtetes Feature. Die App soll dementsprechend
vornehmlich Streamer*innen ansprechen und wirbt mit dem Slogan »Add your live
heart rate to your broadcast. Be closer to your viewers!«*! Mit der Messung der
Korperfunktion ist dementsprechend das Versprechen verbunden, die fiir das
Streaming typische parasoziale Beziehung zwischen Streamer*in und Zu-
schauer*innen auf ein Niveau koérperlicher Nahe zu heben. Auf den FAQ-Seiten
heiBt es zudem:

Our approach gives the best accuracy, wide customization and simple
interface for users. At the same time, Heart Rate Widget is a great way

40 Vgl. Haug: Kritik der Warenasthetik.
41  Siehe https://pulsoid.net/, 10.03.2020.



to make your broadcast more interesting and interactive, you can use
it to increase viewer engagement or make the stream more realistic. 42

Anhand der Daten sollen die Zuschauer*innen Aussagen dariber treffen konnen,
wie Spieler*innen wihrend des Spielens affiziert werden.43 Es geht also um die
Sichtbarmachung einer affektiven Involviertheit, mit dem Ziel, den Schauwert fiir
die Zuschauer*innen zu erhéhen. Hier lassen sich je nach Genre unterschiedliche
Bewertungs- und Wirkschemata identifizieren: Im Bereich des E-Sport wird bei-
spielsweise eine niedrige Pulsrate valorisiert — sie zeigt, dass Spieler*innen in Stress-
situationen einen kiihlen Kopf bewahren. 44 Demgegeniiber weist eine hohe
Pulsrate die Anspannung und Involviertheit der Spieler*innen aus. Indem sie kom-
muniziert, welche Spielsituationen von den Beteiligten als entscheidend wahrge-
nommen werden, akzentuiert sie einzelne Spielhandlungen und hilft so, das
Seherlebnis zu strukturieren. Bei Horrorspiel-Streams hingegen soll der Einsatz des
Pulsmessers den viszeralen Effekt des Spiels, also das bei der Spielerln ausgeloste
Furchtempfinden bezeugen.

Das Versprechen der Steigerung des Schauwertes ist dabei immer auch im
Kontext der Plattformlogiken der Streaminganbieter zu sehen: Die qua Preisgabe
der eigenen Korperdaten erreichte Affektmodulation soll sich im besten Falle un-
mittelbar in einen Vorteil innerhalb der Konkurrenz um das Streaming-Publikum
Ubersetzen lassen.

Das durch den Einsatz von Messgeriten fir Pulsfrequenz und Hautleitwert
gewonnene Datenmaterial findet zunehmend auch als Argument innerhalb eines
Nobilitierungsdiskurses Verwendung: Hier soll iiber den gemeinsamen Faktor der
korperlichen Belastung eine Gleichsetzung von Sport und E-Sport erreicht wer-
den.4

EYE-TRACKING

Im Fall von Eye-Tracking-Interfaces, d.h. Apparaturen zur Aufzeichnung der Blick-
bewegungen, werden seitens der herstellenden Unternehmen zwei Nutzungsmog-
lichkeiten beworben: Einerseits das Erfassen von Bewegungsdaten zu
Demonstrations-, Analyse- und Trainingszwecken, andererseits die Verwendung

42 Siehe https://pulsoid.net/faq#What-is-Pulsoid, 10.03.2020.
43 Vgl. Egliston: »Quantified Play«.

44  Siehe https://www.twingalaxies.com/feed_details.php/| 180/h|z|-pro-league-heart-rate-
monitors-reveal-who-can-keep-their-cool.

45 Vgl. https://www.criticalhit.net/gaming/german-scientific-study-shows-E-Sports-profess
ionals-athletes/, 10.03.2020; vgl. https://globalsportmatters.com/culture/2019/09/18/is-E-
Sports-a-sport-researchers-undecided/, 10.03.2020.



der Eyetracking-Hardware als effiziente — da vermeintlich intuitiv und mit hoher
Geschwindigkeit nutzbare — Eingabeschnittstelle.46

Abbildung 5: Einsatz von Eye-Tracking wdhrend der Spielbesprechung eines Counter
Strike-Matches.

Der Einsatz der Technik im Rahmen von E-Sport-Kommentaren lasst sich diesem
Muster folgend als zweifache Beglaubigung interpretieren — es geht darum, gleich-
zeitig die Konnerschaft der Spielenden und das Funktionieren der Messapparatur
zu demonstrieren, die i.d.R von einem Hersteller von Gaming-Hardware, der auch
als Sponsor der Veranstaltung auftritt, gestellt wird. Tatsachlich gehen aus den Eye-
tracking-Daten gewonnen Einblicke jedoch kaum tiber das hinaus, was bereits das
tibertragene Spielbild dem Publikum vermittelt4’: Der Blickfokus (siehe Abb. 5,
hellblauer Bereich am unteren Bildschirmrand) des vermessenen Spielers springt
wiahrend Konfrontationsmomenten zu den gegnerischen Spielfiguren und bewegt
sich ansonsten zwischen den fiir das Gameplay relevanten Interfacelementen, d.h.
den Anzeigen fiir Munition und Lebenspunkten, hin und her. Die Eye-Tracking-
Technik bewirbt so zwar das Ideal der technisch vermittelten Sichtbarmachung von
Koérperwissen und die zu diesem Zweck in Anschlag gebrachten Hard- und Soft-

46 Vgl. https://www.amazon.com/Tobii-Eye-Tracker-Game-changing-Peripheral/dp/BOIM
AWPMXQ, 10.03.2020; vgl. https://www.amazon.de/SteelSeries-Sentry-Gaming-Eye-Tr
acker/dp/BO0SB8YKVI, 10.03.2020.

47 Dieser Befund erscheint banal, bedenkt man, dass Geschwindigkeit und Prézision der
Blickbewegungen sich in den unmittelbar an sie anschlieBenden Spielhandlungen, d.h. den
Bewegungs- und Zielvorgingen, niederschlagen.



wareprodukte, kann das Versprechen, konkrete Entscheidungsmuster zu visualisie-
ren und so das Spielverstandnis des Publikums zu verbessern, jedoch nicht einlo-
sen.48

Grundsitzlich sind die Praktiken der Sichtbarmachung von Bewegungsmustern
in der Tradition der Bewegungsstudien des Scientific Management zu sehen: Die als
geisterhafte Spuren dargestellten Blickbewegungen erinnern etwa an die von Frank
Bunker Gilbreth mit langer Belichtungszeit durchgefiihrten Filmaufnahmen zur
Analyse von Arbeitsprozessen.*% Im Kontext der Ubertragung von Spielen folgen
die Praktiken der Sichtbarmachung korperlicher Zustande und Wissensbestiande
jedoch nicht dem fiir Bewegungsstudien charakteristischen Telos der Ablaufopti-
mierung, sondern werden vielmehr in den Dienst einer dkonomisch motivierten
und auf Erhalt und Zugewinn von PublikumsgroBen ausgerichteten Affektmodula-
tion gestellt.

4. QUANTIFIZIERTES SPIELEN ZWISCHEN SELBSTVERMESSUNG UND AF-
FEKTMODULATION

Es liegt nahe, das quantifizierende Spielen mit den libergeordneten Praktiken einer
datenbasierten Lebensfiihrung in Verbindung zu bringen. Besonders im Bereich der
Hardware sind die verwendeten Sensoren dieselben, wie sie auch in der Quantified-
Self-Bewegung (Motto: >Self Knowledge Through Numbers<) und im Bereich der so
genannten personal informatics zum Einsatz kommen30 und auch die Zwecke schei-
nen sich auf den ersten Blick zu dhneln. Die Selbstvermessungsaktivititen mit Hilfe
digitaler Sensoren und mobiler Technologien wie Smart Watches gelten als mo-
derne, sprich: digitale, Techniken des Selbst.>! Diese Techniken des Selbst haben
eine Geschichte, die entlang der sich veranderten Art und Weise erzahlt werden
kann, wie wir uns um uns und unseren Korper kiimmern und mit welchen medialen
Praktiken wir dabei operieren. Dabei steht die Selbstbeobachtung durch quantifi-
zierende Technologien weniger in der Tradition einer — durchaus technologiege-
stiitzten — Beobachtung des Bewusstseins und des Geistes, sondern wird als
Uberwachung kérperlicher Funktionen und Reaktionen praktiziert. Den meisten
Formen der Selbstvermessung ist gemein, dass diese Uberwachung von Vitalfunk-
tionen zu einer Optimierung alltdglicher Routinen im Sinne eines gesiinderen Le-
bens fiihren soll.

48 Dabei muss man fairerweise sagen, dass das Genre des Shooters aufgrund des fest in das
Spiel eingeschriebenen Fokuspunktes (das Fadenkreuz in der Bildmitte) wenig Spielraum
fir tiberraschende Blickbewegungen bietet. Anders sieht es im Strategiespiel aus, in dem
ein groBerer Raum, der durch die Minimap noch einmal verdoppelt wird, mit dem Blick
erfasst werden muss.

49 Vgl. Hoof: Engel der Effizienz.

50 Vgl. Lupton: The Quantified Self; Vgl. Abend/Fuchs (Hrsg.): Quantified Selves and
Statistical Bodies.

51 Vgl. Foucault: Technologien des Selbst, S. 26.



Eine solche Somatisierung, bei der Introspektion nicht die Arbeit am inneren
Geistesleben bezeichnet, sondern ein auf den Korper abzielendes Selbstenginee-
ring, ist auch beim quantifizierten Spielen zu beobachten. Die Add-Ons und Peri-
pheriegerdte zur Verdatung des Spiels werden vornehmlich als leistungssteigernd
prasentiert und vermarktet. Dariiber hinaus soll die Uberwachung eine unspezifi-
zierte Bereicherung des Spielerlebnisses bieten, die vermutlich einerseits auf das
mit der Akkumulation von Daten assoziierte Ideal totaler Kontrolle bzw. Effizienz
rekurriert, gleichzeitig aber auch eine auBlerhalb jeglicher Effizienzlogik zu stehen
scheinende Komponente der Generierung unterhaltsamer — da trivialer — Informa-
tionen Uber das eigene Spiel verspricht.

Neben der Somatisierung von Alltagshandlungen ist eine weitere Gemeinsam-
keit des quantifizierten Spielens mit den Praktiken des Quantified Self die Transfor-
mation von einer >Technologie des Selbst« zu einer >Technologie des Sozialen<52 —
von der Selbstvermessung als individuelle Handlung bis hin zum Austausch von ge-
wonnen Daten mit anderen (eine Funktionalitat, die von der Mehrzahl der Tracking
und Tracing-Technologien unterstiitzt wird). Wahrend Begriffe wie Self-Tracking
und personal informatics die Selbstliberwachung der Sphare des privaten Medien-
gebrauchs zurechnen, bleiben die gewonnenen Einblicke nicht an das Individuum
gebunden: Die Daten werden lokal ausgetauscht (mit anderen Mitgliedern der QS-
Szene oder mit Freunden auf Social Media) bzw. zirkulieren (halb)offentlich auf di-
gitalen Plattformen, die zum Teil von den Anbietern der Technologie zur Verfiigung
gestellt werden.

Auch das quantifizierende Spielen mutet zunachst wie eine Praktik an, die sich
ausschlieBlich zwischen Nutzer*in, Spiel und Quantifizierungsinterface abspielt. Da
es aber bei der Steigerung der eigenen Performanz auch um die Schaffung einer
Vergleichbarkeit mit anderen Spieler*innen geht, ist es nicht verwunderlich, dass
Praktiken der Selbstvermessung insbesondere im Bereich des kompetitiven
Spielens zu finden sind: Auf den beschriebenen Statistikseiten sowie auf Streaming-
Plattformen wie Twitch wird die individuelle Selbstbeobachtung zur sozialen Kor-
pertechnik und lasst sich so mit Marcel Mauss als Dressur des Korpers beschrei-
ben.>3

Die genannten Technologien, wie die zu Beginn des Textes erwahnte Naos
QG-Maus, stehen fiir einen Trend in der digitalen Spielkultur, die eigene Perfor-
manz kleinteilig zu liberwachen und effizienzsteigernd zu optimieren. Von den Her-
stellern quantifizierender Hardware wird propagiert, dass es sich hierbei um eine
Moglichkeit handelt, das eigene Spielen zu reflektieren und damit auch zu verbes-
sern.>* In der Regel geschieht dies mittels Visualisierungen, die wihrend des
Spielens angezeigt werden oder im Nachhinein abgerufen werden koénnen.
Dadurch wird eine zweite Feedback-Schleife geschaffen, die den Output des Spiels

52 Vgl. Lemke: Beyond Foucault.
53 Vgl. Mauss: »Die Techniken des Kérpersc, S. 208.
54 Vgl Egliston: »Quantified Play: Self-Tracking in Videogames, S. 2.



um weitere Parameter erganzt, wodurch das eigene Spielen den angezeigten Wer-
ten angepasst werden kann. Je nach Genre und Art der Quantifizierung, kann diese
Anpassung in quasi-Echtzeit oder in Form einer an das Gameplay angeschlossenen
Reflektionsphase erfolgen. Ash spricht von einer Exterieurisierung des Gameplays
durch proprietare Tracking-Plattformen, die einen Einfluss auf die Erfahrung des
eigenen Spiels haben.>> Nach ihm sorgt die Quantifizierung des Spielens fiir eine
Kontextualisierung innerhalb einer zunachst individuellen Performanzkarriere.
Uberspitzt lieBe sich sagen: Indem die entsprechenden Mess-, Dokumentations-
und Vergleichstechnologien und -praktiken das Werkzeug zur Beschreibung sol-
cher Karrieren liefern, ermoglichen sie erst deren Existenz. Entscheidend ist dafiir,
dass die Dokumentationsautomatismen es erlauben, einen statistischen Zusam-
menhang zwischen Einzelpartien zu konstruieren, die sich auf Ebene der Spiellogik
gerade dadurch auszeichnen, dass es keine persistenten, d.h. den Rahmen der Ein-
zelpartien lberschreitenden, Folgen der eigenen Spielhandlung gibt. Die Auswahl
und die visuelle Reprasentation der angezeigten Daten beeinflussen dabei in ent-
scheidendem Male, wie einzelne Performanzkarrieren — und in Verlangerung auch
das eigene Verhiltnis zu den gespielten Spielen — wahrgenommen werden. Diese
Verbindung machen sich die Herstellerfirmen auf verschiedenen Wegen zunutze.
Im einfachsten Fall werden absolute Zahlenwerte, deren Anstieg liber eine langere
Zeit unvermeidlich ist (beispielsweise die Gesamtzahl der gewonnenen Spiele),
prominent auf dem Profil der Spieler*innen platziert, wahrend andere — méoglich-
erweise als demotivierend empfundene — relative Werte (wie der prozentuale An-
teil der gewonnenen Spiele) in Untermends >versteckt« bleiben. Es lasst sich hier
von gezielter Affektmodulation seitens der Entwickler und Plattformbetreiber
sprechen: Das Datenmaterial wird zur Generierung positiver affektiver Zustande
gegeniiber dem Spiel im Allgemeinen und der eigenen Fahigkeitenentwicklung im
Besonderen verwendet, um zur Weiterfiihrung der eigenen Spielkarriere zu ermu-
tigen. Gleichzeitig dient die statistische Aufbereitung als Dampfer fiir — gerade in
kompetitiven Spielen haufig auftretende — frustrierende Ereignisse oder Ereignisse-
rien, die im Kontext eines durch vermeintlich eindeutige Zahlenwerte belegten
Narrativs von langfristiger Verbesserung weniger schwer ins Gewicht zu fallen
scheinen>b.

5. FAZIT

Durch die Quantifizierung werden individuelle Performanzkarrieren anschlussfahig
an gréBere digitalokonomische Zusammenhange: Die Messdaten des quantifizier-
ten Spielens verbleiben nicht in der Feedbackschleife von Spiel und Spieler*in, son-
dern werden ausgestellt und fiir die (affekt-)6konomischen Zwecke von
Spieler*innen, Herstellerfimen und Plattformbetreibern zugerichtet.

55 Ash: The Interface Envelope: Gaming, Technology, Power, S. 109ff.

56 Egliston beschreibt diese Wirkmechanismen mit dem Begriffspaar von Néhe und Distanz.
Vgl. Egliston: »Surveillance Technicity: Affect, Retention and Videogame Analytics«, S. 10.
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Abbildung 6: Statistik-Banner in Apex Legends, das die fiihrende Spieler*in zeigt.
(Respawn Entertainment 2019)

Die erhobenen Daten tragen dabei auf verschiedene Arten zur Formierung und
Weiterentwicklung der materiellen Arrangements bei, aus denen sie hervorgehen
und in die sie eingebettet sind. So bilden sie die Grundlage fiir Anpassungen der
Spielbalance oder verstarken — als Hybrid aus Ingame-Punktetabelle und Steckbrief
visualisiert — die Konkurrenz unter den Spieler*innen (siehe Abb. 6).

Indem die von uns beschrieben Praktiken und materiellen Arrangements des
quantifizierenden Spielens eine Trajektorie der Professionalisierung des Spielens
konstruieren, unterlaufen sie etablierte Vorstellungen einer strikten Trennung von
Spiel und Arbeit>7 und tragen so zu einer zunehmenden Diffusion beider Sphiaren
bei, die ihren Ausdruck in Hybridkonzepten wie >playbour<>8 und >laborious play<5°
findet. Die Professionalisierung des Spielens ist dementsprechend dem ebenfalls auf
Quantifizierungspraktiken beruhenden Phianomen der Gamifizierung von Arbeits-
prozessen artverwandt — es handelt sich gleichsam um eine Gamifizierung unter
umgekehrten Vorzeichen.

Die solchermaBen umrissene Durchlassigkeit zwischen dem privaten Spielen-
als-Freizeitbeschaftigung und dem professionellen Spielen-als-Broterwerb nimmt
dem Spiel den Charakter einer Vorbereitung oder Trockeniibung fiir spatere Aus-
bildungs- oder Arbeitsvorginge. Stattdessen werden unmittelbar Uberginge zu
bzw. Anschliisse an Verwertungsprozesse geschaffen. Dieser Zusammenhang bil-
det sich in den materiellen Arrangements ab: Mit Tobii dominiert beispielsweise ein
Anbieter den Eye-Tracking-Markt, dessen Geschiftsfelder primar im Bereich der

57 Vgl. Huizinga: Homo ludens: vom Ursprung der Kultur im Spiel.
58 Vgl. Kiicklich: »Precarious Playbour. Modders and the Digital Games Industry«.
59 Vgl. Abend u.a.: »Laborious Play«.



Optimierung von Arbeitsablaufen (>professionelle Performanz<) sowie der Erfor-
schung von Kundenverhalten und Konsumenentscheidungen zu verorten sind.60

Wie die Beschreibung der Speedrunning-Praktiken gezeigt hat, eroffnet das
quantifizierende Spielen — indem es die seitens der Entwicklerlnnen vorgegebenen
Erfolgsmetriken verwirft und eigene Ziele formuliert — allerdings auch Interpretati-
onsspielraume fiir transgressives bzw. transformatives Spiel. Aus der durchgefiihr-
ten Untersuchung der verankernden Praktiken des Sequenzierens, Protokol-
lierens/Verrechnens und Sichtbarmachens ergibt sich der Befund, dass die Aneignung,
Neu- und Weiterentwicklung von Spielhandlungen und -zielen seitens der Spie-
ler*innen sowie die Herausbildung materieller Arrangements sich gegenseitig struk-
turell bedingen und zeitlich abwechseln. Charakteristisch ist dabei, dass die seitens
der Spieler*innen erhobenen Daten gleichzeitig fiir kooperative Wissensvermitt-
lung (etwa im Speedrunning oder in der Fighting Game Community) aber auch zum
kompetitiven Vergleich verwendet werden: Die Praxisgemeinschaften unterneh-
men gemeinsam das Projekt, sich der Idealvorstellung guten Gameplays anzuna-
hern, wahrend die Spieler*innen in individuellen Partien oder Wettlaufen weiterhin
in Konkurrenz zueinander stehen.

LITERATUR

Aarseth, Espen: »| Fought the Law: Transgressive Play and The Implied Player, in:
Digital Games Research Association (DiGRA) (Hrsg.): Proceedings of the 2007
DiGRA International Conference: Situated Play, Tokyo 2007, S. 130-133.

Abend, Pablo/Fuchs, Mathias (Hrsg.): Quantified Selves and Statistical Bodies, in:
Digital Culture & Society, Jg. 2, Nr. |, 2016.

Abend, Pablo/Fizek, Sonja/Fuchs, Mathias/Wenz, Karin (Hrsg.): »Laborious Play,
in: Digital Culture & Society, Jg. 5, Nr. 2, 2019, im Erscheinen.

Andrejevic, Mark: »The Work of Watching One Another: Lateral Surveillance, Risk,
and Governance«, in: Surveillance & Society, Jg. 2, Nr. 4, 2004, DOI:
10.24908/ss.v2i4.3359.

Ash, James: »Technology, Technicity, and Emerging Practices of Temporal Sensiti-
vity in Videogamesg, in: Environment and Planning A, Jg. 44, Nr. |, 2012, S.
187-203, DOI: 10.1068/a44171.

Ash, James: The Interface Envelope: Gaming, Technology, Power. New York, NY
2015.

Couldry, Nick: »Theorising Media as Practice«, in: Social semiotics, Jg. 14, Nr. 2,
2004, S. 115-132.

Egliston, Ben: »Quantified Play: Self-Tracking in Videogames, in: Games and Cul-
ture, Online First, 2019, DOI: 10.1177/1555412019845983.

60 Siehe https://www.tobii.com/.



Egliston, Ben: »Surveillance Technicity: Affect, Retention and Videogame Analy-
tics, in: Media, Culture & Society, Online First, 2020, DOI:
https://doi.org/10.1177/0163443719880139.

Foucault, Michel: Technologien des Selbst, Frankfurt a.M. 1993.

Guttmann, Allen: From Ritual to Record. The Nature of Modern Sports. New York
1978.

Haug, Fritz: Kritik der Warenasthetik, Frankfurt a.M. 1971.

Hawranke, Thomas: Modding — Kiinstlerische Forschung in Computerspielen, Wei-
mar 2018.

Hoof, Florian: Engel der Effizienz. Eine Mediengeschichte der Unternehmensbera-
tung, Paderborn 2015.

Huizinga, Johan: Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Hamburg 1956.

Jobst, Karl: The Worst Fake Speedrun on Youtube, https://www.youtube.com/
watch?v=AFrQ| _2bbsl, 2019, 10.03.2020.

Knorr, Alexander: »Die kulturelle Aneignung des Spielraums. Vom virtuosen Spie-
len zum Modifizieren und zuriick«, in: Bopp, Matthias/Wiemer, Serjoscha
(Hrsg.): Shooter. Eine multdisziplindre Einflhrung, Miinster 2009, S. 217-246,
DOI: http://dx.doi.org/10.25969/mediarep/1875.

Kiicklich, Julian: »Precarious Playbour. Modders and the Digital Games Industry,
in: Fibreculture Journal, Jg. 5, Nr. I, 2005, http://www.journal.fibreculture.org/
issue5/kucklich_print.html, 11.03.2020.

Lave, Jean/Wenger, Etienne: Situated Learning: Legitimate Peripheral Participation,
Cambridge 1991.

Lemke, Thomas: »Beyond Foucault: From Biopolitics to the Government of Lifec,
in: Brockling, Ulrich/Krasmann, Susanne/Lemke, Thomas (Hrsg.): Governmen-
tality. Current Issues and Future Challenges, New York 201 |.

Lupton, Deborah: The Quantified Self. A Sociology of Self-Tracking, Cambridge,
UK/Malden, MA 2016, http://gbv.eblib.com/patron/FullRecord.aspx’p=467
8321, 06.02.2020.

Malaby, Thomas M.: »Beyond Play: A New Approach to Games, in: Games and
Culture, Jg. 2, Nr. 2, 2007, S. 95-113.

Mauss, Marcel: »Die Techniken des Korpersc, in: ders.: Soziologie und Anthropo-
logie, Bd. 2, Miinchen 1974, S. 197-220.

Pias, Claus: Computer Spiel Welten, Weimar 2000.

Pink, Sarah/Ruckenstein, Minna/Willim, Robert/Duque, Melisa: »Broken Data: Con-

ceptualising Data in an Emerging Worldx, in: Big Data & Society, 2018, DOI:
10.1177/2053951717753228.

Rhee, Jennifer: The Robotic Imaginary — The Human & the Price of Dehumanized
Labor, Minneapolis MN 2018.



Salen, Katie/Zimmerman, Eric: Rules of Play: Game Design Fundamentals,
Cambridge MA 2004.

Schatzki, Theodore: »Introduction: Practice Theory«, in: Schatzki, Theodore
R./Knorr-Cetina, Karin/von Savigny, Eike (Hrsg.): The practice turn in contem-
porary theory, London 2006, S. 10-23.

Schatzki, Theodore R: »Praxistheorie als flache Ontologie«, in: Schifer, Hilmar
(Hrsg.): Praxistheorie, Bielefeld 2016, S. 29-44.

Suits, Bernard: The grasshopper. Games, life and utopia, Peterborough 2002.

Swidler, Ann: »What Anchors Cultural Practices«, in: Schatzki, Theodore R./Knorr-
Cetina, Karin/von Savigny, Eike (Hrsg.): The Practice Turn in Contemporary
Theory, London 2006, S. 83-101.

Wenger, Etienne: »Communities of practice: Learning as a social systemc, in: Sys-
tems thinker, Jg. 9., Nr. 5, 1998, S. 2-3.

Zuboff, Shoshana: »Big Other: Surveillance Capitalism and the Prospects of an In-
formation Civilizationg, in: Journal of Information Technology, Jg. 30, Nr. I,
2015, S. 75-89.

Zuboff, Shoshana: The Age of Surveillance Capitalism: The Fight for a Human Fu-
ture at the New Frontier of Power, London 2019.



ZUR VERDINGLICHUNG VON SPIELKULTUR AM
BEISPIEL DES TEILENS

VON TIMO SCHEMER-REINHARD

ABSTRACT

Mit dem PS4-Game-Controller DualShock 4 fiihrte Sony 2013 ein neues Interface-
Element ein: einen eigenen Share-Button. Der Artikel erschlieBt anhand dieses But-
tons zwei thematische Felder und fiihrt sie zusammen. Zum einen wird der Button
als grundlegendes Interfaceelement erarbeitet. Dabei wird gezeigt, dass technisch
vermittelte Vorgange, die durch Buttons ausgeldst werden sollen, eine starke Prag-
nanz und einen hohen Enkulturationsgrad aufweisen missen. Zum anderen wird
Teilen als veranderliche soziale Praktik erschlossen. Es wird gezeigt, wie sich Teilen
unter den Bedingungen digitaler vernetzter Medien im Allgemeinen und im Kontext
von Spielen und Games im Besonderen verandert und ausdifferenziert hat. Die er-
folgreiche Einfiihrung des PS-4-Share-Buttons zeigt vor diesem Hintergrund, dass
Teilen im Kontext digitaler Spiele den Grad an Pragnanz und Enkulturation erreicht
hat, der fiir die Funktionsweise von Buttons notwendig ist.

I.  EINLEITUNG

Gemeinsam mit der Playstation 4-Konsole (PS4) brachte Sony im Jahr 2013 einen
neuen Controller auf den Markt, welcher ein fiir Spiele-Controller seinerzeit neues
Bedienelement vorhielt: den »Share-Button« (Abb. 1). Es soll im Weiteren gezeigt
werden, dass die Einfiihrung eines solchen Buttons bei einem Spielcontroller eines
langen geschichtlichen Vorlaufs bedarf. Der Share-Button dient — nomen est omen
— zum Teilen von Gaming-spezifischen Inhalten, und es wird zu zeigen sein, dass
eine solche (spielspezifische) Praxis des Teilens alles andere als voraussetzungslos
ist. Vielmehr stellt dieser Button eine Art Schlusspunkt einer Entwicklung dar, die
mindestens bis in die 1980er Jahre zuriick reicht und die diesen langen Weg auch
nehmen musste, um endlich heute einen so hohen Enkulturationsgrad zu erreichen,
dass sie ins Angebot eines einzelnen Buttons als Ausloser fiir eine als »Teilen« be-
zeichnete Praxis miinden konnte.



Abbildung |: Der PS4-Controller mit Share-Button sowie (oben rechts) typische >social
buttons«

2. KNOPFE, SCHALTER, BUTTONS

Ein (Druck-)Knopf ist eine der elementarsten Grundformen von Techniksteuerung
Uberhaupt. Knopfe ermdglichen eine einfache Ja/Nein- bzw. An/Aus-Unterschei-
dung. Mit einem Knopf kdnnen also technische Gerite bzw. einzelne Technik-ba-
sierte Aktionen ausgelost werden. Die Anweisung »Press button to...« lasst sich
fast beliebig vervollstandigen; hier lasst sich auf den ersten Blick alles einsetzen,
wozu Technik in der Lage ist. Bei genauerem Hinsehen sind dieser scheinbaren
Beliebigkeit (oder Flexibilitit) allerdings doch Grenzen gesetzt. Wirklich praktisch
und insofern brauchbar sind namlich Knopfe als Ausloser nur fiir solche technische
Aktivitiaten, die fir die Benutzer*in Gestaltqualitdt haben. Das, was durch den
Knopfdruck ausgelost werden soll, muss im Vorhinein als abgeschlossene Entitat
erfassbar sein. Bzw. umgekehrt: Hat man einen Knopf oder Schalter vor sich, des-
sen Funktion einem unklar ist, und wagt man das Experiment, ihn testweise zu dri-
cken, dann wird man aufmerksam nach technischer Aktivitit als einem Ereignis
Ausschau halten, das sich anschlieBend in der Weise »Der Knopf [6st XY aus« be-
schreiben lasst. Das sagt zunachst nichts lber die tatsachliche technische Komple-
xitdt dessen aus, was durch einen einzelnen Knopfdruck ggf. ausgelost werden
kann. Wir kénnen mit Knopfen z.B. eine Tiirklingel auslésen oder einen PC ein-
schalten. Wahrend bei der Tirklingel zumindest potentiell noch ein |:1-Verhaltnis
zwischen Bedientitigkeit (Knopfdriicken) und technischer Aktion (Klingeltonerzeu-
gung) bestehen kann, 16st das Einschalten eines PCs aus technischer Perspektive
eigentlich eine hochkomplexe Kaskade vieler unterschiedlichster technischer Ein-
zelaktionen aus — schlieBlich erwarten wir heutzutage in der Regel, dass ein PC
nicht einfach nur an ist, sondern dass er auch selbstandig sein Betriebssystem und
viele dazugehorige Hilfsprogramme startet usw. usf. All das fassen wir aber mit dem



Begriff Hochfahren zusammen, und dieses Zusammenfassen fiihrt dazu, dieses
ganze komplexe Geschehen als eine abgeschlossene Wahrnehmungseinheit aufzu-
fassen, die dann auch folgerichtig mit einem einzigen Knopf als Ausloser assoziiert
werden kann.

Das ldsst einen Umkehrschluss zu: Technische Vorgange, fiir die es eigene
(extra) Knopfe gibt, sind offensichtlich als pragnante Einheiten kulturell etabliert —
sonst wiirde ihre Assoziation mit einem Knopf nicht funktionieren. Wir kénnen also
aus dem Vorhandensein bestimmter Knopfe auf einen hohen Enkulturationsgrad
der damit verbundenen technisch basierten Vorgange schlieBen.

3. TEILEN

Der Begriff des Teilens! hat eine bemerkenswerte Karriere gemacht. Urspriinglich
bezeichnet er einen Akt, bei dem etwas in Teile zerlegt, d.h. zerteilt wird.2 Direkt
damit zusammen hangt die Bedeutung, bei der der Begriff auch die Verteilung der
durch die vorhergehende Zerteilung hergestellten Einzelteile auf mehrere Parteien
mit bezeichnet.3 Dieser Begriff des Teilens ist auf materielle Giiter bezogen. Es
handelt sich dabei um ein Nullsummenspiel: Der Gewinn desjenigen, mit dem ich
etwas teile, entspricht meinem eigenen Verlust.4

Die soziale Dimension dieser Form von Teilen kann kaum (iberschatzt wer-
den. Teilen in diesem Sinne stellt ein grundlegendes Element sozialer Interaktion
dar>, welches in vielfacher Hinsicht als »basale Einheit komplexerer kooperativer
Prozesse« 6 fungiert. Es ist konstitutiv fiir soziale Beziehungen, und es ist in dreifa-
cher Hinsicht normativ aufgeladen. Firth beschreibt unter Bezug auf Mauss’ (a) die
Verpflichtung zum Geben (»the obligation to give«8), (b) die Verpflichtung zum (An-
YNehmen (»the obligation to receive«®) sowie (c) die Verpflichtung zur Gegengabe

| Die weiteren Ausfiihrungen hier stiitzen sich mehrheitlich auf englischsprachige Literatur,
in der entsprechend der Begriff sharing diskutiert wird. Die dort vorgefundene jiingere
Begriffsgeschichte deckt sich allerdings mit der des deutschsprachigen Begriffs des
Teilens. Das liegt daran, dass sich die neueren Bedeutungserweiterungen von sharing auf
Praktiken im Social Web beziehen, und durch Ubersetzung des englischen Wortes sharing
in das deutsche Wort Teilen sind diese Bedeutungserweiterungen dann auch in den
deutschen Begriff Teilen eingegangen.

2 Vgl. John: »Some of the Social Logics of Sharing«, S.45.

3  Ebd.

4  Ebd.

5 Vgl Unger: »Die Kultur des Teilens im digitalen Zeitalter«, S.131.

6  Unger: »Die Kultur des Teilens im digitalen Zeitalter«, S.132; vgl. auch John: »Some of the
Social Logics of Sharing«, S.45.

7  Mauss: »The Gift. The Form and Reason for Exchange in Archaic Societies«.

8 Firth: »Symbols: Public and Private«, S.386ff.

9  Ebd, S.389ff.



(»the obligation to repay«!0). Solches Teilen verwickelt die Parteien in ein Bezie-
hungsgeflecht, das auf die Herstellung von Reziprozitat hin ausgerichtet ist. Ein po-
sitiver Mehrwert, den die jeweils gebende Partei genieBen kann, ist »an association
of positive moral value«!!. Teilen dieser Art erzeugt kurz gesagt soziale Beziehun-
gen.

Allerdings zeigt sich in jiingerer Zeit eine Bedeutungserweiterung, wenn auch
kein vollstandiger Bedeutungswandel. Diese Erweiterung beruht im Wesentlichen
darauf, den Begriff auf immaterielle Giiter bzw. Abstrakta anzuwenden, die nicht in
Einzelteile zerlegt und/oder die nicht besessen werden koénnen. So etwas findet
schon lange seinen Ausdruck in Redewendungen, nach denen wir z.B. einen Raum
teilen. Im Unterschied zum vorhergehenden, engen Begriff des Teilens wird bei
dieser Verwendungsweise darauf abgehoben, dass die beteiligten Personen bereits
in — fur dieses Teilen spezifischen — Beziehungen stehen. Man kann namlich z.B.
durchaus mit mehreren Personen zur selben Zeit im selben Raum sein, ohne davon
sprechen zu wollen, dass man sich diesen Raum teile. Diese Formulierung wird eher
gewahlt, wenn nicht nur die objektive Tatsache einer gleichzeitigen Anwesenheit,
sondern daruber hinaus auch das soziale Moment dieser Praxis — die Tatsache, dass
diese gemeinsame Nutzung mit spezifischen Beziehungen einhergeht — zum Aus-
druck gebracht werden soll. Das Teilen ist dabei ebenso Ursache wie Wirkung die-
ser Beziehung: Es mag beim Zusammensein in einem Raum einen Zeitpunkt geben,
ab dem man sich als Gemeinschaft erlebt. Ab diesem Zeitpunkt teilt man den Raum,
und d.h. auch: Ab diesem Moment libt man dezidiert eine soziale Praxis aus.

