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Yorwort

Obwohl die kaum 50 Jahre andauernde
Erfolgsgeschichte des Computerspiels noch
langst nicht abgeschlossen ist, spielt das neue
Medium bereits jetzt eine wesentliche Rol-
le in der Unterhaltungskultur. Die Umsitze
der Computerspielindustrie sind mit denen
der Filmindustrie Hollywoods durchaus ver-
gleichbar (und tibertreffen inzwischen sogar
deutlich die Box Office-Umsitze). Wéhrend
Filme aber spétestens seit den 1960er Jahren
als Gegenstand diverser wissenschaftlicher
Fachgebiete etabliert sind, handelt es sich bei
der akademischen Beschiftigung mit Compu-
terspielen — den Computer Game Studies —um
eine noch recht junge Disziplin.

Das vorliegende Heft verdankt sein Entstehen
einer Reihe von Seminaren zu verschiedenen
Aspekten des Computerspiels, die wir ab
dem Sommersemester 2004 gemeinsam mit
Stephan Selle an der Universitit Hamburg
veranstaltet haben und in deren Verlauf uns
erstens der Mangel an deutschsprachiger Ein-
fuhrungsliteratur vor Augen gefiihrt wurde
und sich zweitens herausgestellt hat, dass
eine Auseinandersetzung mit der Kategorie
,Raum* fiir ein Verstindnis des neuen Medi-
ums unumgénglich ist.

Entsprechend stellen die hier versammelten
einfilhrenden Beitrige mogliche Zugénge
zur medien(kultur)wissenschaftlichen Be-
schiftigung mit Computerspielrdumen vor.
Zusitzlich zu unseren eigenen Uberlegungen
zum Thema enthélt das Heft je einen Beitrag
von Britta Neitzel (Siegen) und Rolf F. Nohr
(Braunschweig), denen an dieser Stelle herz-
lich fiir ihre Mitarbeit gedankt sei.

Britta Neitzel behandelt den Point of View
und den Point of Action als Beobachtungs-
bzw. Handlungsposition, die dem Spieler
jeweils durch Computerspiele zugewiesen
werden. Jan-Noé&l Thon gibt einen Uberblick
iiber verschiedene Formen von Raum im
Computerspiel, wobei er zwischen Schau-
platzen, fiktionalen Welten und sozialen
R&umen unterscheidet. Rolf F. Nohr beschif-
tigt sich mit der Einschreibung diskursiven
Wissens in die von Computerspielen gene-
rierten Rdume und mit der Aneignung dieser
Raume durch die Spieler. Klaus Bartels zeigt
abschliefend am Beispiel der Pervasive
Games, wie sich Computerspielrdume als
Raumprothesen bis in den ,realen‘ urbanen
Raum hinein ausdehnen.

Klaus Bartels und Jan-Noél Thon
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Point of View und Point of Action

Eine Perspektive auf die Perspektive in Computerspielen

Britta Neitzel

In Computers as Theatre konstatiert Brenda
Laurel, dass das interessante Potenzial des
Computers nicht in seinen Moglichkeiten
als Rechenmaschine liegt, sondern in sei-
ner Fahigkeit ,,to represent action in which
humans could participate* (Laurel 1991,
S. 1). Laurels Beobachtung wird in Com-
puterspielen besonders deutlich: Ein Spieler
fiihrt im Spiel Handlungen aus, die wiahrend
des Spiels vom Computer medialisiert, trans-
formiert und dargestellt werden. Das Ergeb-
nis dieser Medialisierung sieht der Spieler
auf dem Monitor: die Reprédsentationen sei-
ner eigenen Handlungen in einer fiktionalen
Spielwelt.

Den Modi dieser Reprisentationen und
Partizipationsmoglichkeiten im Computer-
spiel mochte ich in diesem Beitrag nach-
gehen. Dabei werde ich auf Methoden und
Begrifflichkeiten der Narratologie und der
Filmwissenschaft zuriickgreifen und sie ggf.
transformieren, um analytische Werkzeuge
fiir eine strukturelle Analyse der Reprisen-
tations- und Partizipationsebene in Compu-
terspielen vorzuschlagen.