In diesem Sinne kénnen auch Sachverhalte wie Interessen, Glauben, Hoffnun-
gen, Angste und zhnliches geteilt werden. Die Rede davon, dass man ein Interesse,
Glauben, Schicksal etc. teilt, korrespondiert mit Begriffen wie Interessensgemein-
schaft, Glaubensgemeinschaft usw. Eine Interessensgemeinschaft besteht nicht
zwangslaufig, sobald zwei oder mehr Personen dasselbe Interesse haben, sondern
sie entsteht, wenn die Beteiligten dieses identische Interesse als beziehungs- und
gemeinschaftsstiftend auffassen, d.h. wenn sie das identische Interesse als ein geteil-
tes Interesse begreifen, welches als Motiv fiir diesbeziigliches kooperatives Handeln
fungiert.!2 Die Benutzung dieses Begriffes von Teilen bedeutet, emphatisch zu be-
tonen, dass soziale Beziehungen bereits existieren (ist aber auch geeignet, diese
Beziehungen weiter zu stabilisieren).

Erst seit ungefahr Mitte des 20.Jahrhunderts findet sich zusatzlich eine weitere
Begriffsverwendung von Teilen, die einen Akt der Kommunikation bezeichnet, in
dessen Zuge das subjektive Befinden, insbesondere Gefiihle, mit anderen Personen
geteilt wird.!3 Das Teilen solch intimer Gegenstinde wirkt dhnlich beziehungsstif-
tend, wie das Teilen irgendwelcher dinglich-materieller Giiter: »Similarly to the act

10  Firth: »Symbols: Public and Private«, S.395ff.

Il Ebd., S.374.

12 Vgl. John: »The Age of Sharing«: S. 27.

I3 Vgl. ebd; vgl. John: »Some of the Social Logics of Sharings, S.46.



of sharing a candy bar, the sharing of emotions also creates and regulates social
ties.« !4 Obwohl verhiltnismiBig jung, hat diese Verwendungsweise erstaunlich an
Reichweite gewonnen. Folgt man John, so ist ist diese Praxis »von zentraler Bedeu-
tung fiir die Bildung und Aufrechterhaltung intimer Beziehungen in der heutigen
westlichen Gesellschaft.«!>

Uberblickt man diese unterschiedlichen Verwendungsweisen von Teilen, so
zeigt sich, dass sich das Objekt des Teilens im Laufe der Zeit verandert. Es bewegt
sich vom rein konkret-materiellen (Nahrung, Dinge) liber das abstrakt-immaterielle
(ideelle Giiter) hin zu vollstandig inner-subjektiven Gefiihlszustanden. Man kdnnte
auch sagen: Das Objekt des Teilens wurde immer intimer und immer weniger ob-
jektiv fassbar. Dabei |I6sen aber die neuen Begriffe des Teilens die dlteren keines-
wegs ab, sondern der Begriff wird immer mehrdeutiger. Um fiir die weitere
Erorterung begriffliche Scharfe zu gewinnen, sei hier im Weiteren unterschieden
zwischen drei verschiedenen Weisen des Teilens:

Die erste Weise zielt auf geteilten Besitzstand ab. Sie hat dinglich-materielle Giiter
zum Objekt, sie basiert auf deren Zerteilung und anschlieBender Verteilung
der Teilstlicke, und sie funktioniert als Nullsummenspiel. Diese Weise erzeugt
soziale Beziehungen.

Die zweite Weise zielt auf geteilte Gemeinschaft ab. |hr Gegenstand sind ideelle
Giiter, welche als Begriindung fiir Gemeinschaftserleben fungieren. Diese Gii-
ter sind nicht in der ersten, auf geteilten Besitzstand abzielenden Weise des
Teilens teilbar. Das auf geteilte Gemeinschaft abzielende Teilen setzt bereits
existierende soziale Beziehungen voraus und stabilisiert sie.

Die dritte Weise hat (mit)geteilte innere Zustande zum Gegenstand. Diese Weise
des Teilens basiert auf Kommunikation, es ist im Grunde ein Akt der Informa-
tionslibertragung. Die Benennung eines solchen Kommunikationsaktes als Tei-
len betont und intensiviert die durch den Akt evozierte besondere emotionale
Nahe und Intimitdt zwischen den beteiligten Personen. Im Unterschied zur
vorhergehenden Weise setzt dieses Teilen hier keine schon existierende Ge-
meinschaft voraus (jedenfalls nicht zwingend), sondern stiftet sie erst. Diese
Weise des Teilens hat also mit der ersten Weise gemein, dass sie soziale Be-
ziehungen erzeugt, unterscheidet sich aber von ihr, insofern das geteilte Gut
(z.B. Gefiihle) nicht zer- und verteilbar ist.

Diese dreifache Unterscheidung hat wohlgemerkt die Funktion eines heuristischen
Instruments, sie gestattet jeweils spezifische Perspektivierungen. Denn wie zu zei-
gen sein wird, sind in aktuellen Praktiken des Teilens manchmal alle drei Weisen
gleichzeitig am Werk, was bemerkenswert ist, weil sie sich hinsichtlich ihrer Bedin-
gungen teilweise gegenseitig ausschlieBen. Diese aktuellen Praktiken sind ungefahr

14 John: »Some of the Social Logics of Sharing«, S.46 [dt. Ubersetzung durch den Verf.].

I5 Ebd.; im englischen Wortlaut: »[...] central to the formation and maintenance of intimate
relations in contemporary western society«.



seit dem Jahr 2005 unter den Bedingungen des Web 2.0 zu beobachten. Dort und
seitdem ist es namlich nicht nur so, dass die Weitergabe praktisch jedweden Inhalts
(Texte, Klange, Bilder) als Teilen bezeichnet wird, sondern es lasst sich zudem be-
obachten, dass der Impetus des Teilens auf immer unscharfere Objekte bezogen
wird: »If at first the sites asked us to share photos, or Web journals, or thoughts,
with time the objects of sharing began to include such vague things as >your life,
syour world¢, and >your true selfc.«!6

Diese Veranderung ereignet sich in vergleichsweise atemberaubender Ge-
schwindigkeit, namlich innerhalb weniger Jahre:

For instance, in 2002, the front page of the photo-sharing site Fotolog
contained the text, >Make it easy for friends/family to see what’s up with
you. Put your latest, greatest digital photos on the Web in a log format.«
In 2007, though, it introduced the tagline, >Share your world with the
worlde. 7

Und schlieBlich finden sich ab dieser Zeit auch zunehmend Verwendungsweisen,
die ganz darauf verzichten, ein explizites Objekt des Teilens anzugeben. Markige
Anweisungen wie »foin! Connect! Share!« verursachen nicht etwa Verwirrung ob des
unklaren Auftrags, sondern User*innen verstehen an diesem Punkt offensichtlich
die Bedeutung von Teilen im neuen Kontext digitaler vernetzter Medien.

Dieser neue Kontext ist dadurch gepragt, dass die Inhalte einerseits sinnlich als
(Wahrnehmungs-)Objekte erscheinen, die zunachst nicht anders funktionieren, als
es die entsprechenden Objekte auch zuvor in der analogen Welt taten. Texte,
Klange und Bilder erscheinen nach wie vor als genau das: als Texte, Klange und
Bilder. In der Wahrnehmung spielt die technische Grundlage keine Rolle. Was wir
sehen, ist beispielsweise ein Bild. Was wir in der Regel nicht wahrnehmen, ist sein
Tragermedium. Das war schon immer das Funktionsprinzip von Medien, und fiir
dieses Prinzip ist es einerlei, ob der Trager ein Papier oder ein Bildschirm ist. Texte,
Klange, Bilder sind Wahrnehmungsobjekte, die als solche — in unserer Wahrneh-
mung — Dingcharakter haben. '8 Andererseits aber funktionieren diese Objekte un-
ter den Bedingungen der Digitalisierung eben doch ganz anders als ihre analogen
Pendants, denn sie konnen unbegrenzt kopiert und Gibermittelt werden:

SchlieBlich hat das Aufkommen der digitalen Medien scheinbar nun
wirklich zum Kollaps von Original und Kopie gefiihrt. Denn: Digitale
Daten sind auf der basalen Ebene eine Abfolge von Nullen und Einsen,

16 John: »Some of the Social Logics of Sharing, S. 47.

17  John: »Some of the Social Logics of Sharing«, S. 47; vgl. auch Dijck: »The culture of
connectivity: A Critical History of Social Media«, S. 48: »The contextual meanings of
»connectedness«< and >sharing« thus shifted from interaction inside the social network site
to interaction with all virtual life outside Facebook's territory.« (Herv.i.O.)

18 Vgl. Lobinger: »Was ist ein Bild? Was ist ein Medienbild?«, S. 69.



schreibt man diese Reihenfolge einfach ab bzw. tut dies ein Computer,
dann ist die resultierende Datei exakt dasselbe wie die Ursprungsdatei.
Hier signalisiert kein Kopierverlust mehr einen Abstand [...] zwischen
Original und Kopie, anders als bei analogen Verfahren. 9

Unter digitalen Bedingungen funktionieren Texte, Klange, Bilder also nicht mehr
unbedingt wie dingliche Objekte, sondern sie kénnen auch wie Informationen be-
handelt werden. Die sich dadurch verandernde Qualitét (z.B. ihre veranderte Ei-
genschaft hinsichtlich ihrer Kopierbarkeit) ist aber sinnlich nicht unbedingt
unmittelbar evident: Buchstablich oberflachlich betrachtet sehen sie noch immer
aus wie herkdmmliche Objekte, bei denen ein zerlegendes, auf geteilten Besitz-
stand zielendes Teilen bisher eigentlich ausgeschlossen war. Z.B. ein Fotoabzug auf
Papier wird durch Zerlegung in zwei Halften nicht im hier angesprochenen Sinne
geteilt, sondern nur zerstort. Die neue digitale Grundlage gestattet es nun aber,
Bilder zu teilen, indem sie als Informationen und damit als Objekte von technischer
Kommunikation behandelt werden. Dieser Vorgang bringt aber eine Kopie des Bil-
des hervor, die wahrnehmungstechnisch erneut Dingcharakter hat. Das bedeutet,
dass im Ergebnis sowohl die gebende als auch die empfangene Partei das geteilte
Gut in Besitz haben — und zwar jeweils vollstandig. Technisch gesehen wurde hier
eindeutig kopiert. Nun ist eine Reproduktion bzw. Kopie nach géangiger Auffassung
eigentlich weniger wert als das Original.20 Kopieren ist also eher mit Verlust und
d.h. negativ assoziiert. Allerdings schaffen es bestimmte digitale und vernetzte Me-
dienangebote, den zugrundeliegenden Akt so zu inszenieren, dass er weniger an
das wertmindernde Anfertigen einer Kopie, sondern mehr an den beziehungsstif-
tenden Akt des Teilens gemahnt. Das gelingt auf Basis der raffinierten Hybridisie-
rung der drei oben differenzierten Weisen des Teilens:

Erstens werden dort Medieninhalte als zu teilende Objekte mit Dingcharakter in-
szeniert.

Zweitens wird dort (gleichzeitig!) auf die Gemeinschaft stiftende Weise des Teilens
von ideellen (nicht im ersten Sinne teilbaren) Giitern abgehoben: Analog zu
»einen Raum teilen« kénnen wir andere am Zugang zu bestimmten Bildern,
Texten, Klangen teilhaben lassen. Wir nehmen diese anderen dadurch gewis-
sermallen in eine »Rezeptionsgemeinschaft« auf.

Drittens wird dort die kommunikationsbasierte Verwendungsweise von Teilen, die
eigentlich auf der Mitteilung (in technischem Sinne: auf der Ubertragung) von
inneren Zustinden basiert, auf die hier praktizierte Ubertragung von (z.B. di-
gitalen Bild-)Informationen tbertragen.

Diese Medienangebote werden (deswegen) Soziale Medien genannt.

19 Schréter: »Das Zeitalter der technischen Nicht-Reproduzierbarkeit«, S. 1.

20 Vgl. hierzu ausfiihrlich Schréter: »Das Zeitalter der technischen Nicht-Reproduzier-
barkeit«.



Digitalen Sozialen Medien gelingt also das Kunststiick, die drei oben differen-
zierten Weisen des Teilens — das (a) zerlegend-distribuierende Teilen, das auf Me-
dieninhalte urspriinglich gar nicht anwendbar war, das (b) auf geteilte Gemeinschaft
abzielende Teilen, das sich eigentlich auf ideelle Giiter bezieht, sowie (c) das kom-
munizierende Teilen, das auf Objekte mit Dingcharakter eigentlich gar nicht an-
wendbar ist — zu integrieren.

Diese Integration flihrt zu einer besonderen normativen Aufladung, weil Mo-
mente aus allen drei Weisen des Teilens wirksam sind. Solches Teilen erzeugt sozi-
ale Beziehungen und Gemeinschaft, und es stabilisiert bereits existierende soziale
Beziehungen bzw. Gemeinschaften. Das erklart die besondere Dynamik, die sich
beim Teilen in digitalen vernetzten Medien beobachten l3sst.2!

4. PRAXISFORMEN UND KULTURTECHNIKEN DES TEILENS: VON DER
KOLLEKTE ZUM LIKE-BUTTON

Teilen ist (wie Tauschen) eine anthropologische Konstante.22 Praktiken des Teilens
finden sich deswegen sowohl in vormodernen wie in spatmodernen, postindustri-
ellen Gesellschaften.23 Dabei ist Teilen normativ und sozial aufgeladen, weswegen
Gesellschaften diesbeziigliche Regeln, Handlungsmuster, Rituale, ggf. sogar ein-
schlagige Institutionen u.d. hervorbringen und kultivieren. Auf der Makroebene
konnen beispielsweise allgemeingiiltige Gebote Orientierung liber den gesellschaft-
lich gebotenen Umfang des Teilens geben (z.B. den zehnten Teil der Ernte). Auf
der Mesoebene kénnen Institutionen samt dazu gehorigen Ritualen geschaffen wer-
den, welche den Akt des Teilens verwalten und organisieren (z.B. Kirchen/Gemein-
den und Kollekte). Auf der Mikroebene helfen formalisierte Verhaltensweisen und
Zeichen dabei, die auf das Teilen bezogene Interaktion zu vereinfachen und sozial
abzusichern (z.B. beobachtet Katriel schon das Teilen von SiiBigkeiten zwischen
Kindern als »patterned, ritualized, cooperative gesture«24).

Praktiken des Teilens tendieren also auf allen Ebenen zur Formalisierung. Der-
gestalt formalisiertes Handeln bildet die Grundlage fiir etwas, das man Techniken
des Teilens nennen konnte. Techniken des Teilens abstrahieren den Akt des Teilens.
Dadurch machen Sie Wissen um Verfahrensweisen verfligbar, und diese Verfah-
rensweisen kénnen dann ggf. in Werkzeuge/Medien uberfiihrt werden. Spatestens
an diesem Punkt ist Teilen zur Kulturtechnik geronnen, in der formalisierte Hand-
lungen, Werkzeuge, Medien und Kultur einander gegenseitig durchdringen und sich

2|1 Dazu, inwiefern Unternehmen wie insbesondere Facebook ein erhebliches — man kénnte
sagen »wirtschaftsdiskurspolitisches« — Interesse an dieser und weiteren Bedeutungsver-
schiebungen von Sharing hatte, siehe Dijck: »The culture of connectivity: A Critical History
of Social Media«, S.48: »Changing the meaning of sharing turns out to be vital to altering
legal rulings concerning privacy and to accepting new forms of monetization.«

22 Vgl. Lehmann/Ebert: Vorwort, 0.S.
23 Ebd.

24 Katriel: »Bexibudim!«: Ritualized Sharing among Israeli Children«, S.307.



gemeinsam einschreiben. Auf Basis solcher Kulturtechniken kann Teilen dann po-
tentiell praktiziert werden, ohne samtliche Verfahren, Regeln, ja nicht einmal die
geltenden Normen personlich verinnerlicht zu haben, denn:

[...] Medien und Dinge liefern Regeln ihres Vollzugs mit. Diese >dingli-
chen« Handlungsanleitungen kommen wiederum aus einer Sphare, die
der Handelnde selbst nicht beherrscht. Sie steuern Ablaufe unabhingig
von der individuellen Person des Ausfiihrenden, was ihre Wiederhol-
barkeit ausmacht — an anderen Orten, zu anderen Gelegenheiten, von
verschiedenen Personen. Getragen werden diese Handlungen von ei-
nem bestimmten Handlungswissen. Dieses kann an andere weiterge-
geben werden, es ist erlernbar. Wiederholbarkeit und Erlernbarkeit
gehoren zu den zentralen Erkennungszeichen fiir Kulturtechniken.25

Ein auBerordentlich erfolgreiches Beispiel fiir solch eine »dingliche Handlungsanlei-
tung« hat Facebook im Jahr 2009 mit dem Like-Button eingefiihrt. Hiermit ist es
den Facebook-Macher*innen gelungen, Akte des Kommunizierens, des Teilens, des
Kommentierens, des Aufforderns wie auch des Bedankens (und vermutlich noch
viel mehr) in einem einzigen Element »fast wie einen Aphorismus zu verdichten«26,
Zwar ist der Like-Button nicht direkt darauf ausgelegt, zu teilen, aber seine Funkti-
onalitdt war von Anfang an orientiert an einer von Facebook mit Nachdruck betrie-
benen exzessiven Kultur des Teilens.2? So schlieBt der Kommentar, mit dem
Facebook den Like-Button 2009 offiziell eingefiihrt hat, mit dem Satz:

Your friends, and their photos, notes, statuses and more are what make
Facebook great. When your friends share something great, let them
know you like it.28

5. SPIEL UND TEILEN

Spiel bzw. Spielen ist einer der oben angesprochenen »kooperative[n] oder kolla-
borative[n] Prozesse«, die Teilen als Grundoperation voraussetzen. Gemeinsames
Spielen setzt Konsens iiber das Wesen des Geschehens voraus (»this is play«29),
und in der auf dieser Basis etablierten Spielgemeinschaft werden dann abstrakt Zeit
und Regeln sowie konkret Spielmaterialien temporar geteilt. Die Herstellung dieses

25 Vismann: »Kulturtechniken und Souveranitat«, S. 175.
26 Jaekel: »Die Macht der digitalen Plattformenc, S.175.

27 Bereits 2006 hatte Facebook den share button eingefiihrt. Aber es war erst der like button,
mit dem ab 2009 so groBe Reichweite generiert wurde, dass die hier diskutierten Effekte
eintraten. Ausfiihrlicher zur (Vor-)Geschichte von social buttons siehe Gerlitz/Helmond:
»The Like Economy: Social Buttons and the Data-Intensive Webx.

28 Facebook: »l Like This«, 0.S.
29 Bateson: »A Theory of Play and Fantasy«, S. 179.



Konsenses kann unmittelbar metakommunikativ funktionieren3?, sie kann aber
auch durch kulturell etablierte Rahmungstechniken zustande kommen. Die buch-
stablichste Form solcher Rahmungstechniken ist wohl durch standardisierte Spiel-
feldmarkierungen (z.B. eines FuBballplatzes) gegeben. Diese markieren einen
Raum, der einerseits geteilt, um dessen Besetzung aber andererseits auch oft spie-
lerisch gerungen wird. Im Verhiltnis zu diesem geteilten Raum sind die Spieler*in-
nen dann einander »verbunden in einem Geist von Feindschaft und Gemeinschaft
zugleich« 3!, Im Grunde erfiillt fast jedes normierte Spielmaterial eine vergleichbare
Funktion. Spielmaterialien (Karten, Wiirfel, Bretter; vgl. Cliiver im gleichen Band)
haben gewissermaBen die Affordanz, temporar geteilt zu werden, und Spiel ist dann
der Fall, wenn diesem Aufforderungscharakter nachgegeben wird und entspre-
chendes Teilen stattfindet.32 Spielmaterialien sind also Elemente von Kulturtechnik
im Sinne der obigen Ausfiihrungen. Nun ist die Feststellung, dass Spielmaterialien
Elemente von Kulturtechnik seien, an sich ein Gemeinplatz. An dieser Stelle hier
trifft es aber nicht nur in solch allgemeinem, sondern dariiber hinaus auch in sehr
speziellem Sinne zu: Es geht hier um dingliche Artefakte, deren agency in der Her-
stellung von (Spiel-)Gemeinschaft durch Teilen besteht. Ein Spielmaterial wie z.B.
ein Wiirfel steht zunachst (zurecht) als Werkzeug fiir Zufallsgenerierung im Ver-
dacht, Element einer Kulturtechnik des Spielens zu sein. Dariiber hinaus wandert
der Wiirfel fiir die Dauer des Spiels aber bestandig von einer Spieler*in zur ande-
ren. Er kann also auch als Element einer (spiel-)spezifischen Kulturtechnik des Tei-
lens begriffen werden — eines Teilens, das als konstitutives Moment fiir die
Etablierung von (Gesellschafts-)Spiel fungiert.

Allerdings beruhen Spiele typischerweise nicht nur auf Gemeinschaft, sondern
balancieren Gemeinschaft kunstvoll mit Konkurrenz aus. Auch in diesem Feld kann
Teilen fruchtbar gemacht werden. Denn vordergriindig betrachtet scheint Teilen
(wie auch Schenken) zwar rein altruistischer Natur zu sein, insofern damit ein Akt
des Uberlassens ohne direkte Gegenleistung bezeichnet wird. Allerdings leitet z.B.
Huizinga »die agonale Grundlage des Kulturlebens in archaischen Gemeinschaf-
ten«33 ausgerechnet anhand von Schenkungsgebriuchen her. Beschenkt-Werden
setzt demgemal die beschenkte Partei in die Pflicht, ein Gegengeschenk zu erbrin-
gen. (Es sei hier auch nochmal erinnert an oben zitierten Firth: »the obligation to

30 Ebd.
31 Huizinga: »Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel«, S.71.

32 Damit soll nicht gesagt sein, dass Spiel ausschlieBlich in Gemeinschaft der Fall sein kénne.
Natiirlich gibt es Auspragungen von Spiel, die ganz ohne Gemeinschaft funktionieren (z.B.
all das, was Caillois unter ilinx zusammenfasst), nur geht es im vorliegenden Text um die
Funktion und kulturelle Uberformung des Teilens als einem potentiellen Moment von
Spiel. Deswegen werden hier nur solche Ausprigungen von Spiel erértert, bei denen
dieses Moment relevant ist.

33 Huizinga: »Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel«, S.70.



repay«34.) Dieses Gegengeschenk muss dem vorhergehenden mindestens gleich-,
in den von Huizinga beschriebenen Kontexten sogar hoherwertig sein. Dann ent-
steht eine Dynamik, in der sich alles »um das Gewinnen, das Uberlegen sein, um
Ruhm, Prestige und nicht zuletzt Revanche«35 dreht. Der scheinbar altruistische
Akt des Schenkens konstituiert damit ein dialektisches Beziehungsgeflecht und ein
entsprechendes Handlungsgefiige, in dem beide Parteien einander in der oben
schon einmal zitierten Weise »verbunden in einem Geist von Feindschaft und Ge-
meinschaft zugleich«36 sind. Wenn auch in weniger scharfer Form ist dieses janus-
gesichtig beziehungsstiftende Moment nicht nur jedem Akt des Schenkens inne,
sondern es betrifft auch das Teilen — eindeutig jedenfalls, sofern es um das Teilen
materieller Gliter geht. Insofern aber — wie oben gezeigt wurde — unter den Bedin-
gungen digitaler vernetzter Medien die Grenzen zwischen materiellen Giitern und
Kommunikation verschwimmen, kénnen solche Mechanismen auch beim Teilen
von (digitalen Medien-)Inhalten wirksam werden. Im Kontext von Computerspiel-
kultur geschieht das z.B., wenn Spielmitschnitte oder auch Achievements mit
Freunden virtuell geteilt werden. Entsprechend den oben hergeleiteten Logiken
erzeugt und stabilisiert solch ein Akt des Teilens nicht nur rein harmonische soziale
Beziehungen, sondern er fordert gewissermaBen auch eine Antwort heraus — und
zwar eine Antwort, die das urspriingliche Material in passender Weise libertrumpft.
Es entsteht ein von »Feindschaft und Gemeinschaft«37 zugleich gepragter Wett-
kampf — ein second game38 oder Metagame3° — um das Teilen von Zeugnissen im-
mer gréBerer (Spiel-)Leistungen.40

6. VOM TEILEN ALS KOMPLEXER HANDLUNG ZUM KNOPF-DRUCKEN:
SONYS SHARE-BUTTON

Die Zurschaustellung von Spielleistungszeugnissen hat mit Pokalen, Medaillen, Ur-
kunden, Punktesystemen und Highscorelisten etc. eine lange, weit liber das digitale
Zeitalter hinausreichende Geschichte4!. Insbesondere der Publisher Activision
Ubertrug solche Praktiken schon in den friihen 1980er Jahren auch auf digitale

34  Firth: »Symbols: Public and Private«, S.395ff. Firth bezieht sich dabei auf Mauss: »The Gift.
The form and reason for exchange in archaic societies«.

35 Huizinga: »Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel«, S.71.
36 Ebd.
37 Ebd.

38 Jakobsson: »The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achievements in
Gaming Practices«, o.S.

39 Salen/Zimmerman: »Rules of Play«, S.483.

40 Vgl. Glaser/Schemer-Reinhard: »You Made Your Point: Achievements als Medien
medialer Selbstreflexivitat«, S. 31 Iff.

41 Z.B. im Sport oder bei Flipperautomaten, vgl. Medler: »Generations of Game Analytics,
Achievements and High Scores, S.178f.



Spiele: Spieler*innen wurden dazu angehalten, bei bestimmten Punktestanden Fo-
tos vom Bildschirm (damals noch: Fernseher) zu erstellen und an den Firmensitz zu
senden. Einige Wochen spéter erhielten sie dann vom Publisher per Post einen auf
das jeweilige Spiel und die jeweilige Leistung zugeschnittenen Aufndher (Abb. 2).
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Abbildung 2: Aufndher, der fiir 10.000 Punkte im Spiel >Chopper Command« verliehen
wurde.

Zudem war diesen Postsendungen immer ein Brief beigelegt (Abb. 3). Dort wurde
in der Regel zunachst auf die jeweils im Spiel erbrachte Leistung Bezug genommen.
Im nachsten Absatz wurde lber die Aufnahme in die sogenannte »club list«infor-
miert. Das bedeutete den kiinftigen Erhalt von Werbematerialien sowie eines vier-
teljahrlich erscheinenden (papierenen) Newsletters. Dieser Newsletter sollte — so
die Ankiindigung im Brief — Teilhabe an den Spieleerfahrungen anderer Computer-
spieler ermoglichen: »[...] you can read about the experiences of our other video
game fans around the country«. Der dann folgende Absatz schlieBlich fiihrte gewis-
sermaBen buchstablich zum hiesigen Thema, denn hier wurde der Spieler*in expli-
zit dafiir gedankt, dass sie Ihre Leistungen mit dem Publisher teilte: »Thank you for
writing to share your accomplishment with us« Der Absatz endete in der Regel mit
einer Ermutigung, auch zukiinftig und auch in anderen Spielen nach weiterer Teil-
habe zu streben — und zwar wieder per Briefpost.



ACIIVISION.

Dear CHOPPER COMMAND Pilot:

Congratulations! Your impressive score of
10,000 or more points on the Cadet level shows courage
and determination. Activision is honored to bestow
the rank of "COMMANDO" on you and your insignia is
enclosed,

We have added your name to our club list and will
keep you informed on new Activision game cartridges as
they become available. You will also be receiving the
quarterly Activision Newsletter so that you can read
about the experiences of our other videco game fans
around the country.

Thank you for writing to share your accomplishments
with us. We hope you will try for membership in our
other clubs and that you will write and tell us about
your experiences with our other video games.

Yours truly,

J/w\u TN arel bl

Jan Marsella
Membership Recruiter

IM
Enclosure

P.S. Please read enclosed Heat Seal Instructions care-
fully. Children should not attempt to heal seal
the patch to clothing. Improper use of an iron
(or related appliance)may result in damage to

clothing or bodily harm. The patch may also be
sewn to fabrics.

Mailing Address: Drawer No. 7287 Mountain View, CA 94042 (800) 227-9757 (415) 960-0410

Abbildung 3: Dem Aufndher beigelegter Brief von >Activision«

Activision markierte mit seinen Stoff-Aufndhern eine besonders ambitionierte Aus-
pragung eines Prinzips, das in verschiedenen Ausprigungen in den [1980er und
1990er Jahren recht verbreitet war. Zum Beispiel konnten Nintendo-Spieler*innen
Anfang der 1990er Jahre bei hohen Punktestinden nach demselben Prinzip (Bild-
schirmfoto per Post einsenden) eine Veroffentlichung ihres Namens in der High-
score-Liste im Nintendo-PR-Magazin Club Nintendo erwirken.

Mit der massenwirksamen Verbreitung des Internet entstanden gegen Ende
der 1990er Jahre diverse Highscore-Websites, die dieselbe Funktion erfiillten — al-
lerdings schon unter teilweise leichteren Bedingungen, weil Screenshot-Erstellung
auf dem PC moglich wurde und Uploads oder E-Mail die Briefpost ersetzten.



In all diesen Féllen fungierte eine dritte Instanz (der Publisher, ein Magazin,
eine Website) als Mittler zwischen den Spieler*innen. Die Spieler*innen konnten
nicht unmittelbar »teilend« zueinander in Beziehung treten, sondern sie mussten
mit der Mittlerinstanz interagieren, damit diese das zu teilende Gut anschlieBend
weiterverteilte. Dieser Mittelbarkeit konnte nur durch emphatische Inszenierung
entgegengewirkt werden. Deswegen arbeitete Activision in seinen Briefen mit di-
rekten Ansprachen und versuchte, Gemeinschaftserleben quasi diskursiv zu evo-
zieren. Auch Magazine wie das oben genannte Club Nintendo arbeiteten mit diesen
Strategien und enthielten zudem typischerweise Rubriken, in denen Selbstdarstel-
lungen von Spieler*innen und Interaktion zwischen Redaktion und Spieler*innen
ausgestellt wurden (Abb. 4). Die Aufndher von Activision waren in diesem Kontext
ein kluger Trick, um Spieler*innen die M&glichkeit zu geben, eben nicht nur mittel-
bar durch Erwahnung in einem Magazin oder dhnlichem, sondern auch physisch
und direkt im eigenen Freundesumfeld besondere Spielleistungen zu bezeugen.

In heutigen Gaming-Plattformen sind entsprechende Funktionen standardisiert
integriert worden. Moderne Achievementsysteme detektieren automatisch die ge-
forderten Leistungen, sie verleihen dann automatisch die entsprechenden — nun-
mehr nur virtuellen — Auszeichnungen und sie ermdglichen per social-web-
Funktionen auch automatisch die Ubermittlung dieser (und weiterer) Leistungen
an (z.B. per Freundesliste) verbundene Spieler*innen. Die frither noch zwischen
die verschiedenen Spieler*innen zwischengeschaltete Vermittlerinstanz fallt damit
in der Wahrnehmung der Benutzer*innen tendenziell weg, so dass ein Eindruck
von unmittelbarem Austausch entsteht. Man kommuniziert nicht mehr mit dem
Publisher oder einem Magazin (welche gegebenenfalls im Folgeschritt als Distribu-
toren fungieren), sondern man interagiert — jedenfalls im Erleben — unmittelbar mit
anderen Spieler*innen. Das bedeutet konkret: Man teilt seine Erfahrungen nicht
mehr mit einer abstrakten Instanz, sondern man teilt direkt mit seinen Freunden.

Die Automation fuihrt dazu, dass das Erstellen von Screenshots nicht mehr
notwendig ist, jedenfalls nicht als Beweis fiir Spielleistungen. Nichtsdestotrotz er-
fillen Screenshots — und ebenso Videomitschnitte — nach wie vor im hier diskutier-
ten Sinne sinnvolle Funktionen. Wahrend namlich Achievements und dhnliche
Einheiten nur mittelbar liber das tatsiachliche Spieler*innenhandeln informieren, er-
offnen Screenshots und noch viel mehr Videomitschnitte die Moglichkeit, AuB3en-
stehende sehr viel unmittelbarer am eigenen Spielhandeln teilhaben zu lassen. Bis
vor kurzem wurde das vor allem ulber Videoplattformen wie Youtube umgesetzt,
was aber wieder technisch verhaltnismaBig aufwendige Zwischenschritte notwen-
dig machte. In die neuesten Konsolengenerationen wurden auch diese Funktionali-
taten zunehmend integriert.
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Lieber Nintendo-Club!

1
‘e Vorstellung: .
Meine Freundin und ich kinnen es noch gar nicht fassen. D-leNXe ist Kut! Ohne Helm und ohn
Socben haben wir Wart bei Super Mario grus, 2 besiegt!!! Mem' Finfach Kurt! .1 Scherz! Mein
Super, der Schlup!!! Ich finde, Super Mario Bros. 2 ist mit Gurt l{\llldig“ng’ das war nur ein jc. Man nennt
Abstand das beste Spiel, Aber auch Super Mario Bros, ist Eote ist: Andre Meznafic.

nicht schiecht. Aber der absolute Rermer ist Cobra Triangle.
Wit sind jetzt bis hinter die Krake gekommen, obwokhl ich das
Spiel erst seit Dezember 89 besitze. Wann kommen die newen
k) ie!ezﬁir die Fitnefi-Matte heraus?

ure Zeitschrift gefillt mir immer besser! So, jetzt Schluf.
Vielleicht kommt mein Brief ja in die Club-Post?

laue Augen, T2l
‘{ 20 m hoch! Beru!
Videospiele, schrel

Eure Pia (13) und Julia(14)
Trier,

LIk bin ein begeistertes Fan-Club Mitglted.
Deutschland

Eure Ausgaben stnd einfach toll. Thr mifs
schon Profis sein, dafi thr so viele Tricks
herausfindel. Guf und schin, alle Tricks
sind ja nrcht von exch. Aber Trotzdem: es
st ernfach Super. He, das war ein
Kompliment!
Andy, 11, Schenkon, Schweiz

E Lieber Kurt, 4h, nein, lieber Andy, . \
nicht nur Mario, auch Luigi und die Prinzessin (und

L. natiirich das ganze Team) habsn Deinen Brief
gelesen. Danae fur Deinen Wrecking Crew Tip.
Und naturlich: Vielen Dark fur das nette ,
Kompliment! Das tut uns gut! Deine Vorstellung
hat uns gut zum Lachen gebrachit.

R e
EZ?ni&rC\mEizﬁehr? @cmj%uégémcwgrdgn. Wir freuen uns, daB Euch
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Ei'i‘iigéﬂﬁﬁ %%:;Jggzlesnaggjbn ngen, wie Athletic World!

L er in Zurich! . i
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“ : LV D cIbst Mario un

e erschonen‘Bﬂ.dem"em Vielen Dank. Selos i
s 2l e el cholt durch UnSers
rﬂ?s%eir;\aben Wwir vom Spiele testen wegg L

i 3 rden:
Is die Bilder aufgehangt ;me by

,a !
\é\:ltr)\?t]e Bilder unsere bisher SO

Das Nintendo Club-Team!

Liebes Club-Team, %

ich bin 12 Jahre alt und besitze ein

Abbildung 4: Auszug aus dem Nintendo-PR-Magazin >Club Nintendo<

Im Sinne des in Kapitel 4 hergeleiteten Begriffes von Techniken des Teilens lasst
sich also zusammenfassend feststellen, dass im Bereich des Gamings Teilen zu einer
spezifischen Kulturtechnik geronnen ist: Es haben sich Verfahrensweisen, Werk-
zeuge und Medien etabliert, mit denen Handlungen praktiziert werden kénnen, die
mit Teilen assoziiert sind. Die anfangs dabei entstandenen Verfahrensweisen waren
noch stark raumlich und zeitlich zergliedert und mussten zudem auf externe Werk-
zeuge (Fotoapparat, Briefpost, Aufndher) zuriickgreifen. Diese externen Werk-
zeuge wurden im Laufe der Zeit aber zunehmend vereinheitlicht und technisch
integriert, so dass Teilen in Gamingkontexten mittlerweile eine relativ klar defi-
nierte Handlungsoption ist, die zunehmend Gestaltcharakter angenommen hat. Es
lasst sich zudem zusammenfassend feststellen, dass die auf diese Weise evozierten
gamingspezifischen Formen des Teilens auf einer ambivalenten Verschrankung von
Konkurrieren/Wetteifern mit Teilhabe beruhen. Die emphatische Akzentuierung
dieses Gesamtgeschehens als Teilen hat dabei das Potential, das agonale (und damit
potentiell normativ problematische) Moment dieses Handelns gewissermal3en po-

sitiv zu maskieren, weswegen die Betreiber von Gamingplattformen genau diese
Politik auch weiter vorantreiben.



Mit dem im Jahr 2013 zusammen mit der PS4 auf den Markt gekommenen
DualShock 4-Controller hat diese Politik schlieBlich einen (vor dem Hintergrund
der eingangs in diesem Text entfalteten Uberlegungen nachgerade logisch erschei-
nenden) nachsten Schritt getan: Der DualShock 4-Controller besitzt einen eigenen
Druckknopf, welcher mit »Teilen« beschriftet ist (Abb. ). In diesem Button sind
samtliche hier zuvor referierten Varianten metaspielerischen Handelns — die Erstel-
lung von Screenshots und Videomitschnitten, die Proliferation dieser Screenshots
und Videomitschnitte, die damit verbundene Herstellung und Pflege sozialer Bezie-
hungen, die Eroffnung und/oder Annahme von Metagame-basiertem Wettkampf —
zu einem einzigen Interfaceelement geronnen. Wahrend man Teilen friiher prakti-
zieren musste, wird es jetzt (liberspitzt formuliert) nur noch per Knopfdruck aus-
gelost. Der Share-Button ist eine dingliche Handlungsanleitung, und die damit
ausgelosten Ablaufe funktionieren weitestgehend unabhangig von der individuellen
Person des Ausfiihrenden. Dass das liberhaupt méglich ist, verdankt sich einer Ent-
wicklung, die mindestens in den 1980er Jahren ihren Anfang genommen hat und
die seitdem von einer Bewegung hin zur Vereinheitlichung und Integration gepragt
ist und die zudem flankiert war von dquivalenten Entwicklungen in nicht explizit
spielerischen Bereichen, insbesondere in sozialen Netzwerken. Dabei war die Ent-
wicklung im Bereich des Gamings offensichtlich doch so spezifisch, dass jetzt beim
Vorhandensein eines entsprechenden Buttons unmittelbar klar ist, was hier wie mit
wem geteilt werden kann oder soll. Teilen bezeichnet in Gaming-Kontexten offen-
sichtlich eine ganz bestimmte Form und Praxis, welche iiber drei Jahrzehnte in
mehreren Schritten vereinheitlicht und zusammengefasst wurde — bis sie schlieBlich
tatsachlich in einen einzigen Button gegossen werden konnte.

LITERATUR

Bateson, Gregory: »A Theory of Play and Fantasy«, in: ders.: Steps to an Ecology of
Mind [1955], New York 1972, S. 177-193.

Caillois, Roger: »Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch«, Frankfurt a.M.
u.a. 1982.

Dijck, José van: »The Culture of Connectivity: A Critical History of Social Mediac,
New York, NY, 2013.

Facebook: »| Like This«. Blogeintrag vom 09.02.2009: https://www.facebook.com
/notes/facebook/i-like-this/53024537130, 17.09.2019.

Firth, Raymond: »Symbols: Public and Private«, London 1973.

Gerlitz, Carolin/Helmond, Anne: »The Like Economy: Social Buttons and the Data-
Intensive Webc, in: New Media & Society, Jg. 15, Nr. 8, 2013, S. 1348-1365,
DOI: 10.1177/1461444812472322.

Glaser, Tobias/Schemer-Reinhard, Timo: »You Made Your Point: Achievements als
Medien medialer Selbstreflexivitit«, in: Hensel, Thomas u.a. (Hrsg.): >The cake



is a lie.c Polyperspektivische Betrachtungen des Computerspiels am Beispiel
von PORTAL, Miinster 2015, S.311-322.

Huizinga, Johan: »Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel« [1938], Rein-
bek 2009.

Jaekel, Michael: »Die Macht der digitalen Plattformen«, Wiesbaden 2017, DOI:
10.1007/978-3-658-19178-8.

Jakobsson, Mikael: »The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achieve-
ments in Gaming Practices«, in: Game Studies: The International Journal of
Computer Game Research, Jg. I'l, Nr. |, 201 |, http://gamestudies.org/1 101/
articles/jakobsson, 17.9.2019.

John, Nicholas A.: »Some of the Social Logics of Sharing, in: Siitzl, Wolfgang u.a.
(Hrsg.): Medien — Wissen — Bildung: Kulturen und Ethiken des Teilens, Inns-
bruck 2012, S. 45-56.

John, Nicholas A.: »The Age of Sharing«, Cambridge UK 2017.

Katriel, Tamar: »Bexibudim!«: Ritualized Sharing among Israeli Childrenc, in: Lan-
guage in Society, Jg. 16, Nr. 3, 1987, S. 305-320, DOI: 10.1017/50047404500
012409.

Lehmann, Klaus-Dieter/Ebert, Johannes: »Vorwort, in: Blaumer, Nikolai u.a.
(Hrsg.): Teilen und Tauschen, Frankfurt a.M. 2017, o.S.

Lobinger, Katharina: »Was ist ein Bild? Was ist ein Medienbild? «, Wiesbaden 2012,
DOI: 10.1007/978-3-531-93480-8 4.

Mauss, Marcel: »The Gift. The Form and Reason for Exchange in Archaic Societiesc,
London 1954.

Medler, Ben: »Generations of Game Analytics, Achievements and High Scores, in:
Eludamos. Journal for Computer Game Culture 2009, Jg. 3, Nr. 2, S. 177-194,
https://www.eludamos.org/index.php/eludamos/article/view/vol3no2-4.

Schréter, Jens: »Das Zeitalter der technischen Nicht-Reproduzierbarkeits, in: Na-
vigationen — Zeitschrift flir Medien- und Kulturwissenschaften, Jg. 10, Nr. I,
2010, S. 9-36, DOI: https://doi.org/10.25969/mediarep/586.

Unger, Alexander: »Die Kultur des Teilens im digitalen Zeitalter, in: Siitzl, Wolf-
gang u.a. (Hrsg.): Medien — Wissen — Bildung: Kulturen und Ethiken des Tei-
lens, Innsbruck 2012, S. 131-146, https://books.openedition.org/iup/1483,
09.09.2019.

Vismann, Cornelia: »Kulturtechniken und Souveranitit«, in: ZMK Zeitschrift fir
Medien- und Kulturforschung, Jg. |, Nr. 1, 2010, DOI: 10.28937/1000106307,
S.171-18l.



ABBILDUNGEN:

Abb. |: eigene Montage aus einem Bild von PlayStation Europe (https://www flickr.
com/photos/playstationblogeurope/| 1306035763, 06.02.2020, mit eigenem
Screenshot von Social-Buttons.

Abb. 2: https://atarinerds.tumblr.com/page/3, 27.01.2020.

Abb. 3: https://www.quora.com/What-were-the-first-video-games-to-feature-an-
achievement-system, 27.01.2020.

Abb. 4: Nintendo-Magazin. 1990, H. 3, S.22.



STEAM UND DIE PLATTFORMISIERUNG VIRTU-
ELLER GUTER

VON TIM GLASER

ABSTRACT

Zufallsbasierte Belohnungsmechanismen, wie Lootboxes, Crates oder Cases, wer-
den in den letzten Jahren verstarkt von Computerspiel-Firmen implementiert, um
zusatzliche Inhalte zu monetarisieren. Zunehmend werden diese Mechanismen kri-
tisiert, insbesondere als digitale Form von Gliicksspiel. In diesem Zusammenhang
sind bereits verschiedene psychologische und soziologisch-empirische Studien
durchgefiihrt worden. Dieser Artikel betrachtet das Phanomen jedoch aus einer
mediendkonomischen und kulturwissenschaftlichen Perspektive. Analysiert wird
dabei, inwieweit zufallsbasierte Belohnungsmechanismen als Plattformisierung
(nach Helmond, Niebog und Poell) von Spielkultur betrachtet werden kann. Bei-
spielhaft wird dies anhand der Waffenskin-Okonomie in Counter-Strike: Global Of-
fensive verhandelt. Diese Okonomie besteht aus virtuellen Giitern (Skin Cases), die
erworben, getauscht und gehandelt werden kénnen. Zusitzlich wird die Arbeit von
Nutzer_innen kommodifiziert, einerseits bei der Erstellung von User Generated
Content (Modding) und anderseits bei der Verbreitung und Bewertung der Inhalte
iiber die Plattform Steam. Die Waffenskin-Okonomie ermoglicht es somit, die Ver-
strickung von Arbeit, Spiel und Okonomisierung in den Blick zu bekommen.

|. SCHWARZMARKT-WAFFENHANDEL UND VIRTUELLE GUTER

Introducing the Arms Deal Update, which lets you experience all the
illicit thrills of black market weapons trafficking without any of the hang-
ing around in darkened warehouses getting knifed to death. !

Als Valve im August 2013 seinen Kund_innen die aufregende Welt des Schwarz-
markt-Waffenhandels versprach, war noch nicht abzusehen, dass einige Jahre spa-
ter der illegale marktférmige Handel mit Waffenskins in Counter-Strike: Global
Offensive (2012)2 zum Thema tatsichlich juristischer Auseinandersetzungen wer-

| Die vollstandige Ankiindigung findet sich unter https://blog.counter-strike.net/index.php/
2013/08/7444/, 27.06.2019.

2 Im Folgenden wird Counter-Strike: Global Offensive abgekiirzt als CS:GO.



den wiirde. Mit dem Arms Deal Update fiihrte Valve einen zufallsbasierte Beloh-
nungsmechanismus3 ein. Dieser erméglichte es Spielenden virtuelle Giiter, so ge-
nannte Skin Cases, zu erhalten. Nach der kostenpflichten Freischaltung eines
solchen Cases, erhalten Spieler_innen einen zufilligen Waffenskin. Jeder ausgeriis-
tete Skin wiederum verandert die Optik einer Waffe innerhalb der Spielwelt auf
eine andere Weise — und kann damit zur Selbstdarstellung und Individualisierung
genutzt werden. Skins wirken sich jedoch nicht auf andere Mechanismen oder Re-
geln, wie den Schaden von Waffen, aus. Zusitzlich kénnen Skins tiber Valves Distri-
butions-Plattform Steam zum Tausch oder Handel angeboten werden und dabei
durch verschiedene Seltenheitsstufen potentiell hohe Preise erzielen. Diese Ver-
bindung aus asthetischen und subjektiven Anreizen, Zufallsmechanismus und
Marktplatz fiihrte dazu, dass sich eine komplexe Waffenskin-Okonomie etablieren
konnte.

CS:GO ist kein Einzelfall, insbesondere Mehrspieler und wettkampforientierte
Spiele nutzen ahnliche zufallsbasierte Belohnungsmechanismen zur Monetarisie-
rung von verschiedenen virtuellen Giitern und zur Bindung von Kund_innen.
Exemplarisch seien hier Overwatch (2016), Star Wars: Battlefront Il (2017), Fortnite
(2017), EA-Titel mit dem Ultimate Team Modus und eine fast uniiberschaubare An-
zahl mobiler Spiele zu nennen. Jedoch werden die Mechanismen von den Firmen
unterschiedlich implementiert. Einerseits kann dabei unterschieden werden zwi-
schen virtuellen Giitern wie Skins, die ausschlieBlich Einfluss auf die Optik (von Waf-
fen, Figuren etc.) nehmen, und Gegenstanden, welche Spielregeln beeinflussen,
beispielsweise indem Waffenschaden oder andere Werte verandert werden. An-
schaulich wird dies beispielsweise an der Kontroverse um Microtransactions in Star
Wars: Battlefront Il. Das Spiel wurde von Fans und Journalist_innen dafiir kritisiert,
dass es Spielenden ermédglichte sich Vorteile im Multiplayer-Spiel zu erkaufen.4 An-
derseits gibt es Limitierungen beim Handel und Verkauf von virtuellen Gegenstan-
den, so sind virtuelle Giiter bei Overwatch — im Gegensatz zu CS:GO - direkt an die
Accounts der Spielenden gebunden und kdnnen nicht getauscht werden. Gemein-
samkeiten gibt es hingegen im Hinblick auf die Verwendung von Wahrscheinlich-
keitsverteilung. Denn in der Mehrzahl der Spiele werden virtuelle Giiter in
verschieden Kategorien geordnet, was zu einer kiinstlichen Verknappung fiihrt.

3 Vgl. Nielsen/Pawet: »Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video
Gamesg, S. 6.

4 Hauptkritik war dabei, dass Star Wars: Battlefront Il sogenannte Pay2Win-Mechanismen
verwendet wiirde. Pay2Win beschreibt Spiele, in denen erworbene virtuelle Giiter
direkten Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen, beispielsweise dadurch, dass die Giiter
bestimmte Werte erhdhen oder zusitzliche Optionen freischalten. Die Kritik fiihrte unter
anderem zu verschiedenen Anderungen am Spiel, siche dazu den chronologischen
Uberblick iiber die Kontroverse: Jackson: »A Guide To The Endless, Confusing Star Wars
Battlefront Il Controversy«.



Rare Gegenstinde erlangen dadurch teilweise hohen Sammlerwert> und werden
durch diese Wertzuschreibung unter anderem fiir Gliicksspiel und Wetteinsatz ver-
wendet.6

Im Zuge der Popularisierung dieser zufallsbasierten Belohnungsmechanismen
— die je nach Spiel Cases, Crates, Packs, Lootboxes’ oder vergleichbar heiBen —
wurde ab 2016 verstarkt iiber die ethischen und rechtlichen Implikationen debat-
tiert. Im Zuge dieser Diskussion wurden Lootboxes in Belgien verboten, in den Nie-
derlanden der Einsatz virtueller Giiter fiir das Gliicksspiel untersagt und in
Dinemark verschiedene Anbieterseiten gesperrt.8 Andere Linder — unter ande-
rem England und Neuseeland — erlauben diese Mechanismen weiterhin, stellen sie
aber unter Beobachtung. In den USA gibt es verschiedene politische Initiativen, bis-
her noch ohne konkrete Ergebnisse. Auch in Deutschland stehen Lootbox-Mecha-
nismen zunehmend in der Kritik, insbesondere simuliertes Gliicksspiel in
Sportserien.®

Die gesteigerte Aufmerksamkeit fiir das Phanomen fiihrte in den letzten Jahren
zu einer Reihe von psychologischen, juristischen oder soziologisch-empirischen
Studien. Themen wie Motivation, Abhangigkeit durch Gliicksspiel und Legalitét ste-
hen dabei im Vordergrund.!% Auch wenn es sich dabei um wichtige Perspektiven
handelt, bleibt der Fokus jedoch einseitig auf dem Subjekt und Medienwirkung. Der
vorliegende Beitrag erginzt dies, indem die Waffenskin-Okonomie unter medien-
kulturwissenschaftlichen, diskursiven und medienékonomischen Perspektiven un-
tersucht wird. !! Die Waffenskin-Okonomie in CS:GO bietet dabei einen

5  Vergleiche lassen sich hier ziehen zu Sammelkartenspielen, wie Magic: The Gathering
(Wizards of the Coast 1993-), und der Wertsteigerung von seltenen und begehrten
Karten, die dort stattfindet.

6  Der Thematik Gliick- und Wettspiel wird in Abschnitt 3.2 weiter nachgegangen.

Der Begriff Lootbox, bzw. Loot Box hat sich als Oberbegriff fiir die verschiedenen
zufilligen Belohnungsmechanismen durchgesetzt. In dieser Arbeit wird dem
entsprechend auch dieser Begriff in seiner allgemeineren Bedeutung verwendet.

8  Vgl. Danish Gambling Authority: »Statement about Loot Boxes/Loot Crates«.

9  Beispielsweise gab es Kritik daran, dass die neuste Veroffentlichung der populiren
Sportserie NBA 2K (1999-) eine Altersfreigabe ab 0 Jahren von der USK erhielt, obwohl
visuelle und mechanische Ahnlichkeiten zu Gliicksspiel vorhanden waren. Siehe u.a.
Herbig, Daniel: »Simuliertes Gliicksspiel: Warum die USK Spiele wie NBA 2k20 fiir
Kinder freigibt.

10 Beispielhaft: Frieling: Virtuelle Giter in Computerspielen. Grundlagen, Konsum und
Wirkungen von Games; Zendle/Cairns: »Video game loot boxes are linked to problem
gambling: Results of a large-scale survey«; Macey/Hamari: »eSports, Skins and Loot Boxes:
Participants, Practices and Problematic Behaviour Associated with Emergent Forms of
Gambling«; Holden/Ehrlich: »Esports, Skins Betting and Wire Fraud Vulnerability« und
Martinelli: »Skin Gambling. Have We Found the Millennial Goldmine or Imminent
Trouble?«.

|1 Fir Positionen, die Medienwissenschafjc, Okonomie und Game Studies verbinden, siche
unter anderem Nohr: »Ausblick: Eine Okonomie des Spiels«; Nichols: The Video Game



exemplarischen Zugang, um die Relevanz von zufallsbasierten Belohnungsmecha-
nismen und die Wirkung der Kommodifizierung der von Nutzer_innen erstellten
Inhalte nachzuvollziehen. Dabei wird zuerst auf die Kulturgeschichte des Moddings
einzugehen sein, um die spezifische Funktion der Valve-eigenen Distributionsplatt-
form Steam herauszuarbeiten. Zuletzt sollen von der beispielhaften Analyse ausge-
hend einige Uberlegungen und Thesen zur Transformation von Arbeit und Spiel
unternommen werden.

2. MODDING UND STEAM ALS PLATTFORM

Modding bezeichnet die Medienpraktik der Veranderung, Anpassung oder Erweite-
rung eines zumeist kommerziell veréffentlichten Computerspieles und findet zu-
meist in Online-Communities als kollaborativer Prozess statt.!2 Mitte der 1990er
Jahren entwickelte sich Modding als legale und von Spielfirmen geférderte Form
der Partizipation an Spielwelten. Relevant war dafiir unter anderem id Software, die
durch ihre Veroffentlichungen und Firmenpolitik beeinflussten, dass sich Modding
sowie Machinima und Speedrunning etablieren konnten. '3 Fiir Doom (1993) ander-
ten Carmack und Romero — die nach eigenen Aussagen in ihrer Jugend selbst be-
geistert Spiele gehackt hatten — die interne Organisation der Software. !4 So
wurden einzelne Elemente, wie Levels und Texturen, bearbeitbar, ohne dass dazu
der eigentliche Code liberschrieben werden musste. Zudem wurde das kostenlose
Verbreiten von selbst erstellten Inhalten erlaubt, zunachst durch stillschweigende
Duldung, welche spater in entsprechende End User License Agreements umgemiinzt
wurde.

Business; und Ruggill/McAllister/Nichols/Kaufman: Inside the Video Game Industry. Game
Developers Talk About the Business of Play.

12 Vgl. Sihvonen: Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming; und
Sotamaa: »When the Game Is Not Enough: Motivations and Practies Among Computer
Game Modding Culture«.

13 Speedrunning bezeichnet die Tatigkeit des moglichst schnellen Durchspielens eines
Computerspiels. Dabei existieren je nach Titel verschiedene Kategorien, die das
Ausnutzen von Glitches oder zusitzliche Bedingungen festlegen. Machinima ist ein
Kunstwort bestehend aus machine und cinema, der Begriff wird fiir Videos verwendet,
die mithilfe von Computerspielen erstellt wurden oder anderweitig in Echtzeit Game
Engines nutzen. Doom wiederum erlaubte das Aufzeichnen von so genannten demos
(.DEM-files), welche die Eingaben von Tastatur und Maus speicherten und spater den
Spielverlauf wiedergeben konnte. Dies ermoglichte es, dass neue Formate — wie
Speedrunning, Machinimas oder Trickjumping — fiir ein stetig wachsendes und vernetztes
Publikum zur Verfligung gestellt werden konnten, bevor Video-Plattformen wie YouTube
existieren.

14 Vgl. Kushner: Masters of DOOM. How Two Guys Created an Empire and Transformed
Pop Culture; Knorr: »Game Modding. Die soziokulturelle Aneignung digitaler
Spielraumex.



Counter-Strike (1999) verdankt sich ebenfalls diesem offenen Modell, welches
Freiheit fir Modder_innen und Vorteile fiir Firmen brachte. !> Aufbauend auf Half-
Life (1998) von Valve, wurde Counter-Strike zu einem der popularsten Multiplayer-
Spiele seiner Zeit. Counter-Strike war nicht nur selbst ein Modding-Projekt, sondern
wurde von Fans und Spielenden durch zusatzliche Inhalte erweitert. Dazu gehérten
vor allem neuen Karten, Skins fir Waffen und Avatare, aber auch kleinere Veran-
derungen an Interface, Texturen oder Soundeffekten. Diese Inhalte wurden wie-
derum auf verschiedenen nicht-offiziellen Seiten verbreitet, bewertet und
weiterentwickelt.

Valve stellte nicht nur die Entwickler von Counter-Strike ein!é und entwickelte
in den folgenden Jahren weitere Nachfolger des Spiels, sondern schuf zudem 2003
mit Steam eine auf das Spiel zugeschnittene Distributionsplattform, die sich in kur-
zer Zeit zu der wichtigsten und einflussreichsten Plattform fiir die generelle Ver-
breitung von Spielen und zusitzlichen Inhalten, sowie zur Etablierung von
Communities und Okonomisierung von Spielkultur etablierte.!” So ermdglichte es
der Steam Workshop, welcher 2011 eingefiihrt wurde, dass Nutzer_innen selbst
erstellte Inhalte — wie Mods, Skins und Karten — verdffentlichten und verbreiten
konnten. Urspriinglich angelehnt an den Mann Company Store von Team Fortress 2
wurde im folgenden Jahr das System fiir weitere Spiele gedffnet. Castronova sieht
in Steam die Fusion von klassischem kostenlosen User Generated Content und Platt-
form-Kapitalismus. '8 Steam ermdglicht es einerseits, dass tiber das Steam-Wallet !°
Spiele erworben, aktualisiert und durch offizielle Inhalte — wie Add-ons und ande-
ren Downloadable Content — erweitert werden konnen. Anderseits kénnen liber
den Workshop und Communitymarkt auch inoffizielle Inhalte verbreitet werden.

15 End User License Agreements (EULA) brachten vor allem den Firmen Vorteile ein, wie
Newman schreibt: »the EULA places the creative and productive act of modding into an
institutionalised context that is heavily weighted in favour of the commercial developer .«
(Newman: Playing with Videogames, S. 175).

16  Valve iibernahm auch andere Modding-Projekte. Unter anderem basiert Team Fortress
2 (2007) auf einer Mod, die urspriinglich fiir Quake entwickelt wurde. IceFrog, eine
Entwicklung von Custom Maps fiir Warcraft lll: Reign of Chaos (2002), wurde fiir Dota 2
(2013) eingestellt. 2019 verdffentlichten Valve mit Dota Underlords ihr erstes mobiles
Spiel, basierend wiederum auf einer Dota 2 Custom Map.

17  »At the most general level, platforms are digital infrastructures that enable two or more
groups to interact. They therefore position themselves as intermediaries that bring
together different users: customers, advertisers, service providers, producers, suppliers,
and even physical objects.« (Srnicek: Platform Capitalism, S. 43).

18 Vgl. Castronova: Wildcat Currency. How the Virtual Money Revolution Is Transforming
the Economy.

19 Bei dem Steam Wallet handelt es sich um den Steam eigenen virtuellen Geldbeutel.
Nachdem Guthaben nicht wieder aus der Wallet ausgezahlt werden kann, bleibt einmal
eingezahltes Geld innerhalb der Steam-Okonomie und virtueller Besitz kann daher nur
innerhalb dieser zirkulieren.



Die Etablierung von Steam kann — im Sinne von Helmond, Niebog und Poell —
als Beispiel fir die Plattformisierung kultureller Produktion verstanden werden. Hel-
mond definiert Plattformisierung als den Aufstieg von Plattformen als dominante
Infrastrukturen des Internets, sowie die Durchsetzung von Verwertungsmodellen
aus dem Bereich der sozialen Medien, die auf intransparenter Datengenerierung
beruhen. Dies fiihrt zu einem ungleichen Verhaltnis von Extension und Zentralisie-
rung, welche sie als »double logic of platformization«20 bezeichnet. Einerseits bie-
ten Plattformen moglichst universell einsetzbare Schnittstellen und technologische
Rahmenbedingungen — die Moglichkeit zur Partizipation und das Einstellen eigener
Inhalte —, anderseits werden die gewonnen Daten all dieser Angebote — wie Ver-
haltensprofile — zentralisiert gespeichert, verarbeitet und monetarisiert. Niebog
und Poell analysieren darauf aufbauend den Einfluss von Plattformisierung auf kul-
turelle Produktion:

Platformization can be defined as the penetration of economic, govern-
mental, and infrastructural extensions of digital platforms into the web
and app ecosystems, fundamentally affecting the operations of the cul-
tural industries.2!

Die Produktion und Distribution von zusitzlichen Spielinhalten wird durch Valves
Plattform Steam zentralisiert, kontrolliert und — wie mit Bezug auf CS:GO noch
nachgezeichnet wird — monetarisiert. Damit findet eine Plattformisierung der Pra-
xis Modding statt. Virtuelle Gliter eignen sich dabei besonders fiir diese Plattformi-
sierung, da es sich dabei um >kontingente Giiter < handelt. Den Begriff Kontingenz
nutzen Niebog und Poell um zwei miteinander gekoppelte Eigenschaften zu be-
zeichnen. Einerseits den Umstand, dass die Produktion und Verbreitung von (vir-
tuellen) Waren zunehmend in Abhangigkeit von Plattformen stattfindet, die
wiederum mit Profilen und Uberwachung operieren und damit Zugznge verwalten.
Anderseits beschreiben sie mit Kontingenz die relative Offenheit von Computer-
spielen?2 und virtuellen Giitern, die durch ihre unbestindige und modulare Gestal-
tung angepasst werden kénnen, beispielsweise durch die Praktik des Modding.23
Im Folgenden soll am konkreten Beispiel CS:GO nachvollzogen werden, wie Valve

20 Helmond: »The Platformization of the Web: Making Web Data Platform Ready«, S. 8.

21 Nieborg/Poell: »The Platformization of Cultural Production: Theorizing the Contingent
Cultural Commodity, S. 2, Hervorhebung im Original.

22 Siehe dazu auch Newman liber Computerspiele als instabile Artefakte: Newman: »Ports
and Patches. Digital Games as Unstable Objectsc, S. 141.

23 Computerspiele sind grundsitzlich von Plattformen (Betriebssystem, Konsole, App Store)
abhingig und so liegt es nahe, dass das Design von Spielen von den Mdglichkeiten der
Vermarktung virtueller Giitern auf Plattformen beeinflusst wird: »Game developers
leverage the contingent nature of games as software by continuously altering, extending,
and upgrading game content and functionalities, while simultaneously optimizing its
monetization model.« (Nieborg/Poell: »The Platformization of Cultural Production:
Theorizing the Contingent Cultural Commodityx, S. 10).



die Plattform Steam nutzte, um Spieler_innen in die Waffenskin-Okonomie einzu-
binden. Dabei wird die Plattformisierung der virtuellen Giiter Waffenskins unter-
sucht, das heiBt die Produktion, Bewertung und Zirkulation dieser innerhalb von
Valve kontrollierten Community sowie die dariiber hinaus stattfindende Verwen-
dung der Waffenskins fiir Gliicks-und Wettspiele.

3. COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE UND DIE WAFFENSKIN-OKO-
NOMIE

Auf der Game Developers Conference 2014 sprach Bronwen Grimes, Entwicklerin
bei Valve, iiber die Einfiilhrung von Waffenskins in CS:GO.24 In ihrem Team wurde
die mogliche Etablierung unterschiedlicher virtueller Gliter diskutiert, unter ande-
rem auch die Einfiihrung neuer Waffen oder spielbarer Charaktere. Waffenskins
wurden schlussendlich gewahlt, da Skins hauptséachlich die Optik verandern, aber
nur bedingt das Spielgeschehen beeinflussen. Da Waffenskins sowohl aus der Ego-
Perspektive, als auch fiir Mitspielende sichtbar sind, sollte die soziale Komponente
erhoht werden. Die Texturen der Waffen seien zudem vergleichsweise einfach fiir
Modder _innen aus der Community zu verandern. Valve erhoffte sich, dass es ge-
lingen wiirde, die Userbase, welche auf den vier verschiedenen Varianten von
Counter-Strike verstreut war, mit den Waffenskins (und den damit verkniipften Be-
lohnungs- und Verteilungs-Mechanismen) auf die aktuellste Version des Spieles zu
vereinen. 2> Ziel des Arms Deal Update war es zudem, aufbauend auf diesen neuen
virtuellen Giitern, eine robuste Okonomie zu erschaffen, die monetarisiert werden
konnte.26

Die meisten Waffenskins werden {iber Skin Cases verteilt.2’ Die Cases werden
zufillig an Spielende verteilt und kénnen anschlieBend mit einem virtuellen Schliis-
sel gedffnet oder auf dem Communitymarkt getauscht werden. Schliissel werden
wiederum direkt von Valve verkauft, aktuell kosten solche Schlissel etwa 2,50 US-
Dollar.28 Bei den Cases handelt es sich um die CS:GO-Variante eines zufallsbasierten
Belohnungsmechanismus. Erstmalig fiir das E-Sport-Turnier DreamHack 2013 wur-
den zudem sogenannte Souvenir Packages verteilt: Zuschauer_innen des von Valve

24 Siehe Grimes: »Building the Content that Drives the Counter-Strike: Global Offensive
Economyx«.

25 Lahti: »How $400 Virtual Knives Saved Counter-Strike«.

26 Dass Valve verstirkt an virtuellen Okonomien interessiert war und ist, zeigt sich auch
daran, dass 2012 Yanis Varoufakis als economist-in-residence eingestellt wurde, um zu
untersuchen, wie Markte erfolgreich und langlebig in Spiele integriert werden kénnen.

27 Woaffenskins kénnen auch nach einer reguliaren Runde CS:GO zufillig erhalten werden,
dies ist aber pro Woche auf eine festgelegte Anzahl limitiert, zudem ist es nicht moglich
seltene Skins so zu erhalten. Siehe Martinelli: »Skin Gambling. Have We Found the
Millennial Goldmine or Imminent Trouble?«, S. 559.

28 Die Angebote auf dem Communitymarkt fir CS:GO variieren stark, je nach Seltenheit.
Altere Schlissel koénnen deutlich teurer sein. Fir eine aktuelle Auflistung siehe:
https://steamcommunity.com/market/search?appid=730, 27.06.2019.



gesponserten Turniers konnten, nachdem sie ihren Steam-Account mit der
Streaming-Plattform Twitch verbunden hatten, seltene Waffen durch das An-
schauen der E-Sport-Wettkdampfe erhalten. Solche Souvenir-Skins besitzen zusatz-
lich vier Sticker2% — jeweils einen von den beiden aktuell spielenden Teams, vom
Turnier selbst und vom Most Valuable Player der Partie — und waren daher sehr
begehrt.

Urspriinglich wurden nur Cases veroffentlicht, die von Valve entworfene Skins
beinhalteten. Spater kamen E-Sport-Cases sowie Community Cases hinzu, die heute
vor allem die Okonomie bestimmen. Skins werden in fiinf verschiedenen Rarititen
kategorisiert. 30 Die haufigste Kategorie, Mil-spec, wird mit einer Rate von
79,92 % verteilt. Die Wahrscheinlichkeit auf ein wertvolles Messer zu treffen, liegt
dahingegen bei 0,26 %. Zusitzlich gibt es weitere Faktoren, wie die Qualitdt, ver-
schiedene Muster3! und die Eigenschaft StatTrak32, welche die Hiufigkeit des Vor-
kommens und die Qualitat des Waffenskins bestimmen. Die Mechanik des Skin-
Erwerbs und die Varianz sind bewusst opak und uniibersichtlich. Die Preisspanne
ist dabei groB3, wahrend haufige Skins wenige US-Cents auf dem Market erreichen,
erhoht sich durch die verschiedenen Abstufungen und zusitzlichen Merkmale die
Seltenheit von bestimmten Waffen und damit die potentielle Wertzuschreibung.
Insbesondere Messer mit bestimmten Farbiibergangen oder Souvenir-Skins aus
dem Finale eines beliebten Turniers werden fiir zehntausende US-Dollar angebo-
ten und gekauft.33 Diese potentiellen hohen Gewinnmdglichkeiten — im Kontrast
zu den Kosten fiir Skin Case und Schliissel auf dem Markt — bedingen mafB3geblich
den Erfolg der Waffenskin-Okonomie. Um dies niher zu beleuchten werden nun
die Produktion, Wertung und anschlieBend die externen Markte analysiert.

29 Sticker koénnen auf Waffenskins virtuell >geklebt< werden und gehéren neben Sprays zu
weiteren Formen von virtuellen Giitern, die Valve in spiteren Updates fiir CS:GO
einfiihrte.

30 Die Wahrscheinlichkeiten konnten lange Zeit nur geschatzt werden, bis Valve 2017 fiir
den chinesischen Markt die Verteilung publik machen musste. Innerhalb der Community
existierten verschiedene — recht genaue — Statistiken, welche die Verteilung abschitzten.
Bekannt wurde unter anderem Onscreens Statistik, die sich im Nachhinein als sehr genau
erwies, siehe: https://www.reddit.com/r/GlobalOffensive/comments/3clyéc/case_statis
tics_spreadsheet_of all_ 6000 cases/, 27.06.2019.

31 Manche Waffenskins haben verschiedene zufallsbasierte Varianten, wie unterschiedliche
Farbgebung oder die Anzahl an Netzen auf dem Crimson Web Skin fiir Messer.

32 StatTrak zeigt an, wie viele Abschiisse mit der Waffe getitigt wurden. 10 % aller
Waffenskins enthaltenen diese zusitzliche Eigenschaft.

33 Beispielsweise wurde nach verschiedenen Angaben 2018 ein Souvenir Dragon Lore
Waffenskin fir die Waffe AWP fir 61.052,63 US-Dollar verkauft, siehe

https://www.polygon.com/2018/1/30/ 16952248/ counter-strike-global-offensive-dragon-
lore-skadoodle-skin-sale-opskins, 27.06.2019.



3.1 PRODUKTION, WERTUNG UND GAMING CAPITAL

Valve stellt mit der Workshop Workbench ein Programm zu Verfiigung, welches er-
laubt so genannte Finishes zu erstellen: Texturen, welche die Grundlage fiir die in
das Spiel integrierten Skins bilden. Dafiir stehen verschiedene Muster zur Auswahl,
die von realen Waffenmodifkationen inspiriert sind, wie Tarnbemalung oder Was-
sertransferdruck.34 Im Dezember 2013 wurde mit dem Winter-Offensive-Weapon-
Case das erste Community-Case auf den Markt gebracht. Bis heute wurden weit
iber hunderttausend Finishes von Nutzer_innen auf Steam hochgeladen und davon
189 von Valve in das Spiel integriert.3> Laut Designer_innen werden dabei pro Skin
iiber 40.000 US-Dollar ausgezahlt.36 Nach eigenen Angaben zahlte Valve zwischen
2011 und 2015 etwa 57 Millionen US-Dollar iiber Steam an Modder_innen aus.37

Die Arbeit der Waffenskin-Designer_innen liegt jedoch nicht nur in der Erstel-
lung der Texturen, sondern erstreckt sich auch Giber Werbung und Marketing. Dazu
werden soziale Medien wie Reddit, Facebook und Twitter genutzt und Videos er-
stellt, welche die isthetischen Besonderheiten der Skins ausstellen.38 Damit wird
um die Aufmerksamkeit der Community geworben, die mitentscheidet, welche
Vorschlage in CS:GO aufgenommen werden. Bei der Bewertung von Finishes und
Skins kommen dabei verschiede Wertungspraktiken zum Einsatz:

Valorisierung, durch die der Wertstatus eines Inhalts oder eines mitspie-
lenden Akteurs geschaffen, erhéht oder verringert wird; Evaluation,
durch die Wertstatus erfasst und eingeordnet wird; Kauf, bei dem der
bezahlte Preis den Wert des Produkts symbolisiert.3?