Handlungen und ihre Reprisentatio-
nen im Computerspiel

Jedes Computerspiel trennt den tatséchli-
chen Raum, in dem sich ein Spieler befindet,
vom Raum des fiktionalen Spielgeschehens,
der audiovisuell dargestellt wird. Ein Spieler
kann den audiovisuellen Raum unter Zuhil-
fenahme verschiedener Eingabegerdte mani-
pulieren und gleichzeitig die Effekte dieser
Manipulationen auf dem Monitor als Ausga-
begerit sehen.! Eingabe- und Ausgabegerite
— in threr Kombination aus Hard- und Soft-
ware — regulieren die Art und Weise, auf
die ein Spieler Zugang zum Spiel bekommt.
Eingabegerite definieren die Art und Weise,
in der ein Spieler Handlungen im Spiel aus-
fithren kann; Ausgabegerite definieren, wie
diese Handlungen und die Spielwelt wahrge-
nommen werden konnen.?

Vergleicht man Computerspiele mit ande-
ren Spielen, so ist die Distanzierung und
Medialisierung durch den Gebrauch von
technischem Equipment das Differenzkrite-
rium von Computerspielen zu diesen. In an-
deren Spielen, zum Beispiel in Ballspielen,
kann ein Spieler reale Objekte manipulieren
— mit oder ohne zusitzlichem/s Equipment —
oder das Spiel kann in der Imagination

8 Britta Neitzel



stattfinden, so dass Objekte und eine Spiel-
welt nur in der Phantasie der Spieler exis-
tieren.’ Eine zusitzliche Reprisentation der
Spielhandlungen findet nicht statt.

Die Reprasentation ist jedoch konstitutiv fiir
Computerspiele, und die Indirektheit, mit der
Spielobjekte manipuliert werden, ist der Tech-
nizitét der Spiele geschuldet. Der ,Fernbedie-
nungseffekt® des Computerspiels bezieht sich
nicht auf Objekte, die sich im realen Raum
befinden — wie dies zum Beispiel bei der
Fernbedienung eines Fernsehgerites der Fall
ist, mit der nicht in das einzelne Programm
eingegriffen werden kann, sondern auf den
Auswahlprozess am Fernsehgerit. Im Com-
puterspiel werden durch den Eingriff von au-
Ben graphische Elemente auf einem Monitor
bewegt, die — abhingig vom jeweiligen Spiel
— eigenstandige Welten kreieren. Neben den
Moglichkeiten und Modi der Manipulation
ist die Qualitdt der audiovisuellen Darstel-
lung relevant fiir das Spielen eines Computer-
spiels. So wie die Beschaffenheit eines Balles
einen Unterschied in einem Ballspiel macht,
ist es die Qualitit der Audiovisualitdt und der
Gesetze, nach denen sie operiert, die in Com-
puterspielen Unterschiede macht.*

Das Spielen von Computerspielen kann vom
Umgang mit nicht-computergestiitzten tex-
tuellen oder audiovisuellen Medien durch
das Merkmal der Interaktion mit einer audio-
visuell dargestellten Umgebung unterschie-
den werden. Diese Umgebung kann gesehen
und gehort werden, aber zudem kann sie
auch betreten werden, wenn auch nur vermit-
telt durch die Benutzung von technischem
Equipment. Es war diese Moglichkeit des

Point of View und Point of Action

Eintritts in die auf einem Monitor darge-
stellte Umgebung, die als Urszene der Com-
puterspiele, wie wir sie heute kennen, be-
zeichnet werden kann. Davor war ,die Welt
hinter dem Monitor‘ immer verschlossen.
Das Fernsehen hatte ein Publikum, das nur
zusehen konnte. Computerspiele eroffnen die
Moglichkeit, mit dieser Welt zu spielen: Aus
einem imagindren visuellen Raum, der von
dem ,realen‘ Raum getrennt war, entstand
ein virtueller Handlungsraum.

Ein Spezifikum von Computerspielen ist,
dass Sehen und Handeln durch das techni-
sche Dispositiv getrennt und im Prozess des
Spielens stidndig wieder aufeinander bezogen
werden: Ein Spieler handelt. Der Computer
lagert die Effekte dieser Handlungen aus der
rdumlich-materiellen Realitdt des Spielers
aus und in den Raum des Monitors ein. Dieser
Raum, inklusive der Effekte der Handlungen,
wird beobachtet und interpretiert, was wie-
derum die nachfolgenden Handlungen be-
einflusst.