Zuerst werden Finishes von Nutzer_innen valorisiert, indem Vorschlage kommen-
tiert, kritisiert und bewertet werden. Wenn ein Finish genug Zuspruch erhalten hat
und von Valve in das Spiel integriert wurde, konnen diese als Skins erspielt oder
getauscht werden. Valves Richtlinien geben dabei vor, dass virtuelle Giiter nur iber

34 Neben der kostenlos angebotenen Workbench verwenden Designer_innen auch
professionelle Game Design Software.

35 Finishes im Steam Workshop, siehe: https://steamcommunity.com/workshop/browse/?
appid =730&browsesort=accepted&section=mtxitems, 27.06.2019.

36 Es ist zu erwdhnen, dass Modding auch auBerhalb des Einflusses von Valve durchaus
profitabel sein kann, beispielsweise liber Zahlungen durch PayPal oder Patreon. Auch in
der Community werden neue Modelle entwickelt, wie das Mod Author Donation System
von Nexus, welches Modder_innen finanzieren soll. Siehe dazu: https://www.
nexusmods.com/news/ 13371 und https://www.nexusmods.com/modrewards#/store/
all/1, 27.06.2019.

37 Die Summe bezieht sich auf alle Spiele, welche den Steam Workshop nutzen, siehe
O'Connor: »Over $57 Million Paid Out To Steam Workshop Creators«.

38 Beispielsweise das Werbevideo fiir die Waffe »\CSGO | Mac 10 | Neon Rider«, siche
https://www.youtube.com/watch?v=7U_Bq36-Rc8, 27.06.2019.

39 Hutter: »Wertung in Medienwirtschaft und Medienékonomie«, Hervorhebung im
Orriginal.



den Steam Communitymarkt gehandelt werden diirfen,40 wobei Valve an jeder
Transaktion 15 % des Preises verdient.#! Damit erhilt Valve gleichzeitig die voll-
standige Kontrolle tiber den Handel mit virtuellen Giitern und verdient daran.

Veroffentlichte Skins werden von der Community evaluiert, dabei spielen sozi-
ale Komponenten, E-Sport und externe Plattformen eine entschiedene Rolle.
Selbstdarstellung ist eine wichtige Motivation fiir den Kauf virtueller Giiter, da diese
zur Vermittlung von monetdrem, sozialem, kulturellem Kapital, Lebensstil und In-
teressen verwendet werden: »Innerhalb des immateriellen Raums kénnen sich die
beteiligten Personen nicht durch ihre physisch-korperliche Erscheinung mitteilen,
sondern miissen vielmehr den Avatar und andere Kanile als Vermittlungsinstanz
nutzen.«42

Die Nutzung von Skins durch professionelle E-Sport-Spieler_innen kann diese
zusatzlich mit Prestige aufladen. Unter anderem wurde zur Beginn des Arms Deal
Update das Interface fiir Ubertragungen dahingehend angepasst, dass der Name,
das Modell und die Seltenheit der entsprechenden Waffe angezeigt werden.43 Va-
lorisierung findet auch in Artikeln und Videos statt, in denen asthetische Besonder-
heiten von Skins diskutiert werden. So wird auf YouTube und Twitch das Offnen
von Cases zelebriert44 oder in Analysen neue Skins vorgestellt und verglichen. Die
verschiedenen Aspekte der Bewertung und Zurschaustellung lassen sich mit dem
Begriff Gaming Capital biindeln, wie er von Consalvo vorgeschlagen wurde.45 Aus-
gehend von Bourdieus Konzeption von kulturellem und sozialem Kapital beschreibt
Consalvo damit die Verflechtung von Spielerfahrung, Positionierung innerhalb der
Community und paratextuellem Spielwissen: »Players can accumulate various
forms of gaming capital not only from playing games but also from the paratextual
industries that support them.«4é Skins sind paratextuelle Praktik, durch die Gaming
Capital erworben werden kann, indem beispielsweise liber den Zugang zu seltenen
Skins Erfahrung, Zugehérigkeit oder Vermégen demonstriert wird.47 Aber auch au-
Berhalb von Steam gab und gibt es Mirkte, welche die Waffenskin-Okonomie

40 Das maximale Guthaben der Wallet ist dabei auf 2.000 US-Dollar beschréankt und ein
einzelner Gegenstand darf fiir maximal 1.800 US-Dollar angeboten werden.

41 Die |5 % bestehen aus 5 % als Grundpauschale und 10 % spezifisch fiir CS:GO, siehe
https://support.steampowered.com/kb_article. php?ref=6088-UDXM-7214&l=german,
27.06.2019.

42  Frieling: Virtuelle Giiter in Computerspielen. Grundlagen, Konsum und Wirkungen von
Games, S. 142-143.

43 Spater wurde die Nennung der Waffe aus dem Interface entfernt, vermutlich, weil sich
bis dahin die Waffenskins durchgesetzt hatten.

44  Insbesondere Zusammenschnitte von seltenen — und damit wertvollen — Funden werden
als auf Video-Plattformen wie YouTube verodffentlicht und die Aufrufzahlen in
Millionenhéhe sprechen fiir ihre Popularitit.

45 Vgl. Consalvo: Cheating. Gaining Advantage in Videogames.
46 Ebd.,S. 184.
47  Vgl. Paul: The Toxic Meritocracy of Video Games. Why Gaming Culture Is the Worst.



nutz(t)en um unter anderem zu ermdéglichen, Gaming Capital direkt in 6konomi-
sches Kapital zu transformieren.

3.2 EXTERNE MARKTE, GLUCKS- UND WETTSPIELE

By one estimate, more than 3 million people wagered $2.3 billion worth
of skins on the outcome of e-sports matches in 2015. This, too, has
contributed to Valve’s bottom line. The gambling sites run on software
built by Valve, and whenever CS:GO skins are sold, the game maker
collects 15 percent of the money.48

Gliicks- und Wettspiele, bei denen Waffenskins verwendet werden, sind lukrative
Unterfangen. Ab 2015 wurde es méglich, nicht nur virtuelle Giiter innerhalb der
geschlossenen Plattform Steam zu sammeln und zu handeln, sondern Drittanbieter
nutzen die Steam-Programmierschnittstellen aus, um die Regeln von Valve zu um-
gehen und beispielsweise Gewinne direkt per PayPal und Bitcoins auszahlen zu las-
sen.4? Die Griinder von OPSkins — einem populiren externen Marktplatz — gaben
beispielsweise in einem Vice-Interview von 2015 an, dass sie pro Tag ungefihr
9.000 Euro einnehmen und zur Hochstzeit 370.000 Nutzer_innen und 20 Mitar-
beiter_innen verzeichnen konnten.0 Hinzu kamen Plattformen, wie CSGO Lotto
oder CSGO Wild, die — neben Gliicksspielen, wie Miinzwiirfe oder Roulette>!—auch
Wetten auf professionelle CS:GO Partien>2 anboten. Anstatt um Wihrung wurde
dabei um Waffenskins gespielt, was in manchen Rechtsraumen Regelungen und Ge-
setze Uber illegale Gliicksspiele umging. Die Popularitit dieser Praktiken fiihrte
dazu, dass sich auch die professionelle Wett- und Gliicksspiel-Wirtschaft dem
Thema E-Sport und Skins annahm. >3

Diese Hochphase endete Mitte 2016 mit einer Reihe von Skandalen um die
professionelle CS:GO-Szene. Unter anderem wurde publik, dass die beiden popu-
laren YouTuber Trevor Tmartn Martin und Tom Syndicate Cassel Eigentiimer einer
Gliicksspielseite waren, welche sie in Videos bewarben, ohne dabei ihre eigene

48 Brustein/Novy-Williams: »Virtual Weapons Are Turning Teen Gamers into Serious
Gamblers.

49 Vgl. Martinelli: »Skin Gambling. Have We Found the Millennial Goldmine or Imminent
Trouble?«, S. 559.

50 Vgl. Coutu: »So kannst du 9.000 Euro pro Tag als virtueller Waffendealer verdienen«.
51  Vgl. Holden/Ehrlich: »Esports, Skins Betting and Wire Fraud Vulnerability«, S. 566.

52 Nach Schitzungen wurden in der Zeit pro Match durchschnittlich Skins im Wert von
134.000 US-Dollar gesetzt, das Finale zwischen Luminosity und Fnatic konnte sogar
insgesamt 1,2 Millionen US-Dollar als Wetteinsatz verzeichnen, siehe Brustein/Novy-
Williams: »Virtual Weapons Are Turning Teen Gamers Into Serious Gamblers«.

53 2016 wurden zwei White Paper von der Firma Narus verdffentlicht, die leider
mittlerweile nicht mehr online zu Verfiigung stehen. Dabei wurde unter anderem auf eine
Casino-Konferenz hingewiesen und beschrieben, wie E-Sport und Skin-Wett- und
Gliicksspiel in Casinos integriert werden kénnten.



Verflechtung offenzulegen.>* In diesem Zusammenhang kam es zu ersten Klagen
gegen Valve und verschiedene Drittanbieter.>> Im Juli 2016 verkiindete Valve, die
Nutzung der Steam-Programmierschnittstellen fiir solche Angebote zu sperren.>¢
Auch Twitch zog nach und sperrte Nutzer_innen, die Skin-Gliicksspiele streamten.
Obwohl auch in den folgenden Jahren immer wieder externe Marktplatze geschlos-
sen wurden, sind sie auch jetzt noch vergleichsweise einfach zu finden und werden
weiterhin beworben.

Wihrend diese externen Gliick- und Wettspiele mittlerweile untersagt sind,
wird weiterhin diskutiert, ob zufallsbasierte Belohnungsmechanismen wie Lootbo-
xes und Skin Cases per se eine Form von Gliicksspiel darstellen. Schon 2015 be-
schrieb Lehdonvirta57 die visuelle und mechanische Ahnlichkeit zwischen dem
Offnen eines Cases und der Logik und Gestaltung von Spielautomaten. Nielsen und
Pawet analysieren unterschiedliche Einbettungen der Belohnungsmechanik und dif-
ferenzieren dabei, ob die Lootbox und die virtuellen Giiter iber die Plattform er-
worben oder verkauft werden kénnen. Nachdem Steam sowohl den Tausch von
Cases als auch von Skins erlaubt, beschreiben sie Spiele wie CS:GO als »functionally
similar to gambling«.>8 Dariiber hinaus gibt es mittlerweile verschiedene empiri-
sche Studien, die einen Zusammenhang zwischen Lootbox-Mechaniken und Gliicks-
spiel nahelegen. Zendle und Cairns konnten in ihrer Studie eine Korrelation
zwischen der Hohe des Betrags, den Spielende fiir Lootboxen ausgaben, und dem
Auftreten von pathologischem Gliicksspiel nachweisen.>? Die Umfrage von Macey
und Hamari zeigte zudem auf, dass Personen, die E-Sport-Wettbewerbe verfolgen,

54 Mit potentiell weitreichenden Folgen: »The failure of the YouTubers to disclose their
management stake in CSGO Lotto has raised many eyebrows in the industry, and could
potentially expose the two individuals to even greater liability.« (Holden/Ehrlich: »Esports,
Skins Betting and Wire Fraud Vulnerability«, S. 568).

55 Vgl. McWhertor: »Counter-Strike Player Files Suit Against Valve over »lllegal Gambling:
Surrounding CSGO«.

56 Siehe dazu die Nachrichten auf dem Steam Blog https://store.steampowered.com
/news/22883/, 27.06.2019.

57 Vgl. Richardson: »How Counter-Strike: Global Offensive’s Economy Works«. Siehe auch
die Analyse von Hamari/Lehdonvirta: »Game design as marketing: How game mechanics
create demand for virtual goods« zur Verbindung von virtuellen Giitern, kiinstlicher
Verknappung, Marketing, Mechaniken der Uberzeugung und Spielmechaniken.

58 Nielsen/Pawet: »Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mechanisms in Video
Gamesg, S. 13.

59 Vgl. Zendle/Cairns: »Video Game Loot Boxes Are Linked to Problem Gambling: Results
of a Large-Scale Survey«. Pathologisches Gliicksspiel (bzw. Spielsucht), wird von ihnen in
dem Zusammenhang definiert als: »Problem gambling can be defined as a pattern of
gambling activity which is so extreme that it causes an individual to have problems in their
personal, family, and vocational life [...]. Problem gambling is typically described as being
both excessive and involuntary.« (dies, S. 2) Zur Messung wurde der »Problem Gambling
Severity Index (PGSI)« (dies, S. 3) genutzt.



eher bereit dazu sind, Gliicksspiele zu nutzen.0 Daraus lisst sich schlussfolgern,
dass Gliicksspiel, auch wenn Valve beispielsweise verstarkt gegen externe Markt-
plitze vorgeht, trotzdem ein Problem bleibt, da die Monetarisierung der Okono-
mie auf potentiell suchterzeugenden Mechaniken beruht, welche wiederum gezielt
fir Minderjahrigen angeboten werden. Hinzu kommt, dass offizielle Gliicksspiel-
Anbieter als Sponsoren fiir Turniere und Teams auftreten.6!

Die Analyse der Waffenskin-Okonomie in CS:GO zeigt exemplarisch, wie die
Einflhrung von tauschbaren virtuellen Giitern in CS:GO nicht nur neue Anreize fiir
Spielende mit sich brachte, sondern die Skins sowohl fiir die Plattform Steam als
auch fiir externe Anbieter eine komplexe Okonomien bedingten. Von dem Fallbei-
spiel ausgehend wird nun zuletzt ein Ausblick auf die Plattformisierung als gréBeren
Transformationsprozess geworfen.

4. PLATTFORMISIERUNG VON SPIELKULTUR

Valve gelang es durch die Etablierung des Steam Workshops die Praktik Modding in
ihre Okonomie einzubinden und einzelne Modder_innen zu bezahlen, wahrend Va-
lorisierung und andere Bereiche der Community-Arbeit weiterhin nicht entlohnt
werden.é2 Diese offizielle Einbindung von Modding kann als Teil eines gréBeren
Narrativs gelesen werden, welches Knorr als »being a god full time« bezeichnet.é3
Damit beschreibt er den Wunsch von Modder _innen, in das Berufsfeld Game De-
sign einzusteigen. Denn auch Waffenskin-Designer_innen kénnen bekannt und er-
folgreich werden, wie beispielsweise im Fall von Chris Coridium Brown, der die
Waffenskin-Reihe ASIIMOV erstellte.64 Trotz solcher Karrieren wie der von Brown
bleibt eine entscheidende Differenz, die Strube als elementar fiir Plattformen be-

60 Vgl. Macey/Hamari: »eSports, Skins and Loot Boxes: Participants, Practices and
Problematic Behaviour Associated with Emergent Forms of Gambling«, S. 20—41. Wobei
sie die Lootbox-Mechanik nicht als Gliicksspiel definieren, sondern als »gambling-like
experiencec«.

61  Zu nennen wiren hier beispielsweise die Anbieter Betway fiir das Intel Extreme Masters
Season Xl — Katowice Major 2019, sowie gg.bet und cs.money fiir die DreamHack
Masters Dallas 2019.

62 Die Diskussion um Paid Modding und Bethesdas The Elder Scrolls V: Skyrim (201 1), bei
der Valve nach der Einfihrung eines vergleichbaren Modells nach wenigen Tagen
zuriickruderte, zeigt, dass bisher noch nicht klar ist, wie dieses Modell auf andere Titel
umgemiinzt werden kann. Siehe dazu auch die kritische Diskursanalyse der Diskussion
bei Joseph: »The Discourse of Digital Dispossession: Paid Modifications and Community
Crisis on Steamx.

63 Vgl. Knorr: »Being a God Full Time. The Rewards of Game Modding«.

64 Chris Brown studierte nach eigenen Angaben Produktdesign und arbeitet in der
Videospielindustrie. Er nutzte Waffenskins, um Geld zu sparen fiir eigene Projekte. Siehe
das Interview mit ihm unter: https://fragbite.se/cs/news/36 | 27/asiimov-skaparen-steam-
workshop-has-genuinely-changed-my-life#interview und seine Steam Workshop Seite:
https://steamcommunity.com/id/coridium/myworkshopfiles/, 27.06.2019.



schreibt, bestehen: die »klare Trennung zwischen denjenigen, die [...] fiir den Platt-
formbetreiber arbeiten, und denjenigen, die auf der Plattform [...] selbst arbei-
ten«.85 In diesem Sinne kann Arbeit auf Steam als eine virtuelle Gig-Okonomie6
verstanden werden, in der eine grof3e Menge an Crowdworker_innen virtuelle Gii-
ter produzieren.” Diese Gig-Okonomie zeichnet sich durch eine informelle Kon-
zeption von Arbeit und Verdienst aus, bei der eine anonyme Gruppe einer
zentralisierten Verwaltung gegeniibersteht, wobei dieses Verhiltnis von asymmet-
rischer Macht gekennzeichnet ist. Profile, Bewertung und fehlende Absicherung
sind weitere Teile dieser Konzeption von Arbeit.

Gleichzeitig bleiben unbezahlte Formen von Partizipation und Arbeit in den
Communities weiterhin die Norm. Spieler_innen erstellen Inhalte, wie Anleitungen
oder Fanart, und helfen Neueinsteigenden.68 Schifer spricht in dem Zusammen-
hang davon, dass Spieler_innen zunehmend »Helpdesk- und Support-Aufgaben«
Uibernehmen, wenn sich gegenseitig Gameplay-Mechaniken erklart oder Firmen auf
Bugs hingewiesen werden. Zudem leisten sie »durch ihre intrinsisch motivierte Ar-
beit an den Konsumgiitern gleichzeitig Entwicklungs- und Forschungsarbeit fiir die
Unternehmen«.6? Diese Entwicklung wurde bereits vor der Etablierung des Steam
Workshops anhand von Konzepten wie Playbour, Invisible Labour und Free Labour
kritisiert und in Relation zu lber die Spielkultur hinausgehenden Konzepten wie
Prosumption und audience commodity in Relation gesetzt.”0 Im Zentrum der Diskus-
sion stehen dabei einerseits die Ausnutzung von Spielenden und das Abschopfen
von verschiedenen Aspekten emotionaler, sozialer und kreativer Arbeit. Anderer-
seits geht es darum, unter welchen Regeln diese Teilhabe stattfindet. Diese Regeln
der Teilhabe wiederum andern sich durch die Zunahme von zentralisierten Platt-
formen. Historisch betrachtet bot Modding den Spieler_innen groBe Freiheit, was
die Auswahl der Inhalte, die Verbreitung und die Einsatzmdglichkeiten betraf. Auch
heute gibt es noch viele selbstverwaltete Communities, insbesondere fiir Rollen-
spiele. Durch die Plattformisierung des Steam Workshop findet jedoch bezogen auf

65  Strube: »Unused Value Is Wasted Value« — Von der Sharing Economy zur Gig Economy«.

66 Unter Gig-Okonomie werden verschiede kurzfristige Beschiftigungsverhiltnisse
subsumiert, insbesondere im Kontext von Plattformen, welche zwischen Angebot und
Nachfrage vermitteln. Die Plattformen liefern dabei die Infrastruktur, ibernehmen jedoch
nur bedingt Verantwortung fiir die Arbeiter_innen.

67  Vgl. Waitz: »Gig-Economy, Unsichtbare Arbeit und Plattformkapitalismus. Uber »Amazon
Mechanical Turk«.

68 Vgl. dazu auch die Analyse von Computerspiel-Communities von Zimmerman:
»Computer Game Fan Communities, Community Management, and Structures of
Membership«.

69 Schifer: »Spielen jenseits der Gebrauchsanweisung. Partizipation als Output des Konsums
softwarebasierter Produktec, S. 303.

70  Vgl. unter anderem Postigo: »Of Mods and Modders: Chasing Down the Value of Fan-
Based Digital Game Modifications«; Terranova: Free Labor: Producing Culture for the
Digital Economy; und Kiicklich: »Precarious Playbour: Modders and the Digital Games
Industry«.



CS:GO eine Verengung gegeniiber alteren Modellen statt. Denn konstitutiv fiir
Plattformisierung von Spielkultur ist, dass virtuelle Giiter und kreative Praktiken
einerseits externalisiert (Gig-Okonomie), anderseits zentralisiert und kontrolliert
werden. So werden Produktion und Bewertung ausgelagert und die Designer_in-
nen stehen durch den Steam Workshop in direkter Konkurrenz zueinander. Zeit-
gleich wird damit kritische oder subversive Aneignungen — wie es beim klassischen
Modding méglich war?! — zwar nicht unméglich, aber unwahrscheinlicher, weil
schlussendlich alle Informationen und Entscheidungen sowie der groBite Teil des
Profits bei Valve landen. Valve muss dazu keine Zensur austiben, sondern das An-
reizsystem und den Marktplatz sorgen indirekt dafiir, dass nur populire Waf-
fenskins in das Spiel aufgenommen werden. Nicht offiziell ausgewdhlte Skins
konnen zwar auf privaten Servern genutzt werden, verlieren damit aber in dem auf
Wettkampf ausgerichteten Multiplayerspiel an Relevanz.

Die Waffenskin-Okonomie veranschaulicht den Prozess der Plattformisierung,
wie er von Helmond, Niebog und Poell beschrieben wurde.?2 Plattformen bieten
Infrastrukturen an, externalisieren Praktiken, behalten aber die Kontrolle iiber ge-
nerierte Daten, Profile und Monetarisierung. Im Falle von CS:GO lasst sich das daran
nachvollziehen, wie Skin-Modding und Gemeinschaftsbildung durch die Zentralisie-
rung kommodifiziert und in einen Marktplatz eingebunden wurden.”3 Wie Gallo-
way beschreibt, verweist dies auf eine grundlegendere Verianderung des
Verhiltnisses von Arbeit und Spiel:

This will be the ultimate tragic denouement of the rise of gaming, of the
democratization of play, of social media, of open-source software: it
will result in the open-sourcing of all labor; the demand for >volunteer«
workers will metastasize across all spheres of public life. Tasks will be
crowd sourced more and more. Greater value will be extracted for
fewer and fewer wages.”4

71 Fir Counter-Strike beispielhaft die kiinstlerische Intervention Velvet Strike von Anne-
Marie Schleiner, Joan Leandre und Brody Condon. Auf der dazugehdrigen Seite lassen
sich unter anderem Sprays herunterladen, die als kritische Intervention im Spiel — einem
Protest gleich — verwendet werden kénnen. Siehe http://www.opensorcery.net/velvet-
strike/about.html, 27.06.2019.

72 Vgl. Helmond: »The Platformization of the Web: Making Web Data Platform Ready« und
Nieborg/Poell: »The Platformization of Cultural Production: Theorizing the Contingent
Cultural Commodity«.

73 Neben diesem Beispiel gibt es weitere Entwicklungen und Mechanismen, welche als Teil
dieser Transformation verstanden werden konnen. Sei es das Freemium-Modell von
Titeln wie Fortnite, Abonnement-Systeme wie der Battle Pass, der Fokus auf
verschiedene virtuelle Wihrungssysteme oder die Zunahme an Gliicksspielmechaniken
und Microtransactions.

74  Galloway: »Counter-Gamingx.



Spielen auBerhalb der Logik von Verwertung verschwindet zunehmend — und dies
hat einen Einfluss auf die gesellschaftliche Konzeption von Arbeit und Freizeit.”> Im
Zentrum der Transformation stehen dabei groBBe Studios und Plattformen, die auf
Kontrolle von Zugéangen und langlebige Involviertheit setzen. Seitens der Game-
Branche wird diese Entwicklung teilweise als Folge der >disruptiven« Kréfte techni-
scher Neuerung inszeniert. So erlautert beispielsweise Andrew Wilson, CEO von
EA, den Wandel von Besitz zu Zugang, wie folgt: »The advent of cloud has pretty
much been at the center of every disruption of every major industry on the planet
over the last five years [...]. The disruption is typically driven across all industries
toward access over ownership«.’6 Konzepte wie Games as a service und Cloud-
Gaming, bzw. das Streaming von Spielen zeigen dabei auf, wie eng das Design von
Spielen mit Verwertungsmodellen verzahnt ist.”” Unter Games as a service werden
verschiedene Geschiftsmodelle summiert, die darauf abzielen Spieler_innen lang-
fristig an virtuelle Spielwelten zu binden, beispielsweise durch die Bereitstellung
von zusatzlichen Spielinhalten, die dann wiederum monetarisiert werden. Beim
Cloud-Gaming wird das Spiel auf externer Hardware — zumeist einem Server —
ausgefiihrt und nur bestimmte Daten, wie ein audiovisueller Stream oder Input,
werden an und von Endgeriten iibermittelt.’8 In beiden Fillen findet eine Trans-
formation von Besitz — von Hardware und Software — hin zu einer plattformbasier-
ten Zugangsékonomie statt.”?

75 Joseph beschreibt die Zukunft von Spielkultur dhnlich, wenn er schlussfolgert: »[...] the
habits and spaces that once marked [Games] as distinct activities from our work lives will
quickly disappear [...]. The »discourse of digital dispossession« will be omnipresent as social
life and hobbies are fully commodified.« (Joseph: »The Discourse of Digital Dispossession:
Paid Modifications and Community Crisis on Steamc, S.3). Vgl. dazu auch den Vortrag
»Digital Games. A Canary in the Coal Mine of Capital« von Joseph unter https://socialist
project.ca/leftstreamed-video/digital-games-canary-in-coalmine/, 27.06.2019.

76 Andrew Wilson in einem Interview mit Futter: »A Candid Conversation with EA's Andrew
Wilson at E3 2019«.

77 Kim Soares, Griinder, CEO und Lead Designer von Kukouri Mobile Entertainment
(Finnland) spricht beispielsweise davon, dass im Bereich mobile Spiele das
Geschiftsmodell wichtiger geworden ist als das Game Design: »In mobile games, the race
to zero in pricing of products has given birth to free-to-play. Free-to-play is now the
dominant business model, and there's no going back. This severely limits what kind of
gameplay choices developers have. We've been trying to come up with a new game
concept for our next big project for some time now. We had several concepts that were
confident we could make into good games, but forcing them into free-to-play proved
impossible, so we abandoned them. It's frustrating. Increasingly, it's not about making a
good game but about making a good platform for microtransactions (i.e. in-app
purchases.)« (Ruggill/McAllister/Nichols/Kaufman: Inside the Video Game Industry. Game
Developers Talk About the Business of Play, S. 340-341).

78 Zuletzt standen insbesondere die Cloud-Gaming Angebote Microsoft xCloud und Google
Stadia im Mittelpunkt der Diskussion um Streaming als die Zukunft des Spielens.

79 Vgl. dazu den Begriff der Zugriffsokonomie bei Rifkin: Access — Das Verschwinden des
Eigentums. Warum wir weniger besitzen und mehr ausgeben werden.



Eine gegensitzliche Perspektive ware es, Computerspielfirmen in ihrer Funk-
tion als Vorreiter fiir Plattformisierung ernst zu nehmen, insbesondere wenn es
darum geht, neue technologische und 6konomische Modelle zu adaptieren, zu ent-
wickeln und diskursiv zu verankern. Zu nennen ware hier unter anderem die Kon-
trolle der Produktion und Distribution durch einzelne Plattformen (wie Steam), auf
denen wiederum virtuelle Giiter produziert und gehandelt werden. Die Nutzung
von Verhaltensprofilen, das Aufzeichnen von Entscheidungen und die Verwendung
dieser Daten im Kontext von Spielwelten und zuletzt die Einbindung von (unbe-
zahlter) Arbeit wurden ebenfalls durch Spiele (weiter)entwickelt. Die Parallelen
zwischen einerseits Waffenskin-Okonomie und anderseits Plattformisierung, Zu-
gangsokonomie und Gig-Okonomie zeigen auf, dass es keine einseitige, sondern
eine wechselseitige Beeinflussung zwischen Spielen und Okonomie gibt. Die Parti-
zipation an virtuellen Okonomien innerhalb von Spielen findet daher nicht im Nach-
gang an technischen Innovationen statt, sondern die Spielwelten selbst sind
experimentelle Felder, in denen neue Praktiken und Arbeitsformen erprobt und
erlernt werden.80 In diesem Sinne sollten die Plattformisierung von virtuellen Gii-
tern, Modding und die Etablierung der Waffenskin-Okonomie in CS:GO als Hin-
weise auf eine groBere Transformation von kultureller Produktion innerhalb von
Computerspielkulturen verstanden werden.
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VERGUTUNGSINTERESSEN IN FAN-GEMEIN-
SCHAFTEN

VON FINJA WALSDORFF

ABSTRACT

In Zeiten digitaler Vernetzung werden fankulturelle Aktivitdten sichtbarer, sind
leichter zuganglich und avancieren so zum Massenphanomen. In Online-Communi-
ties tauschen Fans sich iber Medientexte aus und produzieren daran angelehnte,
derivative Werke. Diese inoffizielle kulturelle Produktion findet auch im Kontext
des Computerspiels statt. So werden Spiele beispielsweise im Rahmen des Mod-
dings durch kreative Nutzer/innen erganzt oder verandert. Es handelt sich dabei
um eine Medienpraktik, die — wie auch viele andere fankulturelle Aktivitaten — groB-
tenteils als Freizeitbeschaftigung ausgetibt wird. Die daraus resultierenden Modifi-
kationen (Mods) werden in aller Regel kostenlos im Internet zur Verfiigung gestellt.
Unter Modderinnen und Moddern lassen sich aber auch zunehmende Professiona-
lisierungstendenzen und kommerzielle Bestrebungen beobachten. Der Beitrag
nimmt diese Entwicklung in den Blick und geht der Frage nach, welche Rolle Ver-
glitungsinteressen fiir die Mitglieder der Modding-Szene spielen.

. MODDING IM KONTEXT VON FAN STUDIES, PARTICIPATORY CUL-
TURE UND PRODUSAGE

In den vergangenen Jahrzehnten hat sich das Forschungsinteresse der Fan Studies
zunehmend in den digitalen Raum verlagert. So beschiftigt sich die moderne Fan-
forschung neben Fanszenen, die sich in analogen Rdumen organisieren, intensiv mit
fankulturellen Netzwerken im Internet. Fans gelten dabei als Early Adopter digitaler
Technologien, denn sie bildeten friih selbstorganisierte Online-Communities, in-
nerhalb derer Fan-Objekte diskutiert werden und ein kreativer sowie produktiver
Umgang mit Medienangeboten stattfindet.! Die aktive Auseinandersetzung mit
Medienprodukten wie Blichern, Filmen, Fernsehserien oder Computerspielen er-
fahrt in der Fanforschung besondere Beriicksichtigung: Als »Textual Poachers«2 su-
chen Fans in Medientexten gezielt nach Anschlussmoglichkeiten, konstruieren
eigene Bedeutungen und fiillen Leerstellen aus. Nicht selten gehen daraus deriva-
tive Werke hervor, die im Internet veroéffentlicht und von anderen Fans wiederum

| Jenkins: Fans, Bloggers, and Gamers, S. |37f.

2 Jenkins: Textual Poachers.



angeeignet werden. Hierzu zihlen etwa von Fans gestaltete Filme, Geschichten
(Fanfiction) oder Bilder (Fanart). Die medienkulturellen Verschiebungen im Zuge
des digitalen Wandels und den zunehmenden Anstieg aktiver sowie produktiver
Formen der Medienaneignung fasst Henry Jenkins mit den Schlisselbegriffen Con-
vergence Culture und Participatory Culture zusammen.3 Axel Bruns beschreibt kon-
tempordre partizipative Praktiken unter dem Schlagwort Produsage und beschiftigt
sich mit Produsern, die sich in (Online-)Netzwerken zusammenschlieBen, um kolla-
borativ und kontinuierlich Inhalte zu erschaffen.4 Auch die Produzentinnen und
Produzenten fankultureller Artefakte nehmen eine solche »hybride Nutzer/Produ-
zenten-Rolle an, in der beide Formen der Beteiligung untrennbar miteinander ver-
woben sind«>. Das Schaffen gemeinsamer Inhalte in einem partizipativen Umfeld,
kollaborative Prozesse und neue Formen der Distribution zdhlen zu den Grund-
prinzipien der Produsage. Dabei spielen nicht etwa monetire Anreize, sondern
vielmehr die gemeinschaftliche Anerkennung eine Rolle. Das »ldeal einer nicht-
kommerziellen Schaffenskultur«é ist auch Jenkins’ Convergence bzw. Participatory
Culture zu eigen. In den Fan Studies hat diese Perspektive Tradition, denn fankul-
turelles Schaffen scheint selten auf Profit ausgelegt zu sein’ und die derivativen
Werke, die aus dem kreativen Umgang mit einem Medium hervorgehen, werden
zumeist kostenlos im Internet zur Verfligung gestellt. Dies hangt nicht zuletzt mit
dem bei der offiziellen Produzentenseite liegenden Urheberrecht zusammen. Fan-
Communities gelten vor diesem Hintergrund als Kulturen des Schenkens, Tau-
schens und Teilens.8 In der Literatur wird aufgezeigt, dass diese Gemeinschaften
zwar nicht auf Geld basieren, ihr Fundament deshalb jedoch nicht zwangslaufig Ge-
nerositit ist. Es werden hier keine monetéren, durchaus aber immaterielle Gegen-
leistungen (z.B. Aufmerksamkeit, Anerkennung) erwartet und ausgetauscht. ?
Seltener findet indes eine Auseinandersetzung mit den finanziellen Interessen und
Kommerzialisierungsbestrebungen von Fans statt. Dass auch monetére Reize eine
relevante Zuwendungsmotivation darstellen konnen, wird oftmals vernachldssigt o-
der gar ausgeschlossen. So schreibt etwa John Fiske Fans einen starken Argwohn
zu, wenn es um die Kommerzialisierung ihrer Werke geht: »[T]here is a strong
distrust of making a profit in fandom, and those who attempt to do so are typically
classed as hucksters rather than fans.«!0 Schépferische Fans werden vor diesem

Jenkins: Convergence Culture; Jenkins: Fans, Bloggers, and Gamers.

Bruns: Vom Prosumenten zum Produtzer, S. 195.

Ebd., S. 199.

ReiBmann u.a.: »Fan Fiction, Urheberrecht und Empirical Legal Studies«, S. 161.
Sotamaa: »Playing It My Way?«, S. 12.

Hellekson: »A Fannish Field of Value«; Jenkins: Convergence Culture.
Anderson: Free, S. 152.

10  Fiske: »The Cultural Economy of Fandomg, S. 40.
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Hintergrund in Opposition zu professionellen Medienschaffenden sowie der kom-
merziellen Kreativwirtschaft gesetzt und mit einer »free of charge«-Mentalitit!! as-
soziiert. Zugleich offenbart der Blick in viele Fan-Gemeinschaften, dass Fankultur
und finanzieller Profit einander nicht ausschlieBen miissen. Bereits 2003 stellt John
A. L. Banks schlieBlich fest: »The fans are fraternising with the enemy or even going
commercial themselves, what is to be done!«!2 Ein aktuelles Beispiel fiir dieses Pha-
nomen ist die Modding-Szene, in deren Kontext durchaus kommerzielle Bestrebun-
gen und eine prinzipielle Offenheit fiir die Teilhabe am finanziellen Erfolg der
Videospielindustrie beobachtet werden kénnen.!3 Im vorliegenden Beitrag sollen
die Vergiitungsinteressen von Modderinnen und Moddern sowie die Strategien,
welche diese zur Kommerzialisierung ihrer derivativen Werke nutzen, beleuchtet
werden. Zu diesem Zweck werden zunachst themenbezogene Erkenntnisse aus
der empirischen Modding-Forschung und aktuelle Beispiele aus der Modding-Szene
aufgegriffen, ehe die Ergebnisse einer qualitativen Interviewstudie mit zehn Mod-
derinnen vorgestellt werden.

2. MODDING, MODS, MODDER: BEGRIFFSERKLARUNG UND ENTSTE-
HUNGSGESCHICHTE

Beim Modding werden die Inhalte und Strukturen eines Computerspiels durch
Nutzer/innen verandert oder erginzt. Aus dieser »Bearbeitung bereits auf dem
Markt befindlicher Medienprodukte«!4 gehen die sogenannten Mods (Kurzform
des englischen >Modification<) hervor. Einige Modder/innen beschiftigen sich inten-
siv mit der Veranderung des Programmcodes eines Spiels, wahrend andere dieses
um kleinere Inhalte erganzen, ohne in dessen tiefere Strukturen einzugreifen. So-
wohl bei der umfassenden Modifikation eines Spiels (z.B. Hinzufiigen neuer Spiel-
modi) als auch bei dessen optischer Anpassung (z.B. neue Kleidungsstiicke fiir
Spielfiguren) handelt es sich demnach um Mods. Obwohl einige Mod-Projekte
starke Professionalisierungstendenzen aufweisen, gilt Modding im Allgemeinen als
von Amateuren praktizierte Freizeitbeschaftigung. Modder/innen sind demnach in
erster Linie »players and fans of the game«!> — und keine professionellen Game-
Designer/innen. Mods werden haufig kostenlos im Internet zum Download ange-
boten und kénnen dem Originalspiel hinzugefiigt werden. Modifiziert werden aus
technischen Griinden in aller Regel PC-Spiele, wobei Mods in Ausnahmefallen auch
auf Konsolen wie der PlayStation 4 genutzt werden kénnen, wenn der Spieleent-
wickler diese Funktion implementiert und der Konsolenhersteller Modding zulasst.
Den Dreh- und Angelpunkt der Modding-Szene bildet das Internet: Hier vernetzen

Il De Kosnik: »Should Fan Fiction Be Free?«, S. 122.

12 Banks: »Negotiating Participatory Culture in the New Media Environmentx, S. 10.
I3 Behr: Kreativer Umgang mit Computerspielen, S. 45.

14 Abend/Beil: »Spielen in mediatisierten Weltenc, S. 303.

15 Poor: »Computer Game Modders’ Motivations and Sense of Community<, S. 1250.



Modder/innen sich in Online-Communities, in denen Modifikationen veroffentlicht
und kommentiert werden. Dariiber hinaus finden iiber die entsprechenden Platt-
formen und Foren der Austausch von Informationen und Erfahrungen sowie co-
kreative Prozesse statt, da Modder/innen sich hier zum Teil zusammenschlieBen,
um gemeinsam an Spielerweiterungen und -verinderungen zu arbeiten. 6 Das Phi-
nomen Modding lasst sich kaum quantifizieren, da die Szene sich nicht in einer ein-
zelnen Community sammelt, sondern viele verschiedene Modding-Foren und
Plattformen existieren, die in der Regel um ein bestimmtes Spiel kreisen. Dazu
kommt, dass nicht alle Modder/innen ihre Werke veroéffentlichen oder sich aktiv an
Modding-Gemeinschaften beteiligen.!7 Offentliche Plattformen wie Nexus Mods
zeigen jedoch, dass das Erstellen und die Nutzung von Computerspiel-Modifikati-
onen auf Anklang stoBen. So wurden auf Nexus Mods bereits 223.586 Mods von
93.050 Modderinnen und Moddern veréffentlicht (Juni 2019). Insgesamt verzeich-
nen die Dateien auf Nexus Mods nach Angaben der Betreiber bisher 3.176.716.665
Downloads. Fiir besonders viel Aufsehen hat in der Vergangenheit der von Minh
Le und Jess Cliffe entwickelte Online-Taktik-Shooter Counter-Strike (Valve, 2000)
gesorgt, bei dem es sich urspriinglich um eine Mod fiir das Computerspiel Half-Life
(Valve, 1998) handelte. Diese erginzte den eigentlich auf eine Einzelspieler-Erfah-
rung ausgelegten Titel Half-Life um einen komplexen, kompetitiven Mehrspieler-
Modus. Die Mod, welche das Szenario und die Spielmechanik von Half-Life grund-
legend veranderte, war beim Publikum des Spiels derart beliebt, dass der Hersteller
Valve einige der verantwortlichen Hobbyprogrammierer unter Vertrag nahm und
Counter-Strike seither offiziell vermarktet.!8 Auch das gegenwirtig sehr erfolgrei-
che Battle Royale-Genre aus Spielen wie Fortnite (Epic Games, 2017) wurde erst-
mals in Mods umgesetzt. Technisch aufwindige Modifikationen, die starke
Veréanderungen an einem Spiel vornehmen und mit dem Original oft nur noch we-
nig gemeinsam haben, werden als Total Conversions bezeichnet.!? Code-basiertes
Modding muss jedoch nicht das gesamte Spiel umformen, sondern kann sich auch
auf bestimmte Aspekte beschranken. Mithilfe von Script Mods lasst sich ein Pro-
grammcode beispielsweise im geringen Ausmal3 anpassen. Verbreitet sind jedoch
vor allem die sogenannten Partial Conversions: »Mods, die dem Spiel in erster Linie
neue Inhalte hinzufiigen [...], den >Charakter« des Originalprogramms aber weitge-
hend intakt lassen«20, Dabei kommen hiufig gingige Bildbearbeitungsprogramme
zum Einsatz, mit deren Hilfe neue Texturen (Oberflachen) fiir die 3D-Objekte ei-
nes Spiels erstellt werden. Einige Spielentwickler stellen zudem Editoren bzw. Soft-
ware Development Kits zur Verfiigung, welche die Entwicklung von Mods

16  Abend/Beil: »Spielen in mediatisierten Weltenc, S. 310.

17  Poor: »Computer Game Modders’ Motivations and Sense of Community<, S. 1259.
18 Beil: »Modding/Leveleditoren/Editor-Gamesc, S. 213.

19 Ebd.

20 Ebd.,S. 208.



vereinfachen sollen. So unterstiitzt Bethesdas Creation Kit das Erstellen neuer Wel-
ten, Spielfiguren sowie Waffen und hilft dabei, Texturen zu verandern oder soge-
nannte Bugs (Softwarefehler) zu beheben, die von den Spieleherstellern teilweise
gar nicht oder erst lange nach der Veréffentlichung eines Titels berticksichtigt wer-
den.2!

Kaum ein Text iiber die Praktik des Moddings kommt ohne den Hinweis auf
die besondere Beziehung zwischen den produktiven Fans und den Akteuren auf-
seiten der Spieleindustrie aus. Zur lllustration werden zum Beispiel die Anfinge des
Spiels Die Sims aus dem Jahr 2000 angefiihrt, um das innerhalb von kiirzester Zeit
eine groBe Online-Fan-Community entstand, aus der auch Mods hervorgingen. Ma-
xis, das Entwicklerstudio von Die Sims, bemiihte sich um einen regen Austausch mit
den kreativen und schopferischen Fans des Spiels und erkannte Mods als wichtigen
Beitrag zum eigenen Produkt an.22 Die Macher/innen von Die Sims hatten demnach
friih ein Bewusstsein dafiir entwickelt, dass die innovativen Ideen fankultureller Ak-
teure zum Erfolg eines Spiels beitragen kénnen. Dies fiihrte u. a. zu einer Ande-
rung der Allgemeinen Geschiaftsbedingungen des Unternehmens, die es den
produktiven Sims-Fans erlaubte, geringfligige Einnahmen zu erzielen, durch die in
Verbindung mit der Fan-Aktivitit anfallende Kosten gedeckt werden sollten.23 Um
das Spiel Die Sims herum entstanden bald die ersten >Mod-Abonnements< Nut-
zer/innen kaufen hierbei keine einzelnen Modifikationen, sondern den Zugang zum
Download-Bereich eines Webangebots.24 Auch aktuellere Beispiele verdeutlichen
den zum Teil engen Kontakt zwischen der Herstellerseite und der Modding-Szene.
So vertreibt das Softwareunternehmen Valve Corporation auf der firmeneigenen
Plattform Steam Computerspiele und Software, bietet mit dem Steam Workshop
aber auch eine Rubrik an, welche Nutzerinnen und Nutzern die Veroffentlichung
von eigenem Content (z.B. Mods) erlaubt. Erfolgreiche Mods werden von Valve
zum Teil aufgekauft und besonders kompetente Modder/innen haben, wie es der
Fall Counter-Strike zeigt, die Chance auf einen Aufstieg in die Spieleindustrie. Auch
der Spieleentwickler Bethesda hat in der Vergangenheit verschiedene Strategien zur
Vermarktung von Mods entwickelt und zuletzt mit dem Creation Club eine Platt-
form zur Kooperation mit Modderinnen und Moddern etabliert, die auf den Ver-
kauf von Mods abzielt. Theodorsen weist zudem auf die Bedeutung von
Sponsorings sowie Werbevertragen im Kontext von Modding hin und berichtet von
Rivalitdten innerhalb der FIFA-Modding-Community, die u. a. durch monetére In-

21 Poor: »Computer Game Modders’ Motivations and Sense of Community«, S. 1262.
22 Jenkins: Convergence Culture, S. 162ff.
23 Ebd,S. 167.

24 Ein bekannteres Beispiel hierfiir ist die Sims-Modding-Webseite Newsea, auf der
Jahresabonnements in Héhe von 64 € angeboten werden.



teressen bedingt zu sein scheinen, da Unternehmen auf haufig frequentierten Mod-
ding-Homepages eher bezahlte Werbung schalten.2> Wer mit seinen Mods erfolg-
reicher als andere Entwickler/innen ist, hat folglich héhere Chancen auf eine
Vergiitung. Auch Modding-Wettbewerbe sind oft mit finanziellen Anreizen verbun-
den. An dieser Stelle sei etwa auf den von Epic Games und Nvidia organisierten
$1,000,000 Nvidia Make Something Unreal Contest aus dem Jahr 2004 hingewiesen,
in dessen Rahmen Modder/innen hohe Geldpreise und eine Lizenz fiir die Unreal
Engine 3 gewinnen konnten.2é 2016 kooperierte Nvidia im Rahmen des Fallout 4
Mod Contest mit Bethesda, um besonders talentierte Modder/innen auszuzeichnen.
Der Hauptpreis bestand dabei aus 10.000 US-Dollar und einem einzigartigen PC
im Fallout-Design. AuBerdem wurde dem/der Erstplatzierten fiir die eigene krea-
tive Arbeit technische Unterstiitzung durch Nvidia-Experten in Aussicht gestellt.27

Henry Jenkins betrachtet das zum Teil starke Entgegenkommen der Video-
spielindustrie gegeniiber den schopferischen Fans als Unikum: »[T]he modding
community may be unique in having amateur-produced works taken up directly by
commercial companies for distribution.«28 Im Kontrast hierzu stehen Perspektiven,
welche kritisch auf die Indienstnahme von Modderinnen und Moddern hinweisen.2?
Diese Lesart von Partizipation beanstandet u. a., dass Modder/innen zwar maB-
geblich zum Erfolg von Spielen beitragen, an diesem jedoch haufig nicht beteiligt
werden.30 Modding wird aus Herstellersicht zum Teil als kostenlose Marktfor-
schung bzw. »value-enhancing labor«3! verstanden, die zur Optimierung der eige-
nen Produkte beitragen und Auskunft Giber aktuelle Trends geben kann. Modding-
Communities bieten einen groBen Testmarkt, in dem originelle Ideen entstehen,
die anschlieBend zum Teil von Videospielfirmen adaptiert werden.32 Mods kénnen
digitale Spiele zudem aufwerten oder darin auftauchende Programmierfehler ver-
bessern — denn anders als etwa eine Fanfiction, die isoliert von ihrer Vorlage exis-
tiert, kann eine Mod nur dann rezipiert werden, wenn auch das ihr
zugrundeliegende Spiel vorhanden ist. Auch eine positive Auswirkung auf die Le-
bensdauer von Spielen lasst sich im Kontext des Moddings beobachten, da selbst
altere Titel angesichts des stetigen Nachschubs neuer inoffizieller Inhalte oftmals
weniger schnell an Reiz verlieren.33 Es {iberrascht vor diesem Hintergrund nicht,

25 Theodorsen: »Participatory Culture on Web 2.0. Exploring the Motives for Modding
Video Games, S. 42.

26 Sotamaa: »Have Fun Working with Our Product!, S. 6.

27 Bethesda: »NVIDIA Launches Fallout 4 Major Mod Contestx.
28 Jenkins: Convergence Culture, S. 164.

29 Abend/Beil: »Spielen in mediatisierten Welten«, S. 307f.

30 Behr: Kreativer Umgang mit Computerspielen, S. 43.

31 Andrejevic: »Watching Television Without Pity«, S. 24.

32 Kiicklich: »Precarious Playbour«.

33 Postigo: »Of Mods and Modders«.



dass Modding von einigen Spielfirmen nicht nur toleriert, sondern auch aktiv unter-
stiitzt wird. Allerdings beteiligen die meisten Unternehmen Mod-Ersteller/innen
nicht an ihren monetiren Gewinnen, weshalb Modding zum Teil als »Free Labor«34
oder »Precarious Playbour«35 beschrieben wird. Auch die bereits erwihnte, von
der Herstellerseite ausgehende Monetarisierung von Mods, in deren Rahmen Stra-
tegien zur Vergiitung fankultureller Produktionen erprobt werden, fillt nicht per
se zugunsten der Modder/innen aus. Als Valve und Bethesda im Jahr 2015 Paid Mods
einfiihrten, also nutzergenerierte Inhalte zum Verkauf anboten, sollten die beteilig-
ten Modder/innen lediglich 25 % der Einnahmen erhalten. Das Modell stief3 in der
Modding-Szene auf Kritik, die verschiedenen Aspekten der Kommerzialisierung
von Mods galt. So wurde Modding innerhalb der Community-Diskussionen von ei-
nigen Fans als unentgeltliche Labor of Love beschrieben, die sich mit monetaren In-
teressen nicht vereinbaren lasst, wahrend fiir andere lediglich der Anteil, den die
Modder/innen erhalten sollten, zu gering war. Des Weiteren wurde eine Zentrali-
sierung bzw. Kontrolle der Mods durch die Rechteinhaber befiirchtet. Die ent-
tauschten Fans schlossen sich in kiirzester Zeit zusammen und reagierten u. a. mit
Petitionen auf das neue System. Auch Spielmodifikationen wurden genutzt, um den
Unmut zum Ausdruck zu bringen: Ein Nutzer etwa erstellte ein digitales Schild mit
den Slogans »Free the Mods« und »No Paid Mods«, welches die Figuren aus dem
Spiel Skyrim (2011) als Zeichen des Protests hochhalten kénnen. Im Steam Work-
shop war diese Mod kurzzeitig der beliebteste Download. Wenig spater wurde das
deutlich zugunsten der Herstellerseite ausfallende >Paid Mod«System wieder ein-
gestellt. Hierin wird einerseits das Machtgefalle zwischen Moddenden und der Spie-
leindustrie deutlich, legen entsprechende Endbenutzer-Lizenzvertrage doch fest,
dass samtliche Urheberrechte an Mods bei den Spielefirmen liegen, die auch deren
Vermarktung reglementieren kénnen.3é¢ Andererseits zeigt sich, dass der von Fans
organisierte Verbraucher-Aktivismus im Internet hohe Wellen schlagen und zur
Folge haben kann, dass die Entscheidungen auf Unternehmensseite tiberdacht oder
gar zurliickgenommen werden.

Die Indienstnahme von Moddenden durch die Games-Branche wird in Teilen
der Literatur in den Fokus geriickt und problematisiert.3’ Dabei wird die kommer-
zielle Kultur- und Kreativwirtschaft dazu aufgefordert, produktive Fans angesichts
ihres Beitrags zum Erfolg von Spielen am Gewinn der Unternehmen zu beteiligen.38
Dass fankulturelle Produzentinnen und Produzenten aber auch aus eigenem An-
trieb und ohne die Unterstiitzung der Industrie monetdre Einkiinfte generieren
konnen, findet bislang kaum Beriicksichtigung. Dies verwundert, denn Modder/in-

34 Terranova: »Free Labor«.

35 Kiicklich: »Precarious Playbour«.

36 Ebd.

37 Abend/Beil: »Spielen in mediatisierten Welten«, S. 307.

38 Kiicklich: »Precarious Playbour«.



nen nutzen durchaus innovative Strategien zur Kommerzialisierung, die in Unab-
hangigkeit von der Games-Industrie umgesetzt werden. Da die meisten Endbenut-
zer-Lizenzvertrage von Spielen festlegen, dass Mods nicht kommerziell vertrieben
werden diirfen,3% werden als Workaround beispielsweise kostenpflichtige Abon-
nements fiir private Mod-Websites angeboten, wobei Nutzer/innen nicht direkt fiir
Modifikationen, sondern fiir den Zugang zu diesen zahlen. Obwohl bisher davon
ausgegangen wurde, dass finanzielle Interessen fiir Modder/innen kaum relevant
sind, 40 lassen sich innerhalb der Fan-Communities also zum Teil Kommerzialisie-
rungsbestrebungen und innovative Strategien zur Vermarktung fankultureller Pro-
duktionen beobachten.

3. VERGUTUNGSINTERESSEN IN DER MODDING-SZENE: EINE EMPIRI-
SCHE UNTERSUCHUNG DER BETHESDA-COMMUNITY

Genaueren Aufschluss liber die Vergiitungsinteressen in der Modding-Szene sollen
nun die Ergebnisse zehn qualitativer, leitfadengestiitzter Interviews mit Modderin-
nen geben. Im Fokus stehen dabei die Fragen danach, ob die Teilnehmerinnen die-
ser Befragung die kreativ-konstruktive Nutzung des Computerspiels mit
finanziellen Interessen verbinden, welche Strategien zur Monetarisierung sie unter
Umstanden nutzen und wie sie zur Kommerzialisierung von Mods durch Spieleher-
steller stehen. Die Interviews sind Teil einer groBeren medienethnographischen
Untersuchung zum Thema >Frauen in der Modding-Szene¢, die im Oktober und
November 2018 durchgefiihrt wurde. Dabei wurden zehn weibliche Modderinnen
von Bethesda-Spielen im Alter zwischen 20 und 55 Jahren per E-Mail oder im Chat
zu ihrer Tatigkeit befragt. Der Entwickler und Publisher Bethesda ist insbesondere
fir Open-World-Rollenspiele bekannt, wobei im Zentrum der Untersuchung Titel
der Fallout-Reihe (seit 2008 unter Bethesda) sowie das Spiel The Elder Scrolls V: Sky-
rim (201 1) stehen. Es handelt sich dabei um Rollenspiele, die in einer Fantasy-Welt
(Skyrim) bzw. in einer postapokalyptischen Dystopie (Fallout) spielen. Die im Rah-
men der Studie befragten Modderinnen kommen aus Osterreich, England, Frank-
reich, Australien, Italien, Kanada und den USA. Unter ihnen befinden sich
Studierende, Angestellte in der Sachverwaltung und im Einzelhandel, eine Grafik-
designerin, eine App-Designerin, eine Hausfrau, eine Arbeitsuchende und zwei Per-
sonen im Ruhestand. Eine der Mod-Erstellerinnen beschiftigt sich erst seit ungefahr
|2 Monaten mit der Praktik, wahrend eine andere Befragte sich bereits in den 80er
Jahren mit Modding auseinandergesetzt hat. Die interviewten Modderinnen gestal-
ten unterschiedliche Mod-Arten (z.B. kosmetische Veranderungen eines Spiels o-
der die Modifikation des Programmcodes) und weisen auch hinsichtlich ihrer

39 Humphreys u.a.: »Fan-based Production for Computer Gamesc, S. |3.

40 Behr: Kreativer Umgang mit Computerspielen, S. 67.



Kompetenzen Differenzen auf. Alle Interviewpartnerinnen lassen jedoch einen ho-
hen Grad an Selbstreflexion erkennen und setzen sich kritisch mit ihren eigenen
Werken und ihren Communities auseinander.

Mit dem Creation Club hat Bethesda 2017 ein Projekt ins Leben gerufen, in
dessen Rahmen gezielt mit ausgewahlten Modderinnen und Moddern zusammen-
arbeitet wird, um deren Spielerweiterungen zu vermarkten. Wer interessiert ist,
kann sich mit einem Portfolio bisheriger Arbeiten und einem innovativen Konzept
fir eine neue Spielmodifikation bewerben. Das Angebot des Creation Club umfasst
viele Partial Conversions, darunter zum Beispiel neue Kleidung und Ristungen fiir
Spielfiguren, Waffenskins, Dekorationsobjekte und bearbeitete Spielumgebungen.
Doch auch aufwandigere Gameplay-Modifikationen und neue Spielmodi sind Teil
des Programms. Die fertiggestellten Arbeiten werden zum kostenpflichtigen
Download auf PlayStation 4, Xbox One und dem Computer angeboten. Fiir ihre
Mitarbeit erhalten die Mitglieder des Creation Club ein (nicht spezifiziertes) Hono-
rar und Lizenzen fiir 3D-Computergrafik- und Animationsprogramme.4! Ein GroB-
teil der Bethesda-Mods wird allerdings weiterhin kostenlos zur Verfiigung gestellt,
denn das Ziel des Creation Clubs besteht darin, Premium Mods zu vertreiben, wes-
halb in erster Linie ausgewahlte Profi-Modder/innen rekrutiert werden. Wahrend
ein Teil der befragten Modderinnen an dieser Zusammenarbeit mit der Hersteller-
seite interessiert ist und darin auch mit Blick auf den beruflichen Werdegang eine
Chance sieht, lehnen andere eine solche Kooperation ab. Einerseits wird in den
Interviews betont, dass Bethesda Modding-Interessierten stark entgegenkommt
und die Praktik u. a. durch die Veroéffentlichung entsprechender Tools unterstiitzt
(»Bethesda so far has been in a league of their own in terms of modding supportc,
Interview FD). Andererseits werden dem Unternehmen die wiederholten Versu-
che einer Kommerzialisierung des Moddings angelastet. Die Modderin FP kann
beide Perspektiven nachvollziehen, geht allerdings davon aus, dass sowohl die Mod-
ding-Szene als auch die Spielehersteller von der Symbiose inoffizieller und offizieller
Medienproduktion profitieren: »Some people paint it as something parasitic, that
Bethesda feeds off the modding community, but for myself | see it as mutualism.
We all benefit from the relationship — modders, Bethesda and mod users.« Manche
Modderinnen halten indes an einer »free of charge«-Mentalitit42 fest und sehen die
auf monetaren Gewinn ausgelegte Kooperation zwischen Bethesda und der Mod-
ding-Community kritisch:

| feel it has divided the modding community and caused a lot of great
modders to [...] go to Bethesda for the hope of earning more money
than they can get through donations [...]. | really hate what Bethesda
has done with their Creation Club, which has taken wonderful free (or

41 Bethesda: »Creation Club-Spotlight — Elianorac.
42 De Kosnik: »Should Fan Fiction Be Free?«, S. 122.



donation only) modders out of the free modding community and in-
stead they are now just making paid mods.43

Auch AS gibt an, dass die Szene sich angesichts der Monetarisierung von Mods ver-
andert hat:

Money just corrupts everything it touches and the mod scene was so
pure by comparison. Mods were made with love and care. Mods made
for money are just to make a fast buck. Money corrupts and destroys
that. [...] Modding should remain free, a labor of love and pride in a job
well done.44

Aus den Interviews geht hervor, dass die Mitglieder der Bethesda-Modding-Szene
ihre Community und die damit verbundene fankulturelle Produktion als nicht-kom-
merzielle Schenkkultur idealisieren, die hier mit Begriffen wie »pure« oder »labor
of love« illustriert wird. Fiir viele Mod-Ersteller/innen scheint der direkte Verkauf
eigener Arbeiten keine Option darzustellen. Zugleich kénnen einige Modderinnen
sich durchaus vorstellen, fiir besonders gelungene Mods zu zahlen (»Ich wiirde z.B.
fir Mods, die Spiele erweitern oder ganze Karten neu machen, gerne Geld ausge-
ben, Interview PA). Sie zeigen auBerdem eine betrachtliche Offenheit fiir alterna-
tive Strategien zur Monetarisierung, auf die noch zuriickzukommen ist. Wahrend
weniger erfahrene Mod-Erstellerinnen, die kleinere Projekte umsetzen, eine mo-
netdre Verglitung eher als unrealistisch einschitzen, sprechen besonders versierte
Modderinnen sich starker fiir eine Honorierung ihrer Projekte aus. Sie verstehen
ihre Praktik nicht als unverbindlichen Zeitvertreib, sondern vielmehr als »Serious
Leisure«4>, und lassen erkennen, dass finanzielle Interessen fiir sie eine relevante
Zuwendungsmotivation darstellen. KM versteht Modding vor diesem Hintergrund
als »Job«, der professionelle Fahigkeiten voraussetzt und zeitaufwandig ist:

| think that modders have any right to expect some compensation for
their work. There are those saying -modding is meant to be free!< and
mean >| want you to give me free stuffl« Modding is software develop-
ment, and at the level some of us are doing it, it requires both profes-
sional skills and serious time commitment. In other words, it’s a job. |
do believe that users financially supporting modders will result in more
and better-quality mods. Which is a win/win for everyone.4é

Bethesda untersagt zwar den direkten Verkauf von Mods, allerdings kann die Bear-
beitung der urheberrechtlich geschiitzten Spiele nichtsdestotrotz zu monetaren

43 Interview GD.

44 Interview AS.

45 Stebbins: Amateurs, Professionals, and Serious Leisure, S. 2.
46 Interview KM.



Einkiinften fiihren. Als beliebter Workaround hat sich in diesem Kontext die Crow-
dfunding-Plattform Patreon etabliert. Hier kénnen Content Creators finanzielle Un-
terstiitzung fir ihr Schaffen als solches erbitten, ohne z.B. Spielmodifikationen zum
direkten Verkauf anzubieten. Patreon kann dabei als virtuelle Trinkgelddose fiir ein-
malige Spenden fungieren oder als eine Art Abonnement genutzt werden, in dessen
Rahmen die sogenannten Patrons monatlich einen selbstbestimmten Geldbetrag
zahlen. Zu diesem Zweck existieren verschiedene Tiers, die erworben werden
konnen und teilweise mit Gegenleistungen verbunden sind. Eine der interviewten
Modderinnen bietet fiir 5 $ pro Monat zum Beispiel Zusatzinhalte fiir ihre Mods,
einen hdheren Status auf ihrem persénlichen Discord-Server47 (d. h. die Patrons
werden hier farblich hervorgehoben) und einen >Rund-um-die-Uhr-Support« an.
Wer monatlich 30 $ zahlt, hat zudem Anspruch auf Auftragsarbeiten und Merchan-
dise. Eine andere Modderin verspricht fiir 25 $, die jeweiligen Kiufer/innen in ihren
Mods zu verewigen. Die befragten Patreon-Nutzerinnen verdienen auf der Platt-
form zwischen 200 und 550 $ im Monat. Einige besonders erfolgreiche Mitglieder
der Szene nehmen liber das Portal allerdings durchaus mehrere Tausend US-Dollar
ein. Dass eine der Teilnehmerinnen gerne vom Modding leben méchte und auf ih-
rem Patreon-Profil deshalb 1500 $ als monatlichen Wunschbetrag angegeben hat,
erscheint vor diesem Hintergrund nicht abwegig. Wichtig ist den Befragten, dass
das Spenden auf Patreon weder einen Zwang darstellt noch eine Paywall fir die
fankulturellen Artefakte bedeutet. Die finanzielle Unterstiitzung liber das Portal
wird geschitzt und kann sich den Interviewten zufolge auch positiv auf die Praktik
des Moddings auswirken, da durch die monetaren Einnahmen mehr Zeit fiir den
Umgang mit dem Hobby bleibt. Der finanzielle Erfolg ist fiir die Verdffentlichung
von Spielmodifikationen aber nur in Ausnahmefillen die Voraussetzung.

Auch das beliebte Modding-Portal Nexus Mods hat 2018 mit den sogenannten
Donation Points ein System zur Vergiitung von Modderinnen und Moddern entwi-
ckelt. Dafiir lassen die Betreiber der Webseite monatlich Teile der Einnahmen aus
Werbevertragen und Premiummitgliedschaften in einen Spendenpool flieBen. Mod-
der/innen konnen ihre Arbeiten registrieren und erhalten fiir die Downloads ihrer
Mods Donation Points, wobei 1000 Donation Points umgerechnet | US-Dollar er-
geben. Wihrend der direkte Verkauf von Mods innerhalb der Bethesda-Community
ein Tabu darzustellen scheint (»Paysites« is a dirty word, Interview PS), befiirwor-
ten viele Modderinnen Losungen wie Patreon oder die erwahnten Donation Points.
So greift zum Beispiel auch die Modderin AS, die den kommerziellen Vertrieb von
Fan-Produkten eigentlich entschlossen ablehnt, auf das Donation-System von Ne-
xus Mods zu. Dessen Legitimation besteht fiir sie darin, dass Spenden freiwillig ent-
richtet werden kdénnen, wihrend Paid Mods einen Kauf voraussetzen. Um mit den
veroffentlichten Mods ein méglichst groBes Publikum und viele Downloads zu er-

47 Bei dem Instant-Messenger und VolP-Dienst Discord handelt es sich um eine speziell fiir
Videospielerinnen und -spieler entwickelte App. Hier kénnen Server mit Sprach- und
Text-Kanilen erstellt werden, auf denen in der Gruppe oder privat kommuniziert wird.



reichen, verfolgen einige der interviewten Modderinnen zudem Strategien des Ei-
genmarketings. Dazu zahlen Werbung in den sozialen Medien, Video-Trailer zu ak-
tuellen Mod-Projekten und zum Teil aufwandig gestaltete Internetprasenzen. Dies
muss nicht, kann aber durchaus mit finanziellen Interessen verbunden sein.

Die Auseinandersetzung mit der Modding-Szene um die Spiele des Entwicklers
und Publishers Bethesda zeigt, dass finanzielle Interessen fiir Modder/innen eine
Zuwendungsmotivation darstellen kénnen. Es bestatigt sich dabei die in den Fan
Studies verbreitete Einschitzung, dass Fans den Verkauf ihrer Werke kritisch se-
hen48 und die Kommerzialisierung fankulturellen Schaffens sich angesichts des gel-
tenden Urheberrechts schwierig gestaltet. Andererseits lasst sich feststellen, dass
im Kontext des Moddings unter bestimmten Bedingungen auch die kreative Bear-
beitung urheberrechtlich geschiitzter Werke zu monetaren Gewinnen fiihren kann
— etwa dann, wenn die Herstellerseite mit der Community kooperiert, um von Fans
erstellte Spielmodifikationen zu vermarkten. Auch zeigen Modderinnen sich gegen-
Uber Workarounds wie Patreon prinzipiell offen. Dabei wird sich zwar gegen den
direkten Verkauf fankultureller Produktionen ausgesprochen. Finanzielle Gegen-
leistungen bzw. Spenden auf freiwilliger Basis erfahren jedoch Zuspruch, sodass
sich Crowdfunding-Plattformen, auf denen die fankulturelle Produktion als solche
honoriert wird, in der Modding-Szene zunehmend etablieren. Wahrend der vorlie-
gende Beitrag die produktiven Fans des Herstellers Bethesda in den Blick nimmt,
lassen sich dhnliche Entwicklungen auch in anderen Modding- und Fan-Szenen be-
obachten. Anschlussmoglichkeiten fiir die weitere Forschung ergeben sich zum Bei-
spiel mit Blick auf die sogenannten Commissions, also bezahlte Auftragsarbeiten, die
nicht nur unter Modding-Fans, sondern auch im Bereich Fanfiction und Fanart An-
klang finden.
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WENN NPCS ZU SPIELFIGUREN WERDEN

VON SVENJA KAISER

ABSTRACT

Avatare und NPCs in Computerspielen haben ihre eigene feste Aufgabe und Rolle
innerhalb des vom Spiel festgelegten Universums. Sie lassen sich nicht physisch grei-
fen und weiterverarbeiten, wie etwa die Figuren eines Monopoly-Spiels. Dennoch
Iasst sich beobachten, dass Fans bestimmter Computerspiel-Reihen, wie etwa Dra-
gon Age, die Charaktere des Spiels aus ihrem Kontext nehmen und sie weiterver-
arbeiten. Dies geschieht nicht nur in Form von Fanfiction — sondern ebenfalls in
Form von kurzen Comics und Fandiskussionen, welche zum Teil sogar eine Abnei-
gung gegeniiber dem eigentlichen Spiel ausdriicken. Charaktere miissten vor dem
Computerspiel sprichwortlich gerettet werden. Vor allem die Form der von den
Fans produzierten Kunst, welche sich mit den Charakteren auseinandersetzt, wird
mitunter kommerziell vertrieben. In einer ethnografischen Beobachtung soll sich
die Art und Weise der Spieler*innen angesehen werden in welcher sie NPCs und
Avatare weiterverarbeiten, sowie die Griinde und Vorgehensweisen des kommer-
ziellen Vertriebs von Fans fiir Fans.

EINLEITUNG

Die Spielfigur ist fiir viele Spiele ausschlaggebend. Mensch argere dich nicht oder
Monopoly benétigen Figuren, um den Fortschritt und die Identifikation der Spie-
ler*innen zu gewahrleisten. Dies tun die Figuren vor allem durch farbliche oder
formbezogene Unterschiede, um den Spieler*innen zu ermdglichen, sich einer
oder mehreren Figuren zuzuordnen.

Videospiele basieren auf einem dhnlichen Prinzip, wenn auch oft mit mehr
Komplexitat als lediglich der Zuordnung durch eine Farbe oder Form. In der Regel
bendtigt es einen Avatar, den Spieler*innen als Werkzeug nutzen kénnen, um durch
die Spielwelt zu navigieren.

Der Avatar ist ein Werkzeug zur Manipulation der Spielwelt, aber auch
eine in diese Spielwelt integrierte Figur. Er markiert als Fusion aus In-
terface-Element und fiktionaler Instanz ein besonders pragnantes Cha-
rakteristikum des Computerspiels und bildet das entscheidende



Element des interaktiven Bildes zum Einbezug des Betrachters bezie-
hungsweise Spielers. !

Dabei bietet der Avatar unterschiedliche Gestaltungsmoglichkeiten. Manche Spiele,
wie Resident Evil 2, geben einen konkreten Avatar vor, welcher nur bedingt veran-
derbar ist. Andere Spiele, zumeist RPGs wie Dragon Age, Skyrim oder Mass Effect,
Uberlassen den Spieler*innen nicht nur die Entscheidung, wie der Avatar gestaltet
werden soll, sondern auch welches Geschlecht er darstellt.

Doch wahrend der Avatar nicht physisch greifbar ist, wie die Figuren eines
Monopoly Spiels, hat er neben der Qualitdt, mehr darzustellen als eine Form oder
Farbe, noch eine weitere besondere Eigenschaft: Er kann durch seine Einbettung
in Narration und Spielwelt, sein Charakterdesign und durch Dialoge Emotionen
beim Spieler erzeugen.