Computerspiele konnen also als ein Prozess
der Selbstbeobachtung, der stindiges Feed-
back einschlie3t, betrachtet werden. In die-
sem Prozess wird die Position des Spielers
verdoppelt. Zu der Funktion und Position
eines Akteurs, die ein Spieler in jedem Spiel
hat, wird ihm auch die Funktion und Position
eines Beobachters® zugewiesen, die wieder-
um seine Position als Akteur im virtuellen
Raum mitbestimmt. In diesem Sinne nimmt
ein Spieler eine Position ein, die analytisch in
manipulative und beobachtende Funktionen
getrennt werden kann, die aber im Prozess
des Spielens miteinander interagieren. Beide



Funktionen werden vom jeweiligen Compu-
terspiel reguliert und binden den Spieler auf
je eigene Art und Weise an das Spiel.

Durch seine Manipulationen treibt der Spieler
das Spiel vorwirts. Die moglichen Mani-
pulationen werden im Umfang, in Hinblick
auf den Ort, an dem sie ausgefiihrt werden
konnen, und in einigen weiteren Aspekten,
auf die ich unten eingehen werde, vom Spiel
vorgegeben. Man kann also davon sprechen,
dass ein Computerspiel einem Spieler eine
spezifische Handlungsposition zuweist.

Durch die Beobachtung des Spiels nimmt
der Spieler das Geschehen wahr. Eine Beo-
bachtungsposition, die mit der Prdsentation
der Objekte und der Spielwelt auf dem
Monitor verbunden ist, verbindet den Spie-
ler ebenfalls mit dem Spiel. Sie organisiert
— vergleichbar der Kameraposition im Film
— die Perspektive, von dem aus die Spiel-
welt und die Aktivitdten in ihr présentiert
werden und beobachtet werden konnen.
Beide Funktionen und Positionen interagie-
ren im Prozess des Spiels und beeinflussen
den Grad der Einbezogenheit eines Spielers
in ein Spiel. Um die Néhe- und Distanzbe-
ziehungen eines Spielers zum Spiel zu be-
schreiben, miissen beide Funktionen beriick-
sichtigt werden. Im Folgenden mochte ich
sie analytisch trennen und schlage fiir die
Beschreibung der manipulativen Position,
die sich auf die Handlungen im virtuellen
Raum bezieht, den Begrift Point of Action,
fir die Beobachtungsperspektive den Be-
griff Point of View vor.

Exkurs: Warum Beobachtung statt
Wahrnehmung

Man koénnte versucht sein, die Beobach-
tungsperspektive — den Point of View — als
Wahrnehmungsperspektive zu verstehen und
zu benennen. Der Begrift Beobachtung je-
doch modifiziert nach Luhmann (1995) den
Begrift der Wahrnehmung und beschreibt
das Dispositiv des Computerspiels priziser.
Im Gegensatz zur Beobachtung findet Wahr-
nehmung immer statt und sie findet nur dort
statt, wo sich der eigene Korper befindet (vgl.
Luhmann 1995, S. 27f.). Beim Computerspiel
jedoch befindet sich der Korper des Spielers
nicht im virtuellen Spielraum. Der Terminus
Beobachtung nun schlieft diese Unterschei-
dung ein:

Alles Beobachten ist das Einsetzen einer Unter-

scheidung in einem unmarkiert bleibenden Raum,

aus dem heraus der Beobachter das Unterscheiden
vollzieht (ebd., S. 92).

Der Beobachter wire im Falle der Compu-
terspiele der Spieler, der von seiner Position
vor dem Monitor aus zwischen seiner und der
Welt des Spiels unterscheidet. Diese Unter-
scheidung ist zentral, denn sie tragt dazu bei,
dass der Spieler zwischen sich und dem Ava-
tar, der in der virtuellen Welt seine Handlun-
gen ausfiihrt, differenziert. Beobachtung er-
moglicht es dem Spieler, sich selbst als ande-
ren, namlich als Avatar, zu beobachten. Und
nur diese Selbstbeobachtung ermdglicht es
dem Spieler in seiner Funktion als Avatar, in
der Spielwelt zu handeln, d. h. die Handlun-
gen des Avatars sich selbst als einem ande-
ren zuzuschreiben. Das spielerische ,Als-Ob*
oder ,Vorgeben, jemand anders zu sein‘, das

10 Britta Neitzel



zum Beispiel fiir Rollenspiele konstituierend
ist, wird im Computerspiel durch die Verdop-
pelung des Korpers des Spielers in einen rea-
len und einen Datenkorper® hergestellt. Diese
Korper sind beim Spielen voneinander abhén-
gig und beide sind notwendig, um das Spiel
zu spielen. Im Folgenden mochte ich die Be-
ziehung zwischen dem Avatar und dem Spie-
ler anhand der zwei Modi des Zugangs des
Spielers zum Spiel nachgehen: dem Point of
View (PoV) und dem Point of Action (PoA).