Zum anderen erméglicht die Fiktionalisierung von Spiellogiken als Figu-
ren zusitzliche Formen emotionaler Anteilnahme am Spielgeschehen:
Wihrend eine Partie Candy Crush durchaus spielbezogene Emotionen
wie Triumph oder Enttduschung tber Sieg oder Niederlage auszulésen
vermag, erlauben Videospielfiguren ungleich komplexere Formen emo-
tionaler Nihe und Distanz, die von empathischem Mitfuhlen und iden-
tifikatorischer Perspektivenubernahme bis hin zu moralischen oder
isthetischen Urteilen reichen kann.2

Wie sich im Folgenden zeigen wird, ermdglichen parasoziale Interaktion und Iden-
tifikation3 ein tiefes Eintauchen, nicht nur in die Spielwelt, sondern in das >Lebenc
des Avatars und Protagonisten — sei es von Spieler*innen selbst entworfen wie in
Skyrim, oder vorgegeben wie in Legend of Zelda. Aber auch NPCs, Non playable
Characters, sind von diesem Phinomen betroffen, obwohl sie tiber die eben defi-
nierten Qualitdten eines Avatars und Protagonisten nicht verfiigen. NPCs vergeben
Aufgaben, Quests, geben den Spieler*innen Hinweise oder sind schlicht Dekora-
tion, um die Spielwelt mit mehr Leben zu fiillen. Dennoch kénnen sie fiir die Spie-
ler*innen groBBe Bedeutung besitzen. Es stellt sich also die Frage, worin die
Faszination dieser zunéchst scheinbar unbedeutenden Spielfiguren liegt.

Es gilt in diesem Aufsatz zu klaren, welche Rolle Avatare und NPCs auB3erhalb
ihres Spiels einnehmen, welche Entwicklung sie liber verschiedene Medienformen
hinweg vollziehen und die Frage danach, welche kommerzielle und non-kommer-
zielle Motivation dabei bei Fans und Spieler*innen ausschlaggebend ist.

Da die Zielgruppe systematisch den Zugang zu den Untersuchungsgegenstan-
den, d.h. den durch sie geschaffenen Werken, verhindert, ist eine ethnografische

| Beil/Rauscher: »Avatar, S. 201.
2 Schroter: »Figur«, S. 110.
3 Vgl. ebd., S. 1 16.



Vorgehensweise geboten, da erst durch eigene Erfahrungen und eigenes Teilneh-
men Zugang ermoglicht werden kann.

Dokumentiert wird diese ethnografische Untersuchung an ausgewahlten Fans
dabei durch Protokolle und Screenshots.

Avatare und NPCs werden als eine Form von Material betrachtet, welches von
Spieler*innen und Fans weiterbearbeitet und transformiert wird. Es soll herausge-
stellt werden, dass die Rolle eines Avatars und NPCs nicht auf das Ausgangspiel
beschrankt bleibt, sondern dass eine Gruppe von Spieler*innen die Geschichten
und Charaktere, fernab ihres ludischen Ursprungs, als Arbeitsmaterial fiir ihr eige-
nes kreatives Schaffen nutzt.

I.  »OURPRINCESS IS IN ANOTHER CASTLE«— WENN SPIELER*INNEN
AVATARE RETTEN WOLLEN

Zunichst gilt es zu verstehen, warum Spieler*innen und Fans sich Avatare und
NPCs zu eigen machen und sich diesen verbunden genug fiihlen, um Zeit und Ar-
beit in diese zu investieren und diese weiter zu bearbeiten.

So treten Empathie oder Identifikation mit dem Protagonisten eines
Computerspiels nicht vorrangig wahrend des tatsichlichen Spiels auf,
sondern vor allem in den ein Spiel rahmenden Aktivitdten wie z.B. auf
Fansites, in Chats oder auch in Lookalike-Contests, in denen die Figu-
ren von den Handlungszwangen des Spiels frei sind. Auch bieten Spiele
die Maglichkeit einer empathischen Involvierung uber NPCs, die vom
Spieler eben nicht gesteuert werden kénnen. Wenn sie leiden, kann der
Spieler mitfuhlen. Auch in Teilen des Spiels, in denen der Werkzeugcha-
rakter des Avatars zurucktritt, kann der Spieler ein Mitgefuhl mit ihm
entwickeln [...].4

Fans, welche sich verschiedener Franchises bedienen und in kreativer Weise wei-
terverarbeiten, agieren in einem Graubereich, da sie keinen Anspruch auf das geis-
tige Urheberrecht des Ausgangsspiels oder dessen Figuren erheben konnen.
Deshalb verbergen sich viele in der Infrastruktur von Plattformen, um nicht in der
breiten Offentlichkeit sichtbar zu sein, wie sich vor allem am Beispiel von Twitter
zeigen wird.

Fans have long feared legal and moral persecution: they often operate
in a legal grey zone when they manipulate and transform copyrighted
material owned by big studios, and they often push the boundaries of
local morality that frowns upon explicit sexuality, especially its non-nor-
mative versions. [...] Meanwhile, citing a fan story and directly linking
to its author's site may expose that fan to unwanted scrutiny — they may

4 Neitzel: »Involvierungsstrategien des Computerspiels, S. 98f.



have revealing details in other posts on their blog that they don't expect
more than a handful of people to read [...].5

Da sich Fans oft verstecken und nur >Eingeweihten« Zugang in ihre Welt gewahren,
wurde eine ethnografische Methode gewahlt. Nur durch meine eigenen Erfahrun-
gen in dieser Spielszene und im Bereich der Fan-Works, welche Fanfiction, Fanart
und Cosplay umfassen, sowie durch meine Kenntnis der Methoden der Verschliis-
selung innerhalb von Plattformen konnte ich Zugang finden. Dokumentiert wurde
die Vorgehensweise in Protokollen und Screenshots, welche ich auf Anfrage zu-
ganglich mache, um das Vorgehen moglichst transparent zu gestalten.

Die Forschende bringt ihre Verstehens-Hintergrunde mit, sie geht ihr
Anliegen mit einer subjektiv kalibrierten Deutungs-Optik an. Sie ist in
mehrfachem Sinn Teil des Untersuchungsfeldes: Als Handelnde und In-
teragierende 16st sie Reaktionen der Feldmitglieder (der Untersu-
chungspartner) aus. lhre (mehr oder weniger ausgepragte)
lebensweltliche Eigenverwicklung in die fokussierte Thematik hat damit
gekoppelte Resonanzen am eigenen Koérper (gedankliche Assoziatio-
nen, Affekte etc.) zur Folge. Das Feld reagiert auf die Forschende — die
Forschende reagiert auf das Feld.®

Ebenso muss bedacht werden, dass eine Verantwortung dem Feld gegeniiber ein
eventuelles Anonymisieren erzwingt. Daher habe ich aus Griinden des Quellen-
schutzes die Namen, Screenshots und Links der beobachteten Spieler*innen ano-
nymisiert. 7 Offentlich einsehbare Eintrige fallen nicht unter diese Anony-
misierungspflicht.

Fandom spaces have mostly thrived on limited access and clear com-
munity rules: from the pages of zines and con spaces, to mailing lists
with list moms, interaction has often been controlled and self-policed.
Unlike large areas of the Internet that publish with the intent to reach
the widest audience possible, many, if not most, fans go to great lengths
to control access.8

Busse: »The Ethics of Studying Online Fandom, S. 10f.

Breuer/Muckel/Dieris: Reflexive Grounded Theory. Eine Einfuhrung fur die
Forschungspraxis, S. 10.

7 Alle Namen, Links und Quellen sind auf Anfrage einsehbar.

8  Busse: »The Ethics of Studying online fandom, S. 12.



Die erste Plattform, die betrachtet wurde, ist Tumblr.com®. Sie verspricht ihren
Werbekunden !0, dass sie ein Zielpublikum fiir kreatives Schaffen und Produkte ge-
nerieren kann. Tumblr schmiickt sich mit einer Infrastruktur, die es moglich macht,
verschiedene Gruppen gezielt und effizient anzusprechen. Dabei nutzt die Platt-
form Likes, Reblogs und sogenannte Tags, welche Inhalte entsprechend sortieren
oder verstecken. Diese Infrastruktur wird von Fans genutzt, um eigene Zielgruppen
anzusprechen oder Inhalte vor dem &ffentlichen Auge, beispielsweise mit abstrusen
Tags, zu verbergen (vgl. Protokoll 24.06.2019'1).

Hashtags have also become a mode of expression in their own rights.
Yes, each tag functions as a hyperlink that sorts and connects, albeit
only if used multiple times to tag different posts. 2

Mit dieser Infrastruktur macht es Tumblr méglich, zu beobachten und zu untersu-
chen, wie sich Fans in entsprechenden Tags ausgewadhlter Videospiele liber diese
unterhalten, was sie austauschen, Erschaffen und kritisieren.

In diesem Aufsatz wird das Spiel Dark Souls und der entsprechende gleichna-
mige Tag untersucht (vgl. Protokoll 24.06.2019).

tumblr

| ) TOP PHOTOS
GWYNDOLIN AS A CHILD
ALWAYS LOVED R’) COOK AND

' BAKE. WHENHEWAS SHONNED,

EVENTUALLY HE BECAME THE
% BAKER FOR THE ROY AL FAMILY.

—

T GAVEHIM CO#{OP\T.

..

Gwyndolin as a child always loved to cook and bake. When he was

ave him comfort. Eventually he became the baker for

Abbildung I: Dark Souls Headcanon.

9 Tumblr: Startseite, www.tumblr.com, 9.4.2019.

10 Tumblr: Business, www.tumblr.com/business, 15.05.2018.
Il Alle Protokolle sind auf Anfrage einsehbar-.

12 Stein: »Tumblr fan aesthetics, S. 89.



Neben Fanart, Verlinkungen zu Let's plays und Fanfiction fiel vor allem der Blog
»Headcanon the shit out of soulsborne«!3 auf, welcher ausschlieBlich dazu dient, so-
genannte Headcanons, also selbst ausgedachte Ideen zu Charakteren und der Welt
von Dark Souls und Blood Borne, einzusenden und anderen Fans zuginglich zu ma-
chen (vgl. Protokoll 24.06.2019). Dieser Blog zeigt nicht nur das Interesse von Fans,
genau diese Ideen und Interpretationen der Spiele miteinander zu teilen und sich
daruber auszutauschen, sondern macht ebenso erkennbar, wie mit den Avataren
und NPCs der originalen Spielereihen weiter gespielt wird.

Schon hier kann beispielsweise beobachtet werden, dass vermeintlich eindi-
mensionale NPCs einen neuen Blickwinkel bekommen und durchaus Gegenstand
von Diskussionen und kreativem Schaffen sind (vgl. Abb. I). So werden ihnen
selbstgeschriebene Geschichten, Charakterziige und Beziehungen zugeschrieben,
welche so im tatsdchlichen Spiel nicht existieren.

Charaktere und Spielfiguren werden damit Puppen auf einer individuellen
Blhne, von Spieler*innenn und Fans geschaffen. Dabei bleiben diese neuen Blick-
winkel, die Geschichten, Diskussionen und Kunst unabhingig von der ludischen o-
der narrativen Ebene des tatsichlichen Spiels. Das folgende Beispiel (Abb. |)!4 zeigt
den Charakter Gwyndolin, welcher einen NPC und Endgegner der Dark Souls
Reihe !5 darstellt. Obwohl dieser nur als ein Hindernis im Spiel fungiert, dessen ein-
ziger Sinn und Zweck es ist, bekdmpft zu werden, machen sich Spieler*innen und
Fans Gedanken um seine Kindheit, geben ihm ein Hobby, einen Charakter und ma-
chen ihn damit zugénglicher fiir Empathie und Identifikation. Welche Motivation
steckt hinter der Transformation und emotionalen Aufladung von NPCs?

Increasingly, fan scholars have recognized that fan culture is born of a
mixture of fascination and frustration, that appropriation involves both
accepting certain core premises in the original work and reworking oth-
ers to accommodate our own interests. 6

Manche Charaktere faszinieren offenbar trotz ihrer mageren Hintergrundge-
schichte und ihres mageren Designs, so dass sich manche Spieler*innen Zeit neh-
men, ihnen mit neuen Hintergrundgeschichten mehr Leben einzuhauchen.
Ahnliches lisst sich beobachten, wenn Spieler*innen von der Narration frus-
triert sind: Fans des Videospiels Detroit Become Human sind besonders auf Twitter
aktiv (vgl. Protokoll 24.06.2019) und vernetzen sich dort, dhnlich wie bei Tumblr,

13 Headcanon the shit out of Soulsborne: Startseite, https://headcanontheshitoutofsouls
borne.tumblr.com, 24.06.2019.

14 Headcanon the shit out of soulsborne: Gwyndolin, https://headcanontheshitoutofsouls
borne.tumblr.com/tagged/dark-sun-gwyndolin, 24.06.2019.

15 Dark Souls Wiki: Dark Sun Gwyndolin, https://headcanontheshitoutofsoulsborne.
tumblr.com/post/ 184081 | 15590/gwyndolin-as-a-child-always-loved-to-cook-and,
12.04.2019.

16 Jenkins: »Afterword: The Future of Fandomc, S. 362.



WENN NPCS ZU SPIELFIGUREN WERDEN

Uber Retweets und Hashtags, um Ideen, Fanart/fiction oder Headcanons miteinan-
der auszutauschen. Diese Gruppe von Fans eint vor allem die Frustration liber die
Narration und die Abneigung gegen den Headwriter David Cage.

— v
1 just went through dage's tweets about his own games and was reminded why |
hate hm Imfao

o 1 12
0 - Foigen

This one in particular though just set me
the fuck OFF...fuck.

how revolutions happen, how
people fight for their rights,
from ancient Greece to today's
conflicts, from segregation and
women's rights to LGBT fights.
What is right or wrong when

fighting for your rights?

\,

Abbildung 2: Tweet Beispiel |.

—
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dage could use at least 120% more imposter
syndrome tbh

CHL90000
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Abbildung 3: Tweet Beispiel 2.

Die obigen Screenshots missen im Kontext der Bemiihungen der Spieler*innen,
unerkannt zu bleiben, verstanden werden. Die aufgefiihrten Tweets waren mir nur
deswegen zuganglich, weil mir das Fandom und die Art der Spieler*innen, sich zu
verbergen, bekannt ist (vgl. Protokoll 24.06.2019). Fans driicken hier mit veran-
dertem Namen und unter dem Schutz einer Manipulation der Infrastruktur von
Twitter ihre Frustration aus.



Zu sehen ist dies beispielsweise an der Anderung des Namens David Cage, dem
Schreiber und Regisseur des Spiels, zu »dage« in der Hoffnung, dass sich dieser
Tweet nicht liber die Suchfunktion finden lassen wird. Gleichwohl soll dieser Tweet
aber noch deutlich genug fiir andere Fans zu erkennen und zu verstehen sein (vgl.
Protokoll 24.06.2019). Auch das Nutzen eines Screenshots, anstatt direkt auf den
kritisierten Tweet zu antworten, zeigt einen Versuch, offentlich nicht aufzufallen
und innerhalb eines abgeschlossenen Fan-Bereiches zu agieren.

Wahrend in den anonymisierten Beispielen also die Narration und das Erzahl-
talent von David Cage bemangelt werden, lassen die Icons der beiden User deutlich
erkennen, dass sie Fans von zumindest zwei Charakteren des Spiels sind. Die Twit-
teraccounts sind gefiillt mit Fanart, Geschichten und Diskussionen rund um zwei
Charaktere aus Detroit: Become Human (vgl. Abb. 4), wahrend sie nicht mit Kritik
an dem Schreiber des Spiels David Cage zuriickhalten.

 UEREERNE.

-
>

v @
L

Abbildung 4: Twitter Fan Account.

Zu erkennen ist hier also eine Frustration lber die vermeintlich schlechte Narra-
tion, mangelnde ludische Elemente sowie eine Abneigung gegeniiber der Person
David Cage. Dennoch spiegelt sich im Inhalt der Accounts ebenso auch eine ausrei-
chende Faszination gegeniiber den Figuren des Spiels. Offenbar empfinden die bei-
den Fans, dass die beiden Charaktere aus dem >schlechten« Spiel gerettet werden
miissen. Mittels neuer Geschichten, kleiner Comics und eigener kleiner Spiele wird
die Narration der Figuren verbessert oder sie werden gleich ganz in andere Kon-
texte gesetzt.

Es lasst sich also feststellen, dass die Verbundenheit und parasoziale Identifika-
tion, sowie Frustration, Fans dazu veranlassen kann, eigene Narrationen in Form



von Bildern (Fanart), Comics, Geschichten!” (Fanfiction) und sogar eigener pro-
grammierter Spiele!8 herzustellen und die geliebten Avatare und NPCs in eine
neue, erweiterte oder nach ihrem Empfinden verbesserte Narration zu setzen und
ihnen damit ein neues Zuhause zu bieten.

Eine weitere Plattform fiir Fan-Arbeiten, in diesem Fall in Form von Fanfiction,
ist Archive of our own !°. Fanfiction bezeichnet literarische Werke, welche sich in der
Regel auf ein Ursprungswerk beziehen, dessen Urheberrechte nicht bei den Fan-
fiction-Autoren liegen. Archive of our own ist eine der zahlreichen Plattformen, in
welcher Fans ihre eigenen Geschichten hochladen, lesen und kommentieren kon-
nen. Auch hier gilt ein Tag-System, das thematische Schwerpunkte filtert und sor-
tiert.

Als Beispiel ausgewahlt wurde Resident Evil 2, dessen Remake am 25.01.2019
erschienen ist20, Durch das Tool Waybackmachine?! lisst sich erkennen, dass sich
die Anzahl der Fanfiction auf Archiveofourown seit Erscheinen des Remakes ver-
vielfacht hat: Von 2658 am 12. Dezember 2018, auf 4040 am 15.01.202022. Die
Themendichte ist hier enorm und geht von Romanzen zweier Nebencharaktere bis
hin zu neuen Erzihlschlissen und Schicksalen. Die Anzahl und Vielfalt sind dabei so
hoch, dass es unméglich wiare, eine detaillierte Auflistung der einzelnen Themen zu
erstellen. Zu erkennen ist hier eine Schreiblust der Fans, sich auBerhalb des eigent-
lichen Spiels mit den Charakteren, in manchen Fallen aber auch mit der Spielwelt
zu befassen. Das spricht dafiir, dass Fans zwar unabhingig vom Spiel aktiv sind,
Spiel und Franchise jedoch ebenso aktiv die Schaffenslust anspornen kénnen.

17  Archive of our own: Resident Evil, https://archiveofourown.org/tags/Resident%20Evil
%20-%20Al1%20Media%20Types/works, 24.06.2019.

18. Undertale Fan game Kissy Cutie, https://xocolatl-games.itch.io/undertale-kc, 24.06.2019.
19.  Archive of our own: Startseite, https://archiveofourown.org, 24.06.2019.

20. Resident Evil ll/Biohazard RE:2 Steampage, https://store.steampowered.com/app/
883710/RESIDENT_EVIL_2_BIOHAZARD_RE2, 15.01.2020.

21. Waybackmachine, https://archive.org/web/, 15.01.2020.

22 Archiveofourowns Infrastruktur fungiert oft auf Charakteren und weniger auf Namen des
jeweiligen Spiels. So lasst sich die Anzahl der Fanfictions zu Resident Evil 2 vor allem tber
Charakternamen feststellen. Auch hier ein Hinweis auf den Versuch der Fans Fanwerke
zu verschleiern und weniger Offentlich zuginglich zu machen.
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Abbildung 5: Resident Evil Fanfiction damals und heute.

Auf Plattformen wie ltch.io finden sich selbst programmierte Spiele, welche auf
existierenden Videospielen als Ausgangsmaterial basieren. In dem Beispiel (siehe
Abb. 623), wurden die NPCs, der Avatar und die grobe Narration des Spiels Under-
tale ibernommen, um die Geschichte in einer anderen Form weiter zu erzihlen.
Aufféllig ist hier der deutliche Verweis auf das Ausgangsmaterial Undertale und die
Betonung, dass das eigentliche Ursprungsspiel zuvor gespielt werden solle. Die Mo-
tivation hier, so lasst sich erkennen, ist nicht das Ursprungsmaterial zu ersetzen
oder davon abzulenken, sondern die Charaktere in eine neue Narration zu setzen.

23 Undertale Fangame Kissy Cutie, https://xocolatl-games.itch.io/undertale-kc, 24.06.2019.
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Abbildung 6: Fangame zum Spiel Undertale.

Fans wollen hier nicht mit dem Spiel abschlieBen, sondern auf ihre eigene kreative
Art und Weise dessen Charaktere als Material weiterverarbeiten und damit wei-
terleben lassen. Dabei lasst sich die Motivation als eine Mischung aus Frustration
und Liebe identifizieren, welche den Fans genug Ansporn gibt weiterzuspielen —
ganz auBerhalb des eigentlichen Videospiels.

Dabei transformieren und verarbeiten Fans das Ausgangsmaterial so sehr, dass
sie dabei oft einen Medienwechsel erzeugen: Aus Spiel wird Text, wird Bild, wird
Comic und dann wieder Spiel.

2. VOM PUPPENSPIEL ZUM KOMMERZIELLEN MARKT

Der Medienwechsel betrifft jedoch nicht nur die Méglichkeit zur Bearbeitung des
Ausgangsmaterials des Computerspiels und seiner Spielfiguren.

| use the term >platformization« to refer to the rise of the platform as
the dominant infrastructural and economic model of the social web and
the consequences of the expansion of social media platforms into other
spaces online.24

Der Wandel von Webseiten zu Plattformen ist insofern signifikant, als sich Plattfor-
men vornehmlich als Werkzeug verstehen lassen. Fans nutzen diese Werkzeuge
nicht nur, um sich untereinander auszutauschen, sondern auch um den ékonomi-
schen Aspekt mancher Plattformen zu nutzen.

So lisst sich beispielsweise auf der Plattform Patreon2> beobachten, dass Fans
die Comics und Fanart der von ihnen ausgewahlten Computerspiele auch kommer-

24 Helmond: »The Platformization of the Web: Making Web Data Platform Ready«, S. 5.

25 Patreon: Startseite, www.patreon.com, 10.4.2019.



ziell anbieten. Patreon ist eine Plattform, welche sich selbst mit den Worten »Pat-
reon powers membership businesses for creators«26 beschreibt und damit bereits
deutlich die Position eines Unternehmens einnimmt, welches sich an Kiinstler und
Kreative richtet. Dabei funktioniert Patreon mit einem Paywall Prinzip, welches In-

halte fir Geld in einem monatlichen Abo-Modell freischaltet (vgl. Protokoll
18.12.2018).
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Abbildung 7: Patreon Beispiel.

Zu sehen ist hier (vgl. Abb. 7) ein Beispiel eines Fan Artists, welcher unter anderem
Bilder und Comics zu Themen wie Overwatch und Dragon Age anbietet. Zuganglich
werden seine Angebote nur, wenn monatlich ein gewisser Betrag an den lllustrator
gezahlt wird. Sieht man sich die Patreon-Seite des Fan Artists jedoch genauer an,
dann wird schnell deutlich, dass hier die vornehmliche Motivation in der Finanzie-
rung eines Hobbys liegt, welches wiederum durch die Liebe zu dem entsprechen-
den Gegenstand und den Spielfiguren motiviert wird.

Zu fragen gilt es jedoch, ob die Kritik an und das Herauslésen von Spielfiguren
aus ihrem Kontext eine finanzielle Konkurrenz fiir Computerspiele darstellen. Be-
obachtungen?’ legen eher das Gegenteil nahe. Faszination fiir die Spielfiguren hilt
das Franchise lber eine langere Zeit am Leben. Auch Jahre spater spielen Spieler*in-
nen beispielsweise noch mit den Figuren aus Skyrim, produzieren neuen Content,
Headcanons, Mods und erforschen die Welt des Spiels und ihr Lore, also die Ge-
schichte mit all ihren kleinsten Details, um ihr eigenes Puppenspiel mit mehr Kon-
texten zu fiillen.

26 Patreon: About, https://www.patreon.com/about, 16.12.2018.
27 Vgl. Protokoll 18.12.2018.



Auch eine Playerbase, die das Spiel eher bemangelt, wie im Beispiel um Detroit:
Become Human und David Cage lasst auf ihren Twitter-Seiten erkennen, dass sie
eine parasoziale Beziehung mit den Figuren aufgebaut hat, welche sie trotz aller
Kritik dazu bewegt, sich mit dem Spiel zu beschiftigen. Es geht dabei nicht vor-
nehmlich um das Spiel selbst, um die Spieleerfahrung oder die Achivements, sondern
vielmehr darum, diese Charaktere und ihr Schicksal zu erleben und zu Giberneh-
men. Es lasst sich somit argumentieren, dass selbst die Narration und die Spielwelt
nur Mittel zum Zweck sind, um das zu gestalten, was fiir diese Spieler*innen im
Vordergrund steht: die Spielfiguren.

Avatare und NPCs entwickeln sich in den Augen der Spieler*innen zu Figuren,
welchen genug Liebe und Mitgefiihl entgegengebracht wird, dass sie nicht nur ein,
bei Zeiten auch dkonomisches, Eigenleben entwickeln, sondern auch das Franchise
selbst iiber eine lange Zeit am Leben erhalten. Spielfiguren werden zu Material,
welches frei vom eigentlichen Ausgangsspiel weiter ver- und bearbeitet wird. Frust-
ration und Liebe verschmelzen zu einer Motivation, welche eventuelle Diskrepan-
zen der ludischen oder narrativen Elemente vermeintlich reparieren oder schlicht
dariiber hinwegsehen will. Beide Seiten ergeben eine emotionale Komponente,
welche stark genug ist, um kreatives Schaffen anzuregen, sei es in Text, Bild oder
programmierter Form.
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LUDO LABO LITERACY

VON HANNS CHRISTIAN SCHMIDT

ABSTRACT

Was hat das Bauhaus mit Nintendo Labo und der Maker-Bewegung zu tun? Der
Text stellt eine medienpadagogische Spurensuche dar. Dabei geht er der Frage auf
den Grund, inwiefern die Materialstudien am Bauhaus — insbesondere im Vorkurs
— als Experimentierfeld verstanden wurden, um reformpadagogische Ansitze zu
erproben und weiterzuentwickeln. In diesen Prozess schreiben sich bestimmte Ide-
ale und Wertvollstellungen ein, die wir bis heute nicht nur in sogenannten Pionier-
gemeinschaften wie der Maker-Bewegung ausmachen konnen, sondern auch
zentraler Bestandteil eines Educational Game wie Nintendo Labo sind, bei dem wir
die Bestandteile der Nintendo-Spielekonsole mit Pappbausitzen einbauen sollen.
An diese Untersuchungen schlieBen sich Uberlegungen hinsichtlich einer Literalitit
des Spiel(en)s an, die hier in Grundziigen skizziert wird. Dabei treten drei Aspekte
in den Vordergrund: (1) die Absage an althergebrachte padagogische Ansitze, (2)
eine grundsatzliche Re-Evaluation der Moglichkeiten und die radikale Vereinfa-
chung des kiinstlerischen Materials sowie (3) ein experimenteller, spielerischer Zu-
gang, der explizit einen konstruierenden Charakter aufweist.

EINLEITUNG

Ich méchte, dass sie jetzt die Zeitungen zur Hand nehmen und mehr
daraus machen, als es im Augenblick ist. Ich mochte auch, dass sie das
Material respektieren, es sinnvoll gestalten. Wenn sie das ohne Hilfs-
mittel wie Schere oder Leim schaffen, umso besser. !

Josef Albers war kein Freund von Collagen. Laut einer vom Bauhaus-Archiv be-
zeugten Anekdote soll Albers mit einem Stapel Zeitungen in der Hand zum legen-
daren »Vorkurs« des Bauhauses erschienen sein, ihn auf den Tisch gelegt und seine
Studierenden dazu aufgefordert haben, das Papier neu zu gestalten. Schenkt man
der Episode Glauben, dann reagierte Albers auf simtliche bildliche Arbeiten, die
dabei entstanden, geradezu ablehnend. Interessant wurde es fiir ihn erst, als die
Zeitungen sich durch elaborierte Faltungen zu raumgreifenden Skulpturen aus Pa-
pier entwickelten. Das auf den ersten Blick einfache Material wurde auf diese Weise

| Albers zitiert nach Neumann: Bauhaus und Bauhausler.



nicht nur respektiert, es wurde durch das Ausschopfen seines Potentials geradezu
in neue raumliche Spharen beférdert.

Auch das Material, auf dem Nintendo Labo basiert, notigt der spielenden Per-
son einen gewissen Respekt ab. Neben dem Software-Modul fiir die Switch-Kon-
sole, das ungefahr so grol3 wie eine Briefmarke ist, bekommen wir es hier mit einer
Ansammlung von mehreren iiberdimensionalen Bastelb6gen zu tun, die von uns
ausgestanzt, gefalzt und ineinandergesteckt werden wollen (siehe Abb. I).
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Abbildung |: Zusammenbau eines Labo-Bausatzes (Verwendet unter CCO, Tinh
té Photo).

Das sogenannte Multipack, mit dem Nintendo Labo im April 2018 auf den Markt
gebracht wurde, enthilt fiinf solcher Bausitze: ein Haus, eine Angel, ein Klavier und
ein ferngesteuertes Auto (das eher an einen Roboter-Kéifer bzw. einen Bristle Bot
erinnert). Nach jedem Bastelvorgang werden die Switch und ihre Peripheriegerite
in die Konstruktion aus Pappe gesteckt, um das Modell gewissermaB3en zum Leben
zu erwecken. Auf diese Weise entsteht aus einer uniiberschaubaren Anzahl an klei-
nen gefalteten Kastchen und ineinanderzuschiebenden Steckern nicht nur ein phy-
sisch greifbares und bespielbares Objekt, sondern auch ein Ubergang vom
materiellen Spiel zu einem digitalen Spiel.

Dieser Ubergang ist aber keineswegs nahtlos: Vielmehr handelt es sich bei der
physisch existierenden Naht, welche die analoge Materialitdt und digitale Immate-
rialitdit zusammenhalt, um ein wesentliches, die Spielerfahrung konstituierendes
Element. Ein Beispiel fiir eine solche Naht stellt etwa der physische Nylonfaden
dar, der aus der von uns gebastelten Angelrute (Abb. 2) fiihrt: Sie gleitet in das
Pappgehduse, das den Screen des Switch-Tablets einfasst, hinein und wird auf dem
Bildschirm durch ein virtuelles Pendant fortgesetzt, das auf die Bewegungen der
tatsachlichen Schnur lberraschend prazise reagiert. Auf diese Weise entsteht vor
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unseren Augen (und in unseren Handen) ein recht simples Angelspiel, das uns zum
Ausprobieren und zum Fangen digitaler Fische auffordert.

Abbildung 2: Gebrauch der Labo-Angel (Verwendet unter CCO, Tinh té Photo).

Dieser Aufsatz versucht, mit dem Spielmaterial von Nintendo Labo eine asthetische
Idee, die von der legendaren »hochschule fiir gestaltung« Bauhaus geradezu exemp-
larisch formuliert wurde, ein Stiick weit kulturhistorisch nachzuzeichnen. Er stellt
zugleich eine medienpidagogische Spurensuche dar,? die bis in die Gegenwart
fihrt: Neben dem oben angesprochenen Respekt fiir das Material scheinen sich
auch in den Pappbodgen von Nintendo Labo bestimmte kiinstlerische Leitprinzipien
zu manifestieren, die wiederum eine gesellschaftspolitische Funktion entfalten kon-
nen. Diese betreffen vor allem Lern- und Bildungsaspekte, die auf eine praktische,
spielerische Form der Selbstbestimmung abzielen und den Menschen — mit Begrif-
fen der Reformpidagogik3 ausgedriickt — »zu einem lernenden und denkenden We-
sen«* machen kénnten. Damit ist die Vorstellung verbunden, dass erst durch die

2 Diese Spurensuche basiert in wesentlichen Teilen auf den sorgfiltig ausgewahliten
Exponaten der Ausstellung BAU [SPIEL] HAUS, die vom 22.03. bis zum 16.06.2019 im
Neuen Museum in Niirnberg stattfand und von Prof. Dr. Thomas Hensel und Prof. Dr.
Robert Eikmeyer kuratiert wurde — den beiden Kuratoren gilt mein herzlicher Dank fiir
ihre Arbeit, der ich die Idee zu diesem Text verdanke.

3  Vgl. Rohrs: Die Reformpadagogik, S. 23. Rohrs unterteilt das Wirken der
Reformpiadagogik in verschiedene Phasen: von 1890 bis ca. 1912 sieht er die »erste Phase
[...] der Kritik der alten Schule«, ca. 1912-1924 als Phase in der »einzelne
Reformversuche aus ihrer Isolierung heraustreten und in der Diskussion das Gemeinsame
in ihrer padagogischen Grundeinstellung entdecken« und 1924-1933 als Phase der
theoretischen Klarung und Aufbereitung des »Ertrags« fiir die »padagogische
Breitenarbeit«.

4  Ebd.



Abkehr von eingefahrenen Lehr- und Lernroutinen und das Experimentieren mit
ganzlich neuen Unterrichtsmethoden der Grundstein fiir ein ganzheitliches gesell-
schaftliches Umdenken gesetzt werden konnte, das den Anforderungen der jewei-
ligen Zeit angemessen ist. Dies bildet sich auch unmittelbar in der Konzeption des
Bauhauses ab:

Die Verantwortung des Bauhauses besteht darin, Menschen heranzu-
bilden, die die Welt, in der sie leben, erkennen und die aus der Verbin-
dung ihrer Erkenntnisse und ihres erworbenen Koénnens heraus
typische, diese Welt versinnbildlichende Formen ersinnen und gestal-
ten.>

Die vom Bauhaus postulierten Grundgedanken erleben seit einigen Jahren eine ge-
wisse Konjunktur, die sich in bestimmten Arbeitsbereichen fortsetzt — wie etwa in
der sogenannten Kreativwirtschaft und den Auswiichsen des »spitmodernen as-
thetischen Kapitalismus«,® wo der Leitspruch des Bauhaus-Meisters Johannes Itten
»Spiel wird Fest — Fest wird Arbeit — Arbeit wird Spiel«” durch das Motto »Work
Hard — Play Hard« unterminiert wird. Bauhaus-Prinzipien finden sich aber auch im
Kern einer gesellschaftlichen »Pioniergemeinschaft«,8 an die Labo mit seinem Kon-
zept direkt anzukniipfen scheint: der Maker-Bewegung.? Durch Making schlieBt
sich eine Klammer von Handwerk und Kunst, Bauhaus und experimentellem Spiel,
und schlieBlich vom Prozess des Selbermachens und Nintendo Labo. Dass dieser
Ansatz iiber Umwege sowohl beim Bauhaus, beim Maker Movement als auch bei
Nintendo Labo immer wieder zu einer Kommerzialisierung und Kommodifikation
fihrt, entbehrt aber keineswegs einer gewissen Ironie, auf die am Ende noch einmal
zuriickzukommen sein wird.

I.  PAPIERFALTEND ZU EINER BESSEREN WELT: DER VORKURS UND
SPIELERISCHE GESTALTUNG AM BAUHAUS

Ohne die Beriicksichtigung eines grundlegenden gesellschaftlichen Orientierungs-
bedarfs der entsprechenden Epochen ware die hier versuchte medienpadagogische
Spurensuche kaum denkbar. Dies betrifft nicht nur die Geschichte des Bauhauses,
von der viele Schriften betonen, dass das Bediirfnis nach Orientierung nach der
Katastrophe des Ersten Weltkriegs und dem Zusammenbruch des Kaiserreichs vor
der Weimarer Republik zunehmend spiirbar wurde. Es betrifft aber ebenso (wenn

Gropius, z.n. Friedewald: Bauhaus.

Eikmeyer u.a.: BAU [SPIEL] HAUS, S. 3.

Itten/Rotzler: Johannes Itten., S. 69.

Hepp: »What Makes a Maker?«.

Gershenfeld: Fab; Anderson: Makers; Hatch: The Maker Movement Manifesto.
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auch aus véllig anderen Griinden) unsere Gegenwart, die oft als postdigital !0 be-
schrieben wird — und in der immer wieder zahlreiche Fragen nach der Bedeutung
und dem angemessenen Umgang mit neuen Informationstechnologien aufgeworfen
werden. Als ein Bezugspunkt wire dabei etwa die offentlichkeitswirksame
Dagstuhl-Erklarung zu nennen, die 2016 von der Gesellschaft fiir Informatik verab-
schiedet wurde. In diesem politischen Appell ist zu lesen, dass sich die

Kernaufgaben der Allgemeinbildung wie Férderung von Verantwor-
tungsbewusstsein, Urteilsfahigkeit, Kreativitit, Selbstbestimmtheit,
Partizipation und Befahigung zur Teilnahme am Arbeitsleben unter den
veranderten Bedingungen [der Digitalisierung] neu [stellen]. Fiir die Be-
waltigung dieser Aufgaben miissen Inhalte und Kompetenzen der Infor-
matik und Medienbildung verkniipft und verpflichtend im Curriculum
aller Schulformen verankert werden. !'!

Wo also im aktuellen — gesellschaftspolitischen sowie im medienwissenschaftlichen
— Diskurs mediale Neuformationen und Digitalisierungsphanomene direkt an Bil-
dungsfragen geknlpft werden, da schreibt etwa Herzogenrath, dass sich in den
1920ern »die meisten Intellektuellen eine grundsitzliche Wandlung [erhofften]«
und »die Kiinstler die Zeit fiir die Realisierung neuer Ideen [sahen]«.!2

Diese Aufbruchstimmung mischt sich damals wie heute mit padagogischen Re-
formgedanken, die Ende des 19. und im friihen 20. Jahrhundert in Deutschland vor
allem durch einflussreiche Padagoglnnen wie Pestalozzi, Frobel und Montessori for-
muliert wurden. Sie beinhalteten auch eine Absage an etablierte Vorstellungen dar-
Uber, wie junge Menschen, die fir die Gestaltung des alltiglichen Lebens
verantwortlich waren, ausgebildet werden sollten. Wahrend die Ideale einer sol-
chen Ausbildung in Gropius’ Bauhaus-Manifest von 1919 deutlich zutage treten,!3
so lasst sich die konkrete Umsetzung dieser neuen Lehrformen durch die bereits
oben angesprochenen Vorkurse zeigen, die »bis heute zu den wichtigsten Innova-
tionen in Gropius’ Lehrstruktur des Bauhauses«!4 zihlen.

Der Vorkurs wurde maBgeblich vom Schweizer Kiinstler Johannes Itten ge-
staltet. Itten war nicht nur Maler und Kunsttheoretiker, sondern lieB als ehemaliger
Schullehrer viele reformpadagogische Ansitze in sein Lehrkonzept einflieBen. Laut

10 Berry/Dieter: Postdigital Aesthetics.
Il Brinda u.a.: »Dagstuhl-Erklarung: Bildung in der digitalen vernetzten Welt«.
12 Herzogenrath: Bauhaus Utopien, S. 19.

13 Nach dem programmatischen Satz »das Endziel aller kiinstlerischen Tatigkeiten ist der
Baul« betont Gropius in dem kurzen Dokument die Wichtigkeit der Uberwindung der
»selbstgentigsamen Eigenheiten« der Architekten, Maler und Bildhauer und eine daraus
zu verfolgende Vereinigung der Kiinste; die Riickkehr zum Handwerk sowie die
Abschaffung von »klassentrennenden AnmaBungen« zwischen Kinstlern und
Handwerkern, um »den neuen Bau der Zukunft« zu erschaffen, der als »kristallenes
Sinnbild eines neuen kommenden Glaubens« fungieren sollte.

14 Droste: Bauhaus.



Herzogenrath ging es Itten dabei darum, »den Studierenden alle bisher erlernten
Kunstfertigkeiten auszutreiben, sie ins Chaos zu stiirzen, [um] die Grundlage einer
neuen Ordnung zu schaffen. Das spielerische Element sollte die Tradition erset-
zen.«!5 Dieser Vorkurs war fiir alle jungen Studierenden verpflichtend, und nur wer
ihn bestand, konnte am Bauhaus weiterstudieren. Itten ging es dabei aber nicht nur
um die »Reinigung der Studierenden von den Schlacken formaler Konventionen und
tradierter, akademisch eingefahrener dsthetischer Vorstellungen und Praktikenc, 16
sondern auch um eine Neubewertung und um einen spielerischen Zugang zum
kinstlerischen Material, bei dem offenbar keine Tabus existierten. Exkursionen zu
Miillhalden und Schrottplatzen waren an der Tagesordnung — hier wurden aus ob-
jets trouvés und unkonventionellen Materialien experimentelle Assemblagen, Colla-
gen und Skulpturen errichtet. 7 1931 erinnert sich der Bauhaus-Student Hans
KeBler:

man lernt wieder wie ein kind zu spielen, man lernt, eigenschaften aus
einem stoff herauszuholen, die man bisher noch nicht kannte — nichts
anderes tut ja der erfinder ... und um dieses stoffliche darzustellen ist
alles erlaubt: meinetwegen benutzt die ausscheidungen! nur eines ist
verboten: doof sein [sic!].!8

Nachdem Itten 1923 nach langeren Konflikten mit Gropius das Bauhaus verlieB,
tibernahm der ungarische Maler und Fotograf Laszl6 Moholy-Nagy die Leitung des
Vorkurses. Im Gegensatz zu seinem Vorganger, der eine naturverbundene, spiritu-
elle und teilweise okkulte Neigung in seine Lehre einflieBen lieB,!? stand Moholy-
Nagy insbesondere auch maschinellen und technischen Vorgangen durchweg posi-
tiv gegeniiber. Er verfolgte dabei das Ziel, »den Studierenden durch eigenes expe-
rimentelles Tun (Prinzip >learning by doing<) Einsichten in gestalterische
Elementarkategorien [...] und [...] ein grundlegendes Verstandnis fiir die Eigen-
schaften und das charakteristische Verhalten unterschiedlicher Materialien zu ver-
mitteln.«29 Wihrend Itten mit seinen Studierenden illustre skulpturale Bauten aus
einem eklektischen Materialmix konstruierte, war Moholy-Nagys Ansatz auch for-
malistischer und minimalistischer — dies duBert sich nicht nur in seinen auf das Not-
wendige reduzierten und filigranen Gewichtsstudien und den von ihm >objektiv<
festgelegten begrifflichen Unterscheidungen wie etwa »Struktur (innerer Gefiige-
aufbau), Textur (Epidermis natiirlich) und Faktur (Epidermis kiinstlich)«,2! sondern

I5 Herzogenrath: Bauhaus Utopien.

16  Wick: »Dreimal Vorkurs: Itten, Moholy-Nagy, Albers«.
17  Friedewald: Bauhaus.

18 Ebd,S. I9.

19 Ebd, S. 36.

20  Wick: »Dreimal Vorkurs: Itten, Moholy-Nagy, Albers«.
21 Ebd.



auch in der Wahl von vermeintlich einfachen Stoffen — wie etwa Papier oder Kar-
ton.

Der eingangs zitierte Josef Albers setzte als dritter und letzter Vorkurs-Lehrer
am Bauhaus den minimalistischen Materialansatz konsequent fort. Er baute dabei
viele padagogische Ideen weiter aus, die durch Itten und Moholy-Nagy bereits vor-
geprigt waren. Ahnlich wie bei Moholy-Nagy propagierte er »ein Erziehungskon-
zept, das man auf die knappe Formel s>Lernen durch Erfahrung« bringen kann«22 und
forcierte kreative Materiallibungen mit Papier. So beschreibt Albers 1924:

Beispiel: Papier wird drauBen (in Handwerk und Industrie) meist lie-
gend und flach und geklebt verwendet, eine Seite des Papiers verliert
dabei meist ihren Ausdruck, die Kante wird fast nie genutzt. Das ist uns
AnlaB3, Papier stehend, uneben, plastisch bewegt, beiderseitig und kan-
tenbetont auszunutzen. Anstatt zu kleben werden wir es binden, ste-
cken, nahen, nieten, also anders befestigen und es auf seine Leistung
bei Zug- und Druckbeanspruchung untersuchen. Die Materialbehand-
lung geschieht also mit Absicht anders als drauBen, [...] [und zwar] um
nicht nachzuahmen, sondern um selbst zu suchen und selbsttitig finden
zu lernen — das konstruktive Denken.23

Das »konstruktive Denken« — nicht unahnlich zu dem, was viele Jahre spater vom
Padagogen und Mathematiker Seymour Papert als Konstruktionismus bezeichnet
wird — stellt dabei einen Kerngedanken der Bauhaus-Lehre dar. Mit Papert lieBe
sich an dieser Stelle sagen, dass die tatsdachliche Konstruktionstitigkeit somit auch
Vorstellungen und Modelle im Geiste der Lernerlnnen entstehen ldsst, mit denen
gleichermal3en mentale Konstruktionen gebaut, repariert und »ausgebessert< wer-
den konnen. Das Papier bei Albers wird daher tatsdchlich nicht so sehr zu einer
Collage, sondern eher zu einer Bricolage — Papert entleiht sich hier einen Kernge-
danken von Lévi-Strauss — und »die wichtigsten Grundsatze von Bricolage als einer
Methodik fiir geistige Aktivitit sind: Nehmen, was man hat, improvisieren, sich be-
helfen.«24 Albers ging es dabei aber nicht nur um eine >praktischere« Form des Un-
terrichts, sondern um nichts weniger als darum, einen Beitrag zu einer besseren
Welt zu leisten; einer Welt, in der keine Lehrinhalte blind auswendig gelernt und in
Examenspriifungen »erbrochen« werden, sondern in der Neues »erschaffen« und
Altes nicht mehr bloB »geschoben« werde.2> Der Akt der Papierfaltung kann damit
nicht nur als eine kreative Beschrankung auf ein simples Material verstanden wer-
den, in der durch vermeintlich einfache Handgriffe duBerst komplexe und elabo-
rierte Arrangements hervorgebracht werden kénnen. Die Papierfaltung stellt einen

22 Ebd.
23  Albers, Josef: »Historisch oder Jetzig«, S. 171, z.n. Wick, Ebd.

24  Papert: Revolution des Lernens. S. 159, z.n. Fiitterer/Jonas: My Video Game: Konstruk-
tionistisches Erfahrungslernen in der Schule, S. 239.

25 Vgl. Albers, Josef: »Historisch oder Jetzig«, S. 171, z.n. Wick, o.A.



Akt der Manipulation des dreidimensionalen Raums dar, dem bereits Friedrich Fro-
bel — der Erfinder des Kindergartens und héchstwahrscheinlich ein entscheidender
Impulsgeber fiir die Lehre am Bauhaus — in seinen Konzepten zu den padagogischen
Spielgaben eine hohe Bedeutung beigemessen hatte. Er ist damit gleichsam ein sym-
bolischer Akt, mit dem ein vermeintlich spielerischer Prozess als Mittel zum Zweck
ernst genommen wird, um aktiv an der Gestaltung der Gesellschaft mitzuwirken.

Zusammengefasst verdeutlichen diese Schlaglichter auf die Konzipierung des
Vorkurses drei Dinge: (1) eine Absage an althergebrachte padagogische Ansitze,
(2) eine grundsitzliche Re-Evaluation der Moglichkeiten und die radikale Vereinfa-
chung des kiinstlerischen Materials sowie (3) einen experimentellen, spielerischen
Zugang, der explizit einen konstruierenden Charakter aufweist. Michael Sieben-
brodt notiert deshalb, dass »das Bauhaus damit zur ersten staatlichen Hochschule
[wird], in der bereits ab 1919 kreatives Spielen/Kreativititstraining und Teamwork
zum pidagogischen Programm und zur Studienrealitit werden.«26 Dieser spieleri-
sche Impuls lasst sich in der Geschichte des Bauhauses durch einen Blick auf das
tatsachlich entworfene Spielzeug weiterverfolgen, mit dem etwa Alma Siedhoff-
Buscher Beriihmtheit erlangte; auch lieBe sich eine solche Traditionslinie mit der
Geschichte der Baukasten fortschreiben, die beispielsweise Lionel Feiniger fiir
seine Kinder privat anfertigte und die sich kunsthistorisch durchaus als »des Archi-
tekten liebstes Spiel«27 begreifen lassen — und die wiederum in direkter Ahnenlinie
zu Lego-Steinen fiihren. Es sind jedoch nicht nur Bausteine, Schiffbaukasten, mo-
dulierbare Kinderzimmer und Puppenhduser, auf die das Bauhaus einen pragenden
Einfluss hatte (und noch immer hat). Der Einfluss findet sich vielmehr auch in aktu-
ellen Entwicklungen der (Computer-)Spielkultur, der sich beispielsweise in unge-
wohnlichen Produkten wie Nintendo Labo manifestiert — wobei jedoch noch ein
anderes kulturelles Phanomen beleuchtet werden muss.

2. DESSAU, MEXIKO UND ZURUCK: MAKING UND MEDIENPADAGOGIK

Die studierte Juristin und Kiinstlerin Amor Munoz entwickelte im mexikanischen
Bundesstaat Yucatan das Projekt Yuca_Tech: Energy by Hand — eine Art »community
technology lab«, in dem traditionelles Kunsthandwerk mit den Prinzipien der Ma-
ker-Bewegung auf der Ebene des Blirgerengagements verbunden wird. Wirtschaft-
liche und soziale Entwicklungen stehen dabei ebenso im Vordergrund wie die
Beforderung der Erkenntnis, dass jeder Mensch dazu in der Lage ist, auf einfache
Art und Weise Technologien zu entwickeln, ohne erst jahrelang formale Lehrinsti-
tutionen durchlaufen zu missen. In Munoz’ Projekt werden indigene Werkstoffe —
wie etwa getrocknete Agavenblatter — von ehemaligen Naherinnen einer Textilfab-
rik dazu verwendet, Sonnenhiite und Sandalen mit Solarpanelen, Akkus und LEDs

26 Siebenbrodt: Alma Siedhoff-Buscher.
27 Noell: Des Architekten liebstes Spiel: Baukunst aus dem Baukasten.



auszustatten. Das Ergebnis sind >smarte« Textilien, die in den infrastrukturell be-
nachteiligten Maya-Gebieten Yucatans eine lebenswichtige Ressource erzeugen:
elektrisches Licht auf der Grundlage erneuerbarer Energien.

Dieses Projekt steht im Zeichen von Zusammenarbeit und Partizipa-
tion. Die Absicht dahinter war auch, das traditionelle Kunsthandwerk
mit dem Do-it-Yourself-Spirit zu verbinden, mit der Maker-Bewegung,
und das Kunsthandwerk und die Technologie einander naher zu brin-
gen.28

Ein wichtiger Ausgangspunkt fiir Mufoz sind dabei die Arbeiten von Anni Albers,
Josef Albers’ Ehefrau, die mit ihm nach der SchlieBung des Bauhauses am Black
Mountain College in North Carolina unterrichtete und auf ihren Reisen damit be-
gann, sich fiir die traditionellen Webtechniken in Mittel- und Lateinamerika zu in-
teressieren. Mufoz sieht in ihrem Schaffen eine Parallele zu ihrer eigenen Arbeit.
Am Black Mountain College musste

[Anni Albers] mit den Gegebenheiten vor Ort klarkommen. Es gab
nicht besonders viele Materialien. Da hat sie angefangen, natiirliche Ma-
terialien zu verwenden. Weidegras, Straucher, Eukalyptus, Jute... Sie
hat sie mit industriellen Materialien verwoben. So wie wir bei
Yuca_Tech. [...] Das Bauhaus ist in vielen Teilen Lateinamerikas pra-
sent. Es gibt eine starke Verbindung. Und hier, in dieser kleinen Utopie,
in diesen kleinen Experimenten, sieht man das. Wenn auch auf einer
kleinen Skala. Aber das ist es doch, worum es bei der Griindung des
Bauhauses ging.2?

Das sogenannte »Maker Movement« zeichnet sich laut dem Publizisten Chris An-
derson durch drei wesentliche Eigenschaften aus: die Verwendung von moderner
Hard- und Software, um selbststandig mittels privater Fabrikation Produkte zu ge-
stalten und eigene Prototypen herzustellen; den Hang zum Teilen in Online-Com-
munities; sowie das Verwenden von standardisierten Dateitypen, welche die
Produktion und Skalierung der Prototypen radikal vereinfachen.30 Anderson be-
greift dabei die Entstehung und Verbreitung der typischen Maker-Werkzeuge — 3D-
Drucker, Lasercutter und Mikro-Controller — als Chance, um den Geist der Do-it-
Yourself-Bewegung in die Sphére des Unternehmertums zu beférdern. In seinem
Buch entwickelt er damit nichts weniger als die Idee einer globalen wirtschaftspo-
litischen Neuentwicklung, die in seinem letzten Kapitel »The West May Rise
Again«3! nochmals unterstrichen wird.

28 Munoz, in: Ranke: bauhausWORLD 3/3: Die Utopie — 100 Jahre Bauhaus.
29 Ebd.

30 Anderson: Makers.

31 Ebd,S.231.



Das Projekt Yuca_Tech von Munoz zeigt aber deutlich, dass Andersons Vision
des Makings auch ganz andere ideologische Implikationen haben kann. Im Falle der
Naherinnen von Yucatan bedeutet Making nicht so sehr die Renaissance, als viel-
mehr die Unabhangigkeit von groBen Unternehmen, die sich durch einfache For-
men infrastruktureller und kommunaler Autonomie duBert. Making schlagt damit
auch eine Briicke zwischen dem gesellschaftlich-utopischen Ideal des Bauhauses
und dem emanzipatorischen Potenzial des Maker-Movement: Beide Bewegungen
appropriieren nicht nur einfache und industrielle Materialien und versuchen, das
tagliche Leben durch kreative Designentwiirfe zu verbessern; sie teilen sich auch
bestimmte politische Ideale, was etwa von Andrea Baier et al. auf die knappe For-
mel »Die Welt reparieren«32 in ihrem gleichnamigen Sammelband gebracht wird.

Welche ideologischen Zuschreibungen Making tatsachlich erfahrt, bleibt dabei
ein Aushandlungsprozess zwischen den Akteuren. Aber dass Making eine signifi-
kante padagogische Bedeutung hat, lasst sich bei einem Durchblick der Sekundarli-
teratur kaum abstreiten. So schreibt Neil Gershenfeld, der in seinem MIT-Seminar
»How to Make Almost Anything« 2001 einen der ersten Making-Kurse tiberhaupt
anbot, dass er nicht so sehr von der Lernbereitschaft seiner Studierenden, sondern
vor allem von ihren Bediirfnissen und den Motivationen iiberrascht war:

Virtually no one was doing this for research. Instead, they were moti-
vated by the desire to make things they’d always wanted, but that didn’t
exist. These ranged from practical (an alarm clock that needs to be
wrestled into turning off), to fanciful (a Web browser for parrots), to
profoundly quirky (a portable personal space for screaming). Their in-
spiration wasn’t professional; it was personal. The goal was not to pub-
lish a paper, or file a patent, or market a product. Rather, their
motivation was their own pleasure in making and using their inven-
tions.33

Anders als im Bauhaus-Vorkurs, in dem althergebrachte Vorstellungen lber die
kiinstlerischen und handwerklichen Méglichkeiten eines vermeintlich simplen Ma-
terials wie Papier miihsam in den Képfen der Studierenden liberwunden werden
wollten, brannten Gershenfelds Studierende férmlich darauf, sich mit den neuen
Méoglichkeiten von vermeintlich bekannten Materialien — einfachen, aber nun selbst-
programmierbaren Elektronikteilen — auszutoben. lhre Triebfeder stellte dabei ein
Bediirfnis nach persénlichem Ausdruck in den alltaglichen Objekten ihres Alltags
dar; ein Wunsch nach Individualitdt statt Konformitat. Die drei oben hervorgeho-
benen Charakteristika des Vorkurses — die Absage an friihere padagogische An-
satze, die Re-Evaluation der Moglichkeiten und die Vereinfachung des Materials

32 Baier u.a.: Die Welt reparieren. Open Source und Selbermachen als postkapitalistische
Praxis.

33 Gershenfeld: Fab.



sowie ein experimenteller, spielerischer und konstruierender Zugang — bleiben da-
bei allerdings bestehen. Zugespitzt formuliert lieBe sich auch sagen: »Der neue
Menschc, der in den 20er Jahren des 20. Jahrhunderts am Bauhaus durch die Vor-
zlige der seriellen Fabrikation und funktionale Formensprache zur Bliite gebracht
werden sollte, ist in den ersten Jahren des 21. Jahrhunderts auch wieder ein spie-
lender Mensch, eine Art Homo Ludens 2.0,34 der sich konstruktiv und experimen-
tell Zugange zu Bereichen verschafft, die ihm normalerweise nicht zuganglich sind.

Dies duBert sich laut Gershenfeld in einer ganz neuen Form des Wahrneh-
mungs- und Ausdruckvermogens — einer Literalitdt, die eben nicht >nur< kiinstle-
risch, wissenschaftlich oder handwerklich ist, sondern diese Trennung in bester
Bauhaus-Manier liberwindet:

| began to realize that these students were doing much more than tak-
ing a class; they were inventing a new physical notion of literacy. The
common understanding of literacy« has narrowed down to reading and
writing, but when the term emerged in the Renaissance it had a much
broader meaning as a mastery of the available means of expression.
However, physical fabrication was thrown out as an silliberal art«, pur-
sued for mere commercial gain. These students were correcting a his-
torical error, using millions of dollars’ worth of machinery for
technological expression every bit as eloquent as a sonnet or a paint-
ing.35

Wenn das kiinstlerische Herstellen von (technischen) Dingen tatsachlich auch eine
spielerische Form der Literalitat im weitesten Sinne voraussetzt — eine »mastery of
the available means of expression« — dann bedarf es nicht zuletzt auch eines Ortes,
in dem diese Literalitdt gelernt und ausgebaut wird. Wo die Medienpadagoginnen
Henrike Boy und Gerda Sieben eine Formalisierung durch Workshops als wiin-
schenswert erachten, 3¢ kann gleichermaBen attestiert werden, dass eine solche Li-
teralitdt auch durch einen Prozess spielerischen Lernens von einer ganz anderen
Instanz angestoBBen werden konnte.

3. SPIELEND LERNEN, LERNEN UBER SPIELE: NINTENDO LABO UND EINE
LITERALITAT DES SPIEL(EN)S

To go ahead and share my impressions up front: | think that Nintendo
Labo beats the pants off of something like Maths Blaster [sic!]. | grew up
during an edutainment boom that had my school equipped with Maths
Blaster [sic!], Carmen Sandiego and Oregon Trail. And while | can't confi-

34 Raessens: Homo Ludens 2.0.
35 Gershenfeld: Fab.
36 Boy/Sieben: Kunst & Kabel.



dently testify that those games managed to educate me about their sub-
ject material | candidly say that they sure did get me used to using com-
puters.37

Der Journalist und YouTuber George Weidman ist sichtlich beeindruckt von Nin-
tendo Labo. Der Grund dafiir besteht darin, dass er hier nicht nur eine didaktisch
sinnvolle Fortsetzung sogenannter Educational Games wie das angesprochene
Math Blaster am Werk sieht, sondern vor allem, weil hier seiner Ansicht nach basale
Funktionsweisen von geschlossenen Systemen gelernt werden kénnen — und zwar
durch ein denkbar einfaches Material wie Pappe. Weidmans Video ist fiir das
Thema dieses Aufsatzes aber gerade deshalb besonders aufschlussreich, weil es
eben kein typisches Review darstellt. Stattdessen zieht Weidman mit Nintendo Labo
eine direkte historische Linie zu padagogischen Spielzeugen, oder genauer gesagt:
zu den Frobel-Gaben, die bereits oben kurz erwihnt wurden.

Laut Claudia Marquart zielen diese Spielmaterialien darauf ab, abstrakte For-
men auf sinnliche Art und Weise zu vermitteln — durch »Spielgaben« wie Zylinder,
Kugeln und Wiirfel, die in fest geregelter Abfolge in bestimmten Abschnitten der
kindlichen Entwicklung zum Spielen gereicht werden sollen. Der gelernte Kristallo-
graph Frobel, der es gewohnt war, statt auf duBere Formen auf innere Zusammen-
setzungen zu achten, entwarf damit ein System, in dem bestimmte Naturgesetze
und bestimmte Materialeigenschaften intuitiv verstandlich gemacht werden sollten.
Auf diese Weise wird eine rotierende Holzkugel an einer Schnur zu einer lllustra-
tion fiir Flieh- und Rotationskriéfte. »Das System aufeinander aufbauender >Spielga-
ben« hebt sich vor allem durch die reduzierte Form und die liberschaubare Anzahl
an Elementen von den damaligen Baukasten ab«, schreibt Marquart — und betont,
dass »die harmonische Beziehung zum Ganzen durch Teilung und Kombination ge-
lehrt werden sollte.«38 Dies wird auch insbesondere an Frébels padagogischer »An-
leitung zum Papierfalten«3? deutlich, die im Sinne dieses Aufsatzes in Nintendo Labo
geradezu unweigerlich eine Fortsetzung findet. Weidman notiert tiber den Zusam-
menhang zwischen den Frobel-Gaben und Nintendo Labo weiterhin:

No instructions were supposed to be included, just simple enough
pieces to get kids discovering how the toys work on their own. Like-
wise, Nintendo Labo has kids punching out basic sheets of basic shapes
that gradually turn into complicated moving interactable 3-dimensional
in real life objects with weight and texture and moving parts that all
make a brilliant kind of sense that you learn as you snap it all together.
Even as an adult the steps where all these strange looking pieces finally

37 Weidman: Nintendo Labo and Theories of Edutainment.
38 Marquardt: Begleitheft BAU [SPIEL] HAUS, 22. Marz bis 16. Juni 2019.
39 Frobel: »Kinderbeschiftigung. Anleitung zum Papierfalten.



come together to look like something that’s on the cover of the box
triggers a >Oh, so that’s how it works!40

Damit scheint Nintendo Labo eben nicht nur ein Baukasten fiir angehende MakerlIn-
nen zu sein (»Make it your own! — Mach’ dein eigenes Ding draus!« steht im GroB-
format auf der Schachtel), sondern gleichsam auch ein Baukasten, der bestimmte
technische Prozesse durch das Medium des Computerspiels lehrt. Dabei steht frei-
lich die Frage im Raum, ob Nintendo Labo tatsachlich eine eine spielerische Literali-
tat bzw. eine Literalitdt des Spiel(en)s beférdert.

Terminologisch ware ein solches Urteil zu vorschnell. So stellt etwa José Zagal
gleich zu Beginn seiner Untersuchung »Ludoliteracy« heraus, dass eine solche Lite-
ralitit mindestens als mehrdimensional aufgefasst werden muss, um ihr gerecht zu
werden. Somit konzentriert sich Zagal folgerichtig auch nur auf einen Teilaspekt
einer Ludoliteracy, den er dann wiederum in kleinere Komponenten aufbricht: der
Fahigkeit »to understand meanings with respect to games.« 4! Eine solche Befihi-
gung, die Bedeutung(en) von Spielen zu begreifen, wird von Zagal entlang von vier
Achsen unterteilt: (1) Games in ihrem kulturellen Kontext (etwa als Adaptionen von
asthetischen und narrativen Topoi), (2) Games im Kontext mit anderen Spielen
(etwa, inwiefern klassische »Kriegsspiele« oder Pen-&-Paper-Rollenspiele als Vor-
laufer digitaler Spiele fungieren), (3) Games im Kontext des Status Quo der Technik
und wie diese das Spielerlebnis pradeterminiert und rahmt (grafische Beschrankun-
gen, komplexe oder weniger komplexe Interfaces) sowie (4) Games im Zusam-
menhang mit ihren Spielmechaniken (etwa die stetige Progression durch die
Kombination neuer Items in einem Spiel der Zelda-Serie).42

Von der Einlibung einer solchen »Ludoliteracy« zu sprechen, erscheint dem-
nach bei Nintendo Labo als nicht sonderlich passend. Viel eher misste der Begriff
im Sinne Gershenfelds weniger als eine Literalitdt des (digitalen) Spiels, sondern als
eine konstruktionistische, spielerische Literalitit verstanden werden. Eine solche
Literalitdt bestiinde in der Fahigkeit, technische Vorgange offenzulegen, ihre syste-
matischen Zusammenhange nachzuvollziehen und spielerisch manipulieren zu kon-
nen. Da es bei den Nintendo Labo-Bausitzen vorrangig um die Konstruktion
vordesigneter Modelle geht, scheint es den Ansétzen Frobels und des Vorkurses im
Bauhaus jedoch zunichst diametral entgegen zu liegen. Ein typischer Konstrukti-
onsvorgang bei Nintendo Labo lauft auf den ersten Blick wie die simpelste und ein-
gangigste lkea-Bauanleitung ab, die man sich vorstellen kann (mitsamt interaktiver,
von Funk-Melodien unterlegter 3D-Animationen, die sich nicht nur pausieren, zu-
riickspulen und beschleunigen, sondern auch rotieren lassen). Jedoch biiBen gerade
die Modi des Spiels, die sich nach der Konstruktion der ersten Modelle freischalten

40 Ebd.
41 Zagal: Ludoliteracy: Defining Understanding and Supporting Games Education.
42 Ebd.



lassen, nichts an der Komplexitat ein, die Albers in den Papierfaltungen seiner Stu-
dierenden bewundert hitte. Hier ist besonders der »Discovery«-Modus zu beto-
nen: Er ermoglicht es den Spielerinnen, einen Blick hinter die Funktionsweisen der
zu bauenden Modelle zu werfen. Dabei wird beispielsweise Schritt fiir Schritt ge-
zeigt, wie die (eigentlich unsichtbare) Infrarot-Kamera in den Joy-Con-Gamepads
durch die aufzuklebenden, reflektierenden Leuchtstreifen im Papp-Klavier Signale
erhélt und auf das Betdtigen der Klaviertasten reagiert. Dariiber hinaus wird mit
der sogenannten Toy-Con-Garage eine rudimentare Programmiersprache angebo-
ten, um die Sensoren und Ausgabe-Gerate der Switch-Konsole mit simplen »Wenn-
Dann«-Befehlen steuern zu kénnen. Hier werden der Bereich der vorgestalteten
Modelle verlassen und anderweitige kreative Moglichkeiten eroffnet: Von selbstge-
machten Roulette-Tischen iiber ein nachgebautes Fire-Spiel der legendaren Game
& Watch-Handhelds der 1980er Jahre zu einem solarbetriebenen Akkordion sind
die Beispiele fiir Eigenkreationen mannigfach.43 »And just like that«, resiimiert
Weidman, »children are gonna realize that their entire perspective of their entire
world that they’ve known their entire lives has been limited by their inescapable
human senses.«#4

Die Literalitit des Spiel(en)s, die sich am Beispiel Bauhaus, Making und Labo
zeigt, ist somit weniger eine »Ludo Literacy« im Sinne José Zagals — also eine Lite-
ralitat, die benétigt wird, um die inhaltliche Bedeutung von digitalen Spielen als kul-
turelle Artefakte >lesen< und verstehen zu kénnen — sondern viel eher eine »Gaming
Literacy« im Sinne Eric Zimmermans. Mit diesem Begriff spielt Zimmermann be-
reits auf der Ebene der Terminologie selbst ein Spiel: Er bezeichnet damit einen
Blick hinter systemische Ablaufe und ihre spielerische Appropriation.

Im Kontext des Sammelbands »(Re)Searching the Digital Bauhaus« beschreibt
Zimmerman Gaming Literacy als

exploiting or taking clever advantage of something. Gaming a system,
means finding hidden shortcuts and cheats, and bending and modifying
rules in order to move through the system more efficiently — perhaps
to misbehave, perhaps to change that system for the better.4>

Die Verbindung der drei Bereiche Labo, Bauhaus und Making ist damit weniger die
klare und sachliche Formsprache, fiir die das Bauhaus irrtiimlicherweise6 beriihmt
geworden ist. Auch werden wir weder bei Labo noch in den Produkten des Maker
Movements einen ganzheitlichen Verzicht auf Historismus oder verzierendes De-
kor vorfinden. Stattdessen kénnen mit der hier erfolgten Zusammenstellung die
emanzipatorischen, reformerischen und demokratisierenden Ideen — und Ideale —

43 Vgl. Vincent: The Coolest Nintendo Labo Creations We Could Find.
44 Weidman: Nintendo Labo and Theories of Edutainment.

45 Zimmerman: »Gaming Literacy Game Design as a Model for Literacy in the Twenty-First
Century«.

46 Herzogenrath/Kraus: Das bauhaus gibt es nicht.



hervorgehoben werden, die sich gerade durch den Umgang mit dem Material arti-
kulieren und dabei stets einen spielerischen, experimentierenden Zugang erfor-
dern. Mit dem Akt der Papierfaltung bei Nintendo Labo gestalten wir nicht nur
Neues aus vermeintlich Bekanntem; wir lernen gleichermaB3en, wie die (techni-
schen) Dinge um uns herum funktionieren. Wir 6ffnen Black Boxes und werden
dazu aufgefordert, mit ihnen zu spielen.

Ob nun Beton, Glas, Mikrocontroller, Lasercutter, Papier oder Pappe: Durch
den Vorgang des Spielens mit dem Material entstehen Zuschreibungen und Hand-
lungsanweisungen; in ihm manifestieren sich Ideen, sie werden zu Impulsgebern
und zu »Ziindhilfen«#7 fiir die Arbeit an gesellschaftlichen Utopien. Dass diese Uto-
pien freilich ihren — wortwoértlichen — Preis haben, steht dabei auf einem anderen
Blatt: So wie die Bauhaus-Produkte trotz (oder gerade aufgrund) ihres sich von
anderen Konsumprodukten absetzenden Anspruchs zu regelrechten Luxusgiitern
und begehrten Designobjekten avancierten, so muss auch fiir das Maker-Move-
ment attestiert werden, dass dieses eben keine (ausschlieBliche) Graswurzel-Be-
wegung darstellt, sondern auch Ziige eines sorgfaltig -kuratierten< und unter einem
hohen firmenrechtlichen Aufwand geschiitzten Franchise-Modells aufweist. Dessen
Faden laufen in der Maker Media Company zusammen, die dariiber entscheidet,
wo, wie und von wem sogenannte »Maker Faires« tiberhaupt durchgefiihrt werden
diirfen.48 Und so urteilt auch Weidman trotz seiner groBen Begeisterung iiber Nin-
tendo Labo, dass »this stuff ain’t cheap«4? sei — und solche Frébelgaben des 21.
Jahrhunderts weder allen Elternhdusern noch Schulen in groBerem Umfang preis-
lich zur Verfiigung stehen konnten. Doch wie auch die friih konzipierten Bauhaus-
Utopien und die padagogischen Potentiale der Maker-Bewegung an unvorhergese-
henen Orten — wie etwa Yucatan — tatsdchliche Realisierung finden, sollte der Kos-
tenfaktor allein kein Anlass dafiir sein, um nicht doch optimistischer in die Zukunft
dieser vielversprechenden Spielmaterialen blicken zu kénnen:

Having a versatile suite of skills to survive the changing times is so im-
portant, and education is the golden ticket to learning those skills, to
break out of poverty and achieve financial security. So, | want to see
Nintendo try and strike some deals to lower this price enough to get it
into classrooms, because as cheesy patronizing entertainment video-
games are becoming a thing of the past, then hopefully slick playful and
respectful demo kits in which kids create actual electronics in real life
will be the future of edutainment.>0

47 Marquardt: Begleitheft BAU [SPIEL] HAUS, 22. Marz bis 16. Juni 2019.
48 Hepp: »What Makes a Maker?«.

49 Weidman: Nintendo Labo and Theories of Edutainment.

50 Ebd.
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>LYONEL FEININGERS BLOCK-EISENBAHN, IN-
TERNATIONAL. MODELLGETREU. UNZER-
BRECHLICH-«

VON INA SCHEFFLER

ABSTRACT

Lyonel Feininger, entwarf eine Block-Eisenbahn, deren Haupteigenschaften Inter-
nationalitit, Modelltreue und Unzerbrechlichlichkeit waren. Material- und Farber-
fahrungen durch Spielzeug wurden im Kontext des Bauhauses in unterschiedlichen
Kontexten thematisiert. Sie wurden sowohl als Lernmaterial ernstgenommen und
in verschiedenen Zusammenhangen entwickelt, diskutiert und kommerzialisiert,
stellten aber in der Lehre vor allem eine Gestaltungsaufgabe dar. Feininger, als einer
der ersten Meister 1919 ans Bauhaus berufen, nutzte den Begriff des > models<, Eng-
lisch fir Modell, einen Begriff, der die objekthafte Reprasentation eines Objekts
und all seiner physischen Eigenschaften umfasst, gleichzeitig aber eine nicht exakte
Reproduktion darstellt, sondern vielmehr zentrale Eigenschaften abstrahiert und
unter Umstédnden auch herausstellt. Diese Verhandlung und Umwalzung des Origi-
nals zeigt exemplarisch wie Spielzeug im Verhiltnis zu padagogischen und didakti-
schen Denkfiguren gesetzt werden kann und in seiner Bedeutung und
Innovationskraft ernst genommen wurden.