Die (Re)prisentations- und Partizi-
pationsebene im Computerspiel

Point of View und Point of Action betref-
fen die (Re-)Prdsentations- und Partizipa-
tionsebene des Computerspiels. Um einen
Ausgangspunkt fiir ihre Analyse zu setzen,
mochte ich auf die Konzeption der Repri-
sentationsebene von Erzdhlungen in der Nar-
ratologie zuriick greifen, d. h. auf die Ana-
lyse des narrativen Diskurses. Gérard Ge-
nette spezifiziert den Begriff Diskurs in Die
Erzdhlung (1994, S. 15), indem er seine
Position und Aufgabe in der Erzdhlung be-
schreibt. Er unterscheidet:

a) Die Narration: Ein Ereignis, das darin be-
steht, dass jemand etwas erzéhlt, d.h. den Akt
der Narration selbst.

b) Den Diskurs: Den miindlichen oder schrift-
lichen Diskurs, der von einem Ereignis oder
einer Reihe von Ereignissen berichtet.

c) Die Geschichte: Die Abfolge der realen
oder fiktiven Ereignisse, die den Gegenstand
dieser Rede ausmachen.

Diese Dreiteilung der Erzéhlebenen in a)
Narration, b) Diskurs und c¢) Geschichte
wird — wenn auch zum Teil mit anderen
Bezeichnungen — in fast allen narratologi-
schen Untersuchen von Erzdhlungen (seien
sie literarisch oder filmisch) zu Grunde ge-
legt.” Durch den Diskurs gewinnt ein Leser
oder Zuschauer also Zugang zur Geschichte,
zu den Ereignissen, von denen erzdhlt wird.
Auch wenn Computerspiele nicht wie eine
sprachliche Erzdhlung berichten bzw. wie
ein filmischer Diskurs zeigen, so liegt auch
hier eine (Re-)Prdsentationsebene vor, die
den Zugang zu den Ereignissen der fiktiven
Spielwelt bietet. Das Besondere an der Pra-
sentationsebene im Computerspiel ist, dass
die Handlungen der Spieler représentiert
werden und zwar innerhalb einer Geschichte
oder einer spielerischen Welt, die es in der
Form, in der sie wédhrend des Spielens er-
scheint, vorher nicht gab. Wahrend also die
spielerischen Handlungen eines Spielers re-
prasentiert werden, entstehen Ereignisse in
der Spielwelt erst — sie werden présentiert.
Die Partizipation ist integraler Bestandteil
dieser Darstellung. Wie genau dieser Zu-
gang beschaffen ist, wird eben im Folgenden
diskutiert.

Bisher wurde der Diskurs des Computer-
spiels in Computerspiel-Studien eher selten
diskutiert. Es ist vor allem die Geschichte
(Welche Geschehnisse finden statt? Wie sind
die Geschehnisse geordnet und verbunden?)
oder die Rolle des Spielers (Was kann er
tun? Welche Funktionen hat er im Verlauf
des Spiels?), die betrachtet werden.

Point of View und Point of Action 11



Aarseth (1997) und Ryan (2001) ndhern sich
der Analyse des spielerischen Diskurses bis-
her am weitesten an. Beide definieren die Rol-
le des Spielers in Bezug auf eine personale
oder impersonale Perspektive (Aarseth) bzw.
einen internen oder externen Modus (Ryan)
und beziehen sich damit auf die Distanz, die
ein Spieler zum fiktionalen Spielgeschehen
hat. Eine personale Perspektive liegt nach
Aarseth (1997, S. 63) vor, wenn ,,the text re-
quires the user to play a strategic role as a
character in the world described by the text.*
Eine impersonale Perspektive, die er dazu in
Opposition stellt, bedeute nur, dass ein Le-
ser lese. Erzdhlungen, die nicht computerge-
stiitzt sind, aber ebenso Hypertexte, so wie
Michael Joyces Afternoon, gehorten somit
zur zweiten Kategorie.

Diese Kategorisierung ist jedoch nicht trenn-
scharf genug fiir Computerspiele, denn in
einer gro3en Anzahl von Spielen wird dem
Spieler — in unterschiedlicher Art und Weise
— eine Rolle im Spiel zugeschrieben, was be-
deutete, dass sie alle eine personale Perspek-
tive benutzen wiirden. Die Unterscheidung
von Ryan hilft an dieser Stelle weiter, weil
sie die Beziehung von Spieler und virtueller
Welt einbezieht.

In the internal mode, the user projects himself as
a member of the fictional world, either by iden-
tifying with an avatar, or by apprehending the vir-
tual world from a first person perspective. In the
external mode, the reader situates himself outside
the virtual world. He either plays the role of a god
who controls the fictional world form above, or he
conceptualizes his activity as navigating a database
(Ryan 2001, S. 12).

Im internen Modus wird danach also das
Gefiihl kreiert, dass sich ein Spieler zur
fiktionalen Welt zugehorig fiihlt, wihrend
der externe Modus den Spieler eine Position
auflerhalb dieser Welt einnehmen ldsst. Bei
einer genauen Betrachtung dieser Beschrei-
bungen treten aber auch hier Unklarheiten
aufgrund der unscharf definierten Kriterien
auf. Eindeutig lassen sich die so genannten
Ego-Shooter (bzw. First-Person Shooter) wie
Doom (1993) and Quake (1996) und ihre
Nachfolger dem internen Modus zuordnen,
da die Spielwelt durch die First-Person-
Perspektive gezeigt wird. Das zweite Kriteri-
um fiir den internen Modus aber ist weniger
klar: ein Spieler sieht sich als Mitglied der
fiktionalen Welt, was nach Laplanche und
Pontalis (1996, S. 401) als eine Form der
Identifizierung gelten kann. Allerdings sagt
Ryan nichts dariiber, welche Kriterien Com-
puterspiele aufweisen miissen, damit diese
Identifizierung stattfindet. Zudem setzt sie
fur die Beschreibung des internen Modus ein
dsthetisches und ein psychologisches Kriteri-
um an, wobei sie nicht daraufeingeht, wie sich
die beiden zueinander verhalten. Kannsich ein
Spieler eines Ego-Shooters auch in die Spiel-
welt projizieren oder ist dies nur durch die
Identifizierung mit einem Avatar moglich?

Mit dem externen Modus zielt sie wahrschein-
lich auf Strategiespiele und Simulationen ab.
Die Konzeption bleibt jedoch dhnlich un-
scharf. Hier stehen sich Rollenspiel (,,he takes
the role of a god*), ein wahrnehmungsésthe-
tischer Faktor (,,from above*) und die Kon-
zeptionalisierung der Spielaktivititen durch
den Spieler selbst (,,he conceptualizes his

12 Britta Neitzel



activity*) gegeniiber. Mit der Rolle von Gott,
der eine Welt von oben kontrolliert, bezieht
sie sich auf den Begriff der ,God-Games®,
der bis in die frithen 2000er Jahren benutzt
wurde, um Spiele zu beschreiben, in denen
eine Welt oder Landschaft von oben bzw.
in isometrischer Perspektive gezeigt wird,
die im Spiel manipuliert werden kann (vgl.
dazu auch Neitzel 2001). Zuriickzufiihren
ist der Begriff auf das Spiel Populous (1989),
in dem einem Spieler tatséchlich die Rolle ei-
nes Gottes zugewiesen wird, der gegen andere
Gotter spielt. Peter Molineux, der bereits
Populous entwickelte, hat diesen Gedanken
auch in Black & White (2001) weitergespon-
nen. In den ,God-Games* fillt die Rollen-
zuschreibung ,Gott’ zwar mit der Darstel-
lung ,von oben‘ zusammen, jedoch ist dies
nicht zwangsldufig so.® Ein Gott koénnte,
so ist anzunehmen, auch von einer anderen
Perspektive aus wirken, und eine Darstel-
lung von oben kann auch mit einer anderen
Rollenzuschreibung zusammengehen.

Um handhabbare und trennscharfe Kriterien
zur Analyse und Beschreibung des Diskur-
ses im Computerspiel und der Distanzver-
hiltnisse von Spieler und Spiel zu entwi-
ckeln, sollten die verschiedenen Kategorien
— psychologische, wahrnehmungsésthetische
und handlungsasthetische — getrennt werden.

Der unscharfe Begriff der Identifikation®
kann, so wie Ryan ihn verwendet, mit Riick-
griff auf George Herbert Mead (1967) pra-
zisiert werden, namlich als die Ubernahme
einer bestimmten Haltung und Handlungs-
position. Der Begriff Identifikation wiirde
damit den vielgestaltigen und vielfiltigen

psychologischen Implikationen enthoben,
die eben nicht am Medium festgemacht wer-
den konnen, sondern nur durch Spielerfor-
schung spezifiziert werden kénnen, und auf
eine spielkonstituierende funktionale Ebene
gebracht, indem er mit den Handlungsmog-
lichkeiten im Spiel zusammengefiihrt wird.
In unserem Zusammenhang spreche ich des-
halb nicht von Identifikation, sondern von
der Ubernahme einer Handlungsposition im
Spiel, die vom Point of Action (PoA) be-
schrieben wird.

Die Ubernahme einer bestimmten Perspek-
tive auf das fiktionale Spielgeschehen, auf
die Ryan ebenfalls referiert, bezieht sich ein-
deutig auf die visuelle Wahrnehmung, auf
den Blick auf die Vorkommnisse im Spiel
und damit auf den Point of View (PoV).

Eine solche analytische Trennung der beiden
Aspekte des Einbezugs der Spieler durch
das Spiel erleichtert die Beschreibung der
medialen Immersions- und Interaktionsstra-
tegien. Denn Fragen, ob eine Identifikation
die Ubernahme einer bestimmten Perspekti-
ve ausschlieBt oder ob die Ubernahme der
First-Person-Perspektive die Ubernahme ei-
ner internen Handlungsposition (oder nach
Ryan: die Identifikation) ausschlief3t, stel-
len sich gar nicht mehr, da sie sich auf un-
terschiedliche Ebenen beziehen. Die Invol-
vierung, die die Handlung betrifft, kann mit
dem PoA beschrieben werden kann, Invol-
vierung, die den Blick betrifft, mit dem PoV.

Point of View und Point of Action 13



Point of View und Point of Action

Um den PoA und den PoV im Computerspiel
ndher zu charakterisieren, mochte ich wie-
derum auf eine Unterscheidung von Gérard
Genette (1994) zuriickgreifen, die er in sei-
ner Diskussion der narrativen Modi (d.h. der
Prisentationsformen des Diskurses) trifft. Er
bemingelt in der Diskussion um die Modi
der Erzdhlung die Vermischung der Modi
Perspektive und Stimme. Stimme referiere
auf den Erzidhler und seine Beziehung zur
Geschichte und beantworte die Frage ,Wer
spricht?® Perspektive hingegen referiere auf
den Blickwinkel, aus dem die geschilderten
Ereignisse betrachtet werden, und beantwor-
te die Frage ,Wer sieht?‘ Perspektive und
Stimme sind keineswegs immer identisch.
So kann es eine Erzéhlsituation geben, in der
ein auktorialer Erzdhler den Blickwinkel ei-
ner diegetischen Figur tibernimmt. Es ist da-
mit immer noch der Erzihler, der spricht, je-
doch tut er dies aus der Perspektive der Figur.

Um dies fiir die Analyse von Computer-
spielen fruchtbar zu machen, miissen leich-
te Modifikationen vorgenommen werden.
Da in grafikbasierten Computerspielen das
Geschehen nicht durch einen Erzihler, der
spricht, vermittelt wird, sondern der Plot—der
Ablauf der Ereignisse — vielmehr durch die
Handlungen eines Spielers erstellt wird, soll-
te die Frage ,Wer spricht?‘ in die Frage , Wer
handelt?‘ umformuliert werden. Damit bezo-
ge sich diese Frage auf den Point of Action.

Der Modus der Perspektive in der verba-
len Erzéhlung, auf die Genette sich bezieht,
beschreibt zum einen den Blickwinkel, aus

dem erzdhlt wird, bezieht sich jedoch auch
auf das Ausmal} von Wissen, das der Diskurs
tiber die erzdhlte Welt preisgibt. Dies ist eine
fur die verbale Erzdhlung wichtige Ergin-
zung, da ein Blickwinkel immer nur sprach-
lich vermittelt wiedergegeben werden kann.
Fiir die Analyse des Computerspiels mochte
ich Perspektive jedoch wortlich nehmen und
sie tatsdchlich nur auf den visuellen Blick-
winkel, den PoV in einem rein rdumlichen
Sinn, beziehen — tiber den sich dann mogli-
cherweise Wissen einstellt.

Genette (ebd. S. 134f.) macht fiir die Pers-
pektive — oder auch die Fokalisierung'® — drei
Typen aus, dies sind:

* Nullfokalisierung oder nonfokalisierte Er-
zdhlung, d. h. eine Erzdhlung mit allwissen-
dem Erzéhler.

» Interne Fokalisierung, in der aus dem
Blickwinkel einer Figur oder abwechselnd
aus dem Blickwinkel verschiedener Figuren
erzéhlt wird.

» Externe Fokalisierung, in der sich der
Blickwinkel auf die Handlungen einer Person
konzentriert, jedoch nichts {iber die Gefiihle
oder Ansichten dieser Person gesagt wird wie
in den Romanen von Dashiell Hammett.

Die Points of View auf die fiktionale Welt,
die in Computerspielen benutzt werden, kor-
respondieren ungefdhr mit Genettes Typolo-
gie der Fokalisierung. Jedoch ist eine exakte
Gleichsetzung nicht moglich, da Genette die
Fokalisierung als Wissen tiber die Welt bzw.
metaphorisch als Sicht auf die Welt versteht,
wihrend der Point of View hier rein visuell
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verstanden wird. Deshalb werde ich seine Ter-
minologie nicht ibernehmen, sondern mich
terminologisch an Mitry (1998) anlehnen,
der beim filmischen Bild vom objektiven,
vom semi-subjektiven und vom subjektiven
Bild spricht.

Der objektive Point of View

Die élteste Perspektive in Computerspielen
ist der objektive Point of View. Auch wenn
innerhalb des objektiven PoV verschiedene
Unterteilungen vorgenommen werden kon-
nen, so bleibt doch eine Gemeinsamkeit: Der
objektive PoV prisentiert einen Handlungs-
raum fiir die fiktionalen Spielhandlungen von
auflen. Innerhalb der fiktionalen Spielwelt
gibt es keinen Punkt, von dem aus diese Welt
betrachtet wird. Die Abbildung imitiert nie
den Blick einer Figur in der Diegese. Nach
Mitrys Beschreibung (1998, S. 218) liegt ein
deskriptives oder objektives Bild vor, wenn

[t]he camera records the drama, movement,
or action from an angle capable of giving the
best possible description of the events being
filmed. The point of view is quite simply the
best suited for an accurate rendering of the ac-
tion, and the camera remains as impersonal as
possible.

Bis zum Aufkommen der Ego-Shooter zu
Anfang der 1990er Jahre benutzten die meis-
ten Computerspiele die objektive Perspek-
tive. Die ersten Spiele zeigten Bewegungen
auf dem Monitor durch eine Aufsicht oder
Ansicht. Ein Spieler manipuliert die Objekte,
die auf der Oberfliche gezeigt werden — mo-
gen es Linien und Punkte (bzw. Schldger und

ein Ball) in Pong (1972, Abb. 1) sein, Raum-
schiffe in Space Invaders (1978, Abb. 2)
oder geometrische Figuren in 7etris (1989,
Abb. 3 auf der néchsten Seite). Der PoV,
der in diesen Spielen benutzt wird, korres-
pondiert mit Genettes Typ der Nullfokali-
sierung: Auf dem Monitor ist alles zu sehen,
was es zu sehen gibt, in Pong z.B. wird nicht
einmal ein Off-Screen etabliert. Bolter und
Grusin (2000, S. 91) beschreiben diese Art
der Représentation als opak:

Abb. 1: Pong

scars 2400
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Abb. 2: Space Invaders
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There is nothing behind or beyond the interface,
as there appears to be with a perspective painting
or photograph.

Die Abbildung wiirde demnach nicht als
Abbildung wahrgenommen, nicht als unab-
héngig von dem, was dargestellt wird. Man
spielte mit dem Interface.

Neben der fehlenden Tiefe zeigen diese Ab-
bildungen deutlich, dass sich auch die Anga-
ben zum Spielstand — Punktzahl, Level, ver-
bleibende Leben — auf der gleichen Ebene
wie das ,Spielfeld® befinden; Tetris arbeitet
allerdings mit einem zusitzlichen Rahmen
fiir die Spielangaben. Zu unterscheiden sind
diese Angaben von der Spielwelt