I.  SPIELZEUG ALS GESTALTUNGSAUFGABE

| could imagine that adults could like my railroads, or did like them
when they were children, might buy my models and use them for dec-
oration. !

So kommentierte Lyonel Feininger am |3. Mai 1913 im Gesprach mit Julie Feininger
seine Block-Eisenbahn. (Abb. ) Schon 1913 beschéftigte er sich im Auftrag eines
Spielzeugfabrikanten eingehend mit der Form, der Farbigkeit, der Funktionalitat
und der Gestaltung von Spielzeugen. Er entwarf Eisenbahnen aus Hartholz.2 In dem
eben erwidhnten Zitat nutzt er den Begriff des >models<, Englisch fiir Modell, einen
Begriff, der die objekthafte Reprasentation eines Objekts und all seiner physischen

I Vgl. Feininger/Feininger: Lyonel Feininger. City at the Edge of the World, S. 28.
2 Ebd,S.28.



Eigenschaften umfasst, gleichzeitig aber eine nicht exakte Reproduktion darstellt,
sondern vielmehr zentrale Eigenschaften abstrahiert und unter Umstanden auch
herausstellt. So tritt das Original in den Hintergrund und seine Qualitaten, Defizite
oder besonders herausragende Merkmale treten hervor. Modelle kénnen maximie-
ren oder minimieren. Im Spiel wird die uniiberschaubare GroBe der Welt greifbar
gemacht und ausgelotet.3 Eine Variante dieses Spiels ist das Spiel mit GréBenver-
hiltnissen und die Umkehr von Gewohnheiten des Sehens und Tastens; Hauser
werden zu Miniaturen und der MaBstab umgekehrt, Mause werden stark vergro-
Bert zu Kuscheltieren. Rollenwechsel werden ebenfalls tiber das Spiel mit Modellen
moglich, das Kind wird zum Weltenlenker und -erfinder, es kombiniert und lasst
entstehen, nach Gusto demontiert es aber auch das Geschaffene. Im festgelegten
Rahmen, Regeln folgend wie bei Josef Hartwigs Schachspiel,4 aber auch im freien
Spiel mit seinen unendlichen Mdoglichkeiten der Erganzung, Maximierung und Re-
duktion, der Kombination, der Konkretisierung und Abstraktion. Wie jedes andere
Spielzeug hat auch die Miniatur das Potenzial, die Spielenden einzunehmen, somit
auf kleinem Format im Spiel zu versenken, sie alles um sich herum vergessen zu
lassen. Ein Aspekt dieses Potenzials ist, dass Spielzeuge in anderen Formaten, mit
anderen Farbgebungen oder Materialwechseln, durch ungewohnliche MaBstabe ein
Spiel mit Ahnlichkeitslogiken spielen.

u-le(mu Eisenbahn, uu_m‘;.. T Lyonel Feininger, Lokemotive, 1913

Abbildung |: Lyonel Feininger, Kleine Eisenbahn, 1913-1914 (links); Lyonel Feininger,
Lokomotive, 1913 (rechts oben).

3 Vgl. Hartung: »Modellfunktionen: MaBstibe der Wirklichkeit«, S. 66.

4  Am Schachspiel Josef Hartwigs zeigt sich exemplarisch die Zusammenarbeit der
verschiedenen Werkstitten; in der Tischlerei konstruierte Heinz Nosselt einen
Schachtisch, wahrend der Studierende Joost Schmidt Plakate, Drucksachen und ein
Werbeplakat dazu entwarf. Vgl. Droste: bauhaus 1919-1933, S. 95.



Spielzeugeisenbahnen sind so alt wie die Eisenbahnen selbst, sie waren schon
Mitte des 19. Jahrhunderts popular und weit verbreitet.> Die Literatur betrachtet
sie einhellig als typisches Produkt der Industriellen Revolution, da sie in Massenfer-
tigung hergestellt, dadurch einfach sowie an vielen Orten zu erwerben waren und
ihr Preis zudem vergleichsweise gering war. Auch die Eisenbahn-Bewegung, das
flieBende Gleiten der langen Kette von Wagen, war eine Neuerung, die erst in der
Phase der Industrialisierung durch technische Innovationen wie die Schiene mdglich
wurde. Spielzeugeisenbahnen ahmten ein typisches Fortbewegungsmittel der In-
dustrialisierung nach.

Schon 1911 hatte Lyonel Feininger begonnen, im Auftrag des Miinchner Spiel-
zeugfabrikanten Lowenstein Konstruktionszeichnungen fiir holzerne Spielzeugei-
senbahnen zu entwickeln. In diesen Zeichnungen zeigt sich schon ein wichtiges
Detail, das Feininger schuf, statt beweglicher Rader entwickelte er einen Gleitklotz
mit aufgemalten Radern. So war die Miniatur nicht nur einfacher und kostengiinsti-
ger herzustellen, sondern theoretisch auch eine interessante Moglichkeit, das Glei-
ten der Rollen der Ziige auf glatten Oberflachen nachzuspielen. Ihm war diese
Innovation sehr wichtig und er lieB sich den Einfall patentieren. Briefen zufolge
plante er, mit der Gestaltung von Modelleisenbahnen Massenartikel fiir die Spiel-
zeugbranche zu entwickeln. Er schrieb an seine Frau Julie:

Ich sehe in dem Gedanken der Modell-Ziige eine unerschopfliche
Quelle von piquantesten, reizendesten Moglichkeiten. Mir ist jetzt bei
der Arbeit, als sorgte ich fiir die Zukunft in materieller Hinsicht; Meine
[sic!] Idee ist aber auch einen Artikel fiir den Welthandel zu gestalten.6

In dem soeben erwahnten Brief vom 7. April 1913 erlauterte er »lch will sogar
einige ur-ur-ur-alte Ziige machen [...] Und etiquettiert sollen die Sachen werden,
beim Namen der alten Bahngesellschaft genannt werden, das ist ja ein Hauptschla-
ger dabei. Modelle sollen Jahreszeiten haben, und Namen wie Rocket, Lady of the
Lake, John, etc.«’ Modern waren das Design und die Idee der Masse, zusammenge-
setzt und bemalt werden sollten sie jedoch per Hand. Der Bruch des Ersten Welt-
krieges aber vernichtete auch diese ldee und nach dem Tod Lowensteins in den
Zwanzigerjahren wurde die Kiste mit Prototypen an Feininger zuriickgeschickt.

In Deutschland kam die erste Spielzeugeisenbahn aus einfachem Zinnblech
1835 auf den Markt. Kommerziell bedeutend wurde die Produktion des Hauses
Marklin, das 1891 auf der Spielwarenmesse in Leipzig eine Aufzieheisenbahn mit
komplettem Schienensystem vorstellte.8 1801 als Jahr der Erfindung der Eisenbahn
bedeutete auch die Erschaffung der am Original nicht nur orientierten, sondern

Vgl. Baecker/Wagner (Hrsg.): Blechspielzeug — Eisenbahnen, S. 4ff.

Vgl. Mesinovic: »Spielzeugeisenbahnen. >Eine unerschépfliche Quelle von piquantesten,
reizendesten Mdglichkeiten«, S. 216.

7 Vgl ebd.
8 Ebd,S.215-218.



diesem auch in Details moglichst originalgetreu nachempfundenen Modelle. Diese
fokussierten in ihrer Ausfiihrung besonders auf Technik und Funktion. Diese Mini-
aturziige waren weder fiir Kinder noch zum Spielen gedacht und fuhren mit Brenn-
spiritus als beheizte Dampfmaschinen exakt wie ihre groBen Vorbilder zum
Vergniigen der Erwachsenen. Erst 1912 pladierte der Ingenieur Karl Moritz dafiir,
Transformatoren zu benutzen, die den nun als Antrieb benétigten Strom auf eine
ungefihrliche Spannung herunterregeln konnten.?

2. SPIELZEUG IM VERHALTNIS ZU PADAGOGISCHEN UND DIDAKTI-
SCHEN DENKFIGUREN

Lyonel Feininger, der 1919 als einer der ersten Meister ans Bauhaus berufen
wurde, !0 verfolgte mit seinen Ziigen auch das ehrgeizige Ziel, einen in seiner Be-
deutung und Innovationskraft mit dem Anker-Steinbaukasten vergleichbaren Spiel-
zeugklassiker zu entwickeln, der zugleich kommerziell erfolgreich sein sollte.
Bausteine in Anker-Kasten sind Formteile, gepresst und gebacken aus Sand,
Schlammkreide und Leindl. In Relation zu drei traditionellen Materialien am Bau —
Ziegelstein, Sandstein und Schiefer — werden sie in den Farben rot, gelb und blau
hergestellt. Anders als beispielsweise Legosteine sind sie komplett glatt. Anders als
bei im Verbund gebauten, ineinandergreifenden Teilen kommt es beim Bauen mit
den Anker-Steinen auf Statik an. Im Kontrast zu Lego beruht die Idee des kombi-
nierbaren Baukastens auf einem padagogischen Konzept. Der Pidagoge Friedrich
Frobel entwickelte die didaktische Figur der Spielgaben. Durch die Systematik aus
aufeinander aufbauenden Erganzungskasten mit beiliegenden Bauanleitungen gilt
das Architektur- und Modellspiel, erfunden 1882 in Rudolstadt von den Briidern
Gustav und Otto Lilienthal, als Prototyp des Systemspielzeugs.!!

So ausgereift und auch theoretisch didaktisch fundiert waren Feiningers Spiel-
zeuge nicht. Es finden sich keine Hinweise auf didaktische oder padagogische Lite-
ratur. Referenzen zu didaktischen oder allgemein padagogischen Fragestellungen
ergeben sich vielmehr aus seiner personlichen Alltagsempirie und Beobachtungen
aus dem eigenen Lebensumfeld. Seine Zielgruppen waren »[...] every real boy and
most grown-ups«. |2

Als der Erste Weltkrieg diesen Planen ein Ende setzte, hatte Feininger bereits
seinen Namenszug als Markenzeichen fiir Herstellung und Vertrieb von Spielwaren
angemeldet und Verpackungsetiketten mit der Aufschrift entwickelt.!3 Auch die

9  Vgl. Feininger/Feininger: Lyonel Feininger. City at the Edge of the World, S. 28.
10 Fromm: Feininger und das Bauhaus. Weimar — Dessau — New York.

Il Werner: Der lange Weg zum neuen Bauen | — Beton: 43 Manner erfinden die Zukunft, S.

302f.
2 Feininger/Feininger: Lyonel Feininger. City at the Edge of the World, S. 28.

13 Vgl. Tietze: »Vom Bauklotz bis zum Biitzelspiel. Kiinstlerisches Reformspielzeug des
Bauhauses, S. | 14.



Verpackungsetiketten mit der Aufschrift »Lyonel Feiningers Block-Eisenbahn, In-
ternational. Modellgetreu. Unzerbrechlich« waren bereits gedruckt. '4

Der Gleitklotz der Eisenbahnen war eine Erfindung des Kiinstlers, die sich die-
ser patentieren lieB. Als Kind spielte Florian Karsch, der Neffe der zunachst Kélner
und spater Berliner Galeristenbriider Karl und Josef Nierendorf mit Feiningers
Bahn. Er wuchs im Umfeld der von der Galerie vertretenen Kiinstler und ihrer
Werke auf. Dazu zahlten Expressionisten wie Erich Heckel, Emil Nolde oder Karl
Schmitt-Rottluff. Zunachst Unbekannte wie der Kunstpadagoge und Maler Lorenz
Humburg, der Fotograf Karl Blossfeldt oder der Neusachliche Maler Ernst Thoms
gehorten zu dem Berliner Umfeld. !5 Karsch war als Kind von Feiningers Bahn ent-
tauscht: »Sie bewegte sich nicht!« 6

Als schopferische Werke, die sich den Bedingungen der industriellen Fertigung
anpassten, nahmen Feiningers Modelleisenbahnen einen zentralen Bauhausgriin-
dungsgedanken vorweg. Es ist deshalb verwunderlich, dass der Kiinstler, sobald ans
Bauhaus berufen, zwar weiterhin Spielzeug fiir Kinder entwarf, nun allerdings vor-
rangig Einzelstiicke. Sie wurden fiir die eigenen drei S6hne oder fiir Kinder der
Freunde beziehungsweise Bauhauskollegen entwickelt und gefertigt. Es handelte
sich dabei um Hauser, Briicken, Biume und Figuren aus Fichtenholz, die in kriftigen
Farben bemalt wurden. Verwinkelte mittelalterliche Gebdude und Dorfkirchen
nach realen Vorbildern aus kleinen thiiringischen Orten wie Gelmeroda waren die
Vorbilder der Hauser. Feiningers beliebig aufstellbare Hauschen erinnerten an Dag-
obert Peches Stadtbaukasten. !”

Peche war zunichst Mitglied der Wiener Werkstatten und wurde dann 1916
nach erfolgreicher Organisation der Wiener Mode Ausstellung 1915/16 Leiter der
Ziircher Dependance ebendieser. In den Wiener Werkstdtten entstand seit dem
Griindungsjahr 1903 auch kiinstlerisches Spielzeug. Dieses zeichnete sich durch
sehr individuelle Losungsansitze aus. Seine stilsichere Bandbreite ldsst sich sehr gut
am Beispiel zweier Stadtbaukdsten demonstrieren, die von Josef Hoffmann und
Dagobert Peche, also von flihrenden Képfen der Wiener Werkstdtten, entworfen
wurden. Peche wihlte fiir sein um 1918 entstandenes Stidte-Spielzeug winklige
mittelalterliche Giebelhduschen als Vorbilder. Kein Haus glich dem anderen, jedes
der in Pastelltonen gehaltenen Gebaude war aufwandig mit Mustern verziert. Als
Verpackung entwarf der Kiinstler eine in Kompartmente unterteilte Schachtel, die
mit Spiegeln ausgelegt wurde. Die Spiegel setzten die Hauser zwar bereits in der
Schachtel in Szene, die Raffinesse der Verpackung bedeutete aber auch, dass der
Stadtbaukasten bestenfalls fiir gut erzogene, nicht allzu wilde Kinder geeignet war.

14  Ebd.

I5  Vgl. Walter-Ris: Die Geschichte der Galerie Nierendorf. Kunstleidenschaft im Dienst der
Moderne, Berlin, New York 1920-1995; vgl.: GroB3: Zwischen Dix und Miiller — Der
Berliner Kunsthiandler Florian Karsch und die Galerie Nierendorf.

16  Luyken: »Kunst — ein Kinderspiel« S. 36.
17 Vgl ebd,, S. 35f.



Interessanterweise hielt Hoffmann, der Peches Spielzeug sonst eher kritisch gegen-
Uberstand, den Baukasten fiir vorbildlich. Hoffmann selbst gelangte zwei Jahre spa-
ter jedoch zu einer radikal anderen Losung: einer ultramodernen Spielstadt mit
Fabrikschloten und Wolkenkratzern. Seine auf wenige Grundformen reduzierten
Bausteine sind auBerst sparsam mit Strichen versehen, die die endlosen Fenster-
fronten von Hochhiusern symbolisieren. '8 Bruno Taut formuliert im Rundbrief der
Kiinstlergruppe der Glasernen Kette die Auseinandersetzung mit dem Phanomen
des Spiels sehr frei:

Das Spiel ist das Ziel
Im Spiel ist das Ziel der Stil
Am Ziel ist das Spiel der Stil'?

Spiel wird hier ohne Funktion oder padagogische Absichten, Hintergedanken, Ef-
fekte oder Programmatik gefasst. Diese offene Einstellung spiegelt sich auch in den
Hauserminiaturen Peches, Hoffmanns und Feiningers. Die Kiinstler verzichteten
auf Bauvorlagen und verfolgten keinerlei pidagogische Absichten.20 Doch wihrend
Peches Hauser dekorierte Elemente nach Vorbild des Mittelalters Bestandteile ei-
nes Baukastens blieben, konnen Feiningers eigensinnige Bauten auch als Skulpturen
im Miniaturformat einzeln gesehen werden und weichen von realen oder histori-
schen Vorbildern in eigene Interpretationen ab. Das Experiment mit der GréBe und
ihrer Bedeutung fiir das Werk werden neben der Form und Materialitit zu einem
kinstlerischen Thema: »Wenn man es in sich hat, kann man auch auf einer Brief-
marke monumental sein.«2!

Feiningers Entwiirfe hdtten sich auch fiir weitere Personenkreise geeignet,
blieben aber im Umfeld des Bauhauses.22 Das thematische Spektrum ebendieser
war weit und hatte auch im industriell-kommerziellen Kontext genutzt werden
kénnen, da es sich um flexible und unendlich kombinierbare Elemente wie Hiuser,
Briicken, Baume sowie Figuren aus Fichtenholz handelte, die in kraftigen Farben
bemalt wurden. |hre Einfachheit, Kombinierbarkeit und farbenfrohe Gestaltung tei-
len sie mit frithen Entwiirfen aus dem Hause Lego. Feininger greift durch die Idee
des historischen Bezugs und die dadurch entstehenden Ahnlichkeiten und Ver-
weise, ein Vorgehen wieder auf, dass er schon im Kontext der Eisenbahnen verfolgt

I8 Vgl. ebd.

19 Zit. nach: Rundbrief an die Mitglieder der >Glasernen Kette« von Bruno Taut am |. Januar
1920, in: Dohl: »Herman Finsterlin. Eine Annaherung, S. 122.

20 Im Gegensatz dazu stehen die im Umfeld der Wiener Werkstitten entstandenen
Spielzeuge Hermann Finsterlins, die dezidiert die Vermittlung von Baukunst durch
Spielzeug beabsichtigten, vgl. hierzu: D6hl (Hrsg.): Hermann Finsterlin. Spielsachen und
Spiele, S. I1.

21 Bellini: »Hope Is a Lack of Information. One Man Houses und einige andere Modellex, S.
35.

22 Vgl. Luyken: »Kunst — ein Kinderspiel, S. 35 f.



hatte. Ein weiteres Mittel der Gestaltung von Miniaturen, besonders in Bereichen
wie der Architektur, dem Modellbau aber auch dem Stidtebau, ist die Maxime der
exakten, wenn auch abstrahierten und/oder reduzierten Reprasentation. In zeitge-
nossischen und historischen Spielzeugwelten bildet sich ein Spektrum der Ahnlich-
keiten ab, die sich in verschiedenen Materialien, Formen, MaBstiben,
Kombinationen und Abstraktionsgraden zeigen. Diese Beobachtungen geben An-
lass dazu, anzunehmen, dass sich die Gestaltungsaufgabe fiir Spielzeuge und Spiel-
mittel besonders im Kontext des Bauhauses direkt aus der von Gropius
formulierten Aufgabe ergibt, das Leben in allen seinen Gestaltungsformen zu the-
matisieren.23 In den Spielzeugen zeigen sich eine Reihe an Gestaltungsaufgaben und
-aufgabenstellungen, die sich sowohl auf die Form, die Funktion als auch auf die
Materialitit beziehen. So zeigt sich in Lyonel Feiningers Arbeiten auch eine Beschaf-
tigung mit dem MalBstab und der MaBstabstreue, im Vordergrund aber steht bei
ihm ein kinstlerischer Gestaltungswille. Dies wird besonders in seinen Briefen
deutlich formuliert. In diesen benennt er klar, dass die Konsequenz der Arbeit an
der Gestaltungsaufgabe und mit dem Gegenstand des Spielzeugs Reflexion der ei-
genen kinstlerischen Arbeiten war. Feininger formulierte und experimentierte
fernab von Modelleisenbahnlandschaften als Kiinstler an einer freieren Form der
Gestaltung, ohne Realisierbarkeit oder Realismus zu priorisieren.

Beziige zu Wirklichkeit zeigen sich auch in >Das wilde Denken«< aus dem Jahr
1962. Hier setzt sich der Ethnologe Claude Lévi-Strauss mit Bastler- und Ingenieur-
modellen auseinander und stellt sie einander gegeniiber. Er beschreibt, dass das
Bastlermodell im Gegensatz zum Ingenieursmodell groBere AusmaB3e und Beziige
auf ein Uberschaubares MaB zuriickzuholen versucht, um die Wirklichkeit handhab-
bar zu machen, beziehungsweise sich diese {iberhaupt erst anzueignen.24 Ingeni-
eurmodelle hingegen beziehen sich auf die modellhafte, belastbare und
wirklichkeitsnahe Erfassung und Darstellung technischer Daten. So kénnen etwa
Beanspruchung, Mal3e, Eigenschaften und Materialitdt im Modell erfasst und zusam-
menfassend dargestellt werden. Im Gegensatz zu diesen Anspriichen hinsichtlich
der Belastbarkeit sieht der deutsche Kunstkritiker und Kunstsoziologe Walter
Grasskamp das Bastlermodell als gebautes Abbild mit einem »Hang zum Niedli-
chen«.25> Gaston Bachelard erkennt die Miniatur als eine metaphysische Ausgleich-
siibung, die es erméglicht mit geringem Risiko wertschépferisch zu sein.26 »Und
welche Ruhe liegt in einer solchen Weltiiberlegenheitsiibung.«27 Wie das Architek-
turmodell auch ist diese eine Auseinandersetzung mit dem MaBstab.

23 Vgl. Gropius: »Grundsitze der Bauhausproduktiong, S. 5.

24 Lévi-Strauss: Das wilde Denken, S. 92 ff.

25 Grasskamp: »Sentimentale Modelle — Architektur und Erinnerungs, S. 62-71.
26 Vgl. Bachelard: Poetik des Raumes, S. 191.

27 Vgl ebd.



3. KUNSTLERSPIELZEUG ALS TEIL DER LEHRE IM BAUHAUS

Anders als in Feiningers kiinstlerischer Arbeit blieben Markt und Vermarktung
wichtige Bestandteile der Gestaltungsvorgange am Bauhaus. In der Vorlehre des
Bauhauses wurden Wahrnehmung und Umgang mit Gestaltungselementen wie
Form, Farbe und Material geschult. Dies zeigt sich in Spielzeugen und Kindermo-
beln, die Techniken wie Holzverarbeitung, Weben, Typografie und Fotografie spie-
geln. Viele der Entwiirfe gingen in serielle Produktion und wurden erfolgreich
vermarktet, entworfen von Alma Siedhoff- Buscher, Ludwig Hirschfeld-Mack oder
Marcel Breuer.28 Auch im direkten und indirekten zeitgendssischen Umfeld des
Bauhauses fand eine intensive Auseinandersetzung mit kiinstlerischen Gestaltungen
von und fiir Kinder statt. Ein wichtiger Aspekt hiervon — auch fiir die Kunstpadago-
gik der 1950er Jahre, die viele Denkfiguren der Reformpadagogik und der Padago-
gik der Zwanziger Jahre im Allgemeinein wieder aufgriff — war die
Auseinandersetzung mit den Kinderzeichnungen. Wichtige Namen sind in diesem
Kontext Henri Matisse, Pablo Picasso, Paul Klee, Max Ernst, Gabriele Minter oder
Wassily Kandinsky. Sie gelangten iiber eine intensive Auseinandersetzung mit Kin-
derzeichnungen durch Beobachtung, Sammlung und Reflexion zu anderen Materi-
alien und damit auch Formen wie Spielzeugen aus Stein, Metall oder Holz. Diese
wurden im Umfeld des Bauhauses oftmals intensiv rezipiert und gemeinschaftlich
erstellt. So wurden beispielsweise 1923 im Werkzeichenunterricht Lehrmittel und
padagogische Spielzeuge diskutiert.29 Interessant ist hier besonders die Uber-
schreitung vermeintlicher Grenzen zwischen den einzelnen Sujets und Arbeitsbe-
reichen, wie etwa zwischen Zeichnungen mit kiinstlerischem Anspruch und
Kinderzeichnungen, die ganz anderen Forderungen und Funktionen Folge leisten.
So wurde auch die traditionelle Rollenzuschreibung der Kiinstler aufgehoben und
um eine Beschaftigung mit Kinderzeichnung erweitert. Diese Erweiterung deutet
sich bereits in Vorstellungen der Kiinstler, die dem Wiener Jugendstil zugerechnet
werden kénnen, an. Hier kulminierten in der Idee des >Gesamtkunstwerkss, alle
Bereiche des tdglichen Lebens. Die Wiener Kiinstler versuchten sich in die Welt
des Kindes hinein zu denken sowie auch schopferische Elemente in sie hinein zu
bringen. Diese Elemente waren beispielsweise alte Formen des Volksbrauchtums,
es wurden in Vergessenheit geratene Techniken und Materialien neu entdeckt und
fir die Herstellung von Kinderspielzeug adaptiert. So wurde in Wien durch den
Riickgriff auf die Tradition Neues geschaffen. Objekte fiir Kinder wurden in dem
Bewusstsein erstellt, dass Kunst spielerisch entsteht, dass sich kiinstlerische For-
men auf geistige Spielereien zuriick fihren lassen: »In jedem Kinde steckt ja ein
Stiick Kiinstlertum — was wire das Spiel denn anderes als eine Art Kunsttrieb?«30
Kunst wurde zum Lebensprinzip, das Erwachsenen wie Kindern neue, ungeahnte

28 Vgl. Tietze: »VYom Bauklotz bis zum Biitzelspiel. Kiinstlerisches Reformspielzeug des
Bauhauses, S. 113 ff.

29 Vgl. Luyken: »Kunst — ein Kinderspiel, S. 35 f.
30 Vgl ebd.



geistige Freiheiten ermdglichen sollte. In Kind und Kunst bezeichnete Konrad Lange
Kunst und Spiel als Erganzungen des Lebens. Sie werden fiir ihn Ersatz fiir fehlende
oder liigenhafte Realitit.3! Ahnlich formulierte dies auch Joseph August Lux: »Das
Spielzeug verhilt sich zu den Dingen des Alltags wie das Mirchen zur Realitét.«32
Die Eigenschaften, die Form und die Farbigkeit der Dinge, ihre Merkmale als Zeug
mit dem man spielt wurden also Anlass zu kiinstlerischen und padagogischen Refle-
xionen. So formulierte Alma Siedhoff-Buscher:

»Unser Spielzeug: Die Form — einfach — unverwirrend klar und bestimmt —
Vielfiltigkeit und Reiz schafft das Kind selbst durch Zusammenstellen, Bauen.«33
Diese Vertreterin des Bauhauses griff, wie andere Bauhiusler auch, Konzepte und
Gedanken aus den Wiener Werkstatten auf und erweiterte sie. Viele legten beson-
deren Wert auf kiinstlerische Gestaltung und eine Kenntnis handwerklicher Fahig-
keiten bei bewusster Suche nach einer Weiterentwicklung und Erweiterung. Dies
zeigt sich in Bezug auf die Reflexion der Skalierung und auf das Spiel mit den MaB-
stabsverhiltnissen und den Modellfunktionen, wie bei Peche und Hoffmann.34

4. DAS MAB ALS GESTALTUNGS- UND AUSDRUCKSMITTEL

Das Spiel mit dem MaBstab und seinen Potenzialen fiir Wahrnehmung und Gestal-
tung wurde in der Kunstgeschichte auch nach dem Bauhaus intensiv betrieben. So
wird im Kunstkontext spatestens mit dem Aufkommen der amerikanischen Mini-
mal Art und der Konzeptkunst die Frage nach dem Modell, nach der Auffassung
eines Objekts als Modell, nach seinen Funktionen und Potenzialen relevant. Diese
Fragen befiittern kiinstlerische Denkmodelle und Skalierungsspiele am rational ent-
wickelten Gegenstand. Anhand solcher Arbeiten wird in der Kunstszene die Vielfalt
der Zuschreibungsmdglichkeiten deutlich, mit denen etwas als Modell bezeichnet
wird. Der Begriff des Modells ist urspriinglich in der Architektur angelegt, vermit-
telt durch das italienische modello, vom lateinischen modellus beziehungsweise mo-
dulus abgeleitet, was so viel wie >kleines MaB« bedeutet.3> Dariiber hinaus kam dem
mittelhochdeutschen Begriff Model iiber das althochdeutsche Modul mit der glei-
chen lateinischen Wortgeschichte auch die Bedeutung des Musters oder der Form
zu, was heute noch in Berufsbezeichnungen der Modebranche nachwirkt, aber
auch im Bereich der Kunst weiterhin in Studien- und Entwurfskontexten gebrauch-
lich ist.36Die Strategie der MaBstabsverschiebung, wie sie sich dann in den monu-
mentalen Skulpturen von Alltagsdingen, die Claes Oldenburg seit den [1960er

31 Vgl. Lange: »Kunst und Spiel in ihrer erzieherischen Bedeutung, S. 7f.
32 Vgl Lux: »Das Spielzeugg, S. 5.

33 Vgl. Buscher: »Kind, Marchen, Spiel, Spielzeugx, S. 189f.

34 Hartung: »Modellfunktionen: MaBstibe der Wirklichkeit«, S. 25f.

35 Vgl. Oechslin: »Das Architekturmodell zwischen Theorie und Praxis«.

36 Vgl. Mahr: »Modellieren. Beobachtungen und Gedanken zur Geschichte des Modell-
begriffs«.



INA SCHEFFLER

Jahren anhand von kleineren Modellen entwirft, exemplarisch zeigt, ist bereits im
Modellbegriff selbst angelegt. Im Kontext der Entwicklung von Denkmodellen zum
Modell wird auch ein weiterer Aspekt interessant. Der Modelltheoretiker Bernd
Mabhr hat ein >Modell des Modellseins< entwickelt: »Der Kontext, in dem das Objekt
eines als Modell aufgefassten Gegenstands durch das Modellurteil steht, lasst sich
in seiner Qualitdt und Struktur allgemein bestimmen. Bei der Auffassung eines Ob-
jekts als Modell steht dieses Objekt in einem Zusammenhang, indem es sowohl als
MODELL von etwas betrachtet wird als auch als Modell fiir etwas. Diese doppelte
Orientierung besteht nur in der durch das Modellurteil erzeugten Auffassung des
Modellseins.«37 Dieser Wechsel zwischen Modellcharakter und Modellhaftigkeit
zeigt sich auch an Feiningers Zug, der nicht rollt, sondern gleitet und Rader zeigt,
diese aber nicht hat.

Das Modell zeigt aber auch, wie sich das Verhailtnis zwischen den Schaffenden
des Modells und zu dem Modell selbst und zu den Rezipienten wandelt. Die Bezie-
hung zwischen Betrachter und Modell zeigt sich in einer Gestaltung auf dem Deck-
blatt der reformpadagogischen Zeitschrift Kind und Kunst. In dem Bild ist ein Kind
mit einem Modell zu sehen. Vertieft in das Modell in der Pose des Denkers wird
das Kind zum Weltenschaffenden, der zu reflektieren, zu planen oder zu entwerfen
scheint (Abb. 2).

KIND

UND

KUNST

EIHE ILLUSTR- MONATSSCHRIFT FUR
ERZIEHER ELTERN UND KINDER

UMMER 195
MiT ED ILLI.III'RHTIOHEH

Abbildungen 2 und 3: Titelbild der Zeitschrift Kind und Kunst (links), Postkarte mit Kin-
derbildern Kaiser Wilhelms (rechts).

37 Mabhr: »Ein Modell des Modellseins«, S. 202.



In dieser Reflexion von Kindheit zeigen sich Marker von Modernisierung der Ge-
sellschaft insgesamt, in der Folge aber auch der Lebensrealititen der Kinder. Der
groBe, kindliche Kopf und die Hand lassen an Modelle und Miniaturen denken, das
doppelte Spiel mit dem MaBstab zeigt die Auseinandersetzung mit der Frage da-
nach, welche Rolle Kinder haben und spielen. Schaut man hundert Jahre spater in
die Kinderzimmer, zeigen sich eine ungebrochene Faszination fiir das Modell wie
auch die wiederkehrenden Fragen nach der Rolle der Kinder, nach der Gestaltung
von Kindheit sowie nach den Spielzeugen. In einem unendlichen Spektrum bilden
sich die grenzenlosen Méglichkeiten und Themen ab.

Ein anderes Kind seiner Zeit zeigt sich auf einer Postkarte aus der Zeit um
1900: es handelt sich um den spateren Kaiser Wilhelm, (Abb. 3) der in vier Situati-
onen abgebildet ist. Auch diese Darstellung zeigt die Interpretation eines Kindes
und seiner Rolle in Bezug auf VergroBerung und Verkleinerung. Er ist in jedem Bild
gekleidet wie ein Erwachsener, es wird deutlich wie dieser Junge durch Kleidung,
Gesichtsausdruck und Pose zu einem Erwachsenen in Miniatur stilisiert wird. Die
Kaiserzeit spielt als Vorgeschichte, als Zeit aus der die Bauhausler hervorgegangen
sind auch insofern eine Rolle, als dass sie durch ihre politischen, gesellschaftlichen
und asthetischen Umstande und Wandlungen eine Art Folie fiir das Bauhaus bildet.
Eklektizismus und Historismus sind gleichsam Ausdruck ihrer Zeit und Angriffsfla-
che fiir Innovation und Veranderung. Diesen Bewegungen ist auch das Bild von
Kindheit und die Vorstellungen von kindlichen Erlebniswelten unterworfen.

Werke verschiedener Materialitit, die Kiinstlerinnen fiir Kinder gestalteten,
haben bisher eingeschrankt Beachtung gefunden, obwohl sie ein auBergewohnlich
hohes MaB an Fantasie, Originalitit und Kreativitdt aufweisen. Besonders die Aus-
stellung Kunst — ein Kinderspiel konnte einen ersten Uberblick iiber das Schaffen von
Kiinstlern fiir Kinder werfen. Ein weiterer Aspekt, der sich in historischen wie zeit-
genossischen Diskursen gleichermaBen spiegelt, ist die Frage nach Raum fiir Indivi-
dualitdt und die personliche, mithin gestalterische Freiheit der Kinder. Diese Frage
lasst sich exemplarisch an Lego nachvollziehen, besonders an dem was Lego im
Namen verspricht: >Leg godt<, zu Deutsch >spiel gut«. In additiven modularen Teilen
— vergleichbar zum Anker Baukasten oder kombinierbaren Eisenbahnen — konnten
mit den frithen Bausitzen Grundelemente in unendliche, freie und inhaltlich indivi-
duell zu besetzende Kombinationen liberfiihrt werden. Aktuell werden jedoch
durch Digitalisierung sowie durch starke Vorgaben durch den Hersteller und die
von ihm entwickelten Spielwelten mit genauen Bauanleitungen faktisch ein Riickbau
dieser potentiellen Unendlichkeit betrieben. Der Soziologe Harald Welzer sieht
besonders in dem Wandel, dem die Spielsysteme unterliegen, eine Allegorie fiir das
Verschwinden von Wirklichkeitstraumen aus der wirklichen Welt. Durch die exak-
ten Baupline sieht er die Entstehung einer Welt unendlicher Redundanz.38 So zeigt
sich, dass Spielwelten Wirklichkeitsraume schaffen, diese entstehen, aber auch ge-

38 Vgl. Welzer: Alles kénnte anders sein. Eine Gesellschaftsutopie fiir freie Menschen, S. 85.



stalten, umformen und weiter entwicklen lassen. Das Spektrum zwischen Ein-
schrankung und Freiheit der Gestaltung bleiben zentrale padagogische und kiinst-
lerische Aspekte der Spielmittel, -welten und -aufgaben.
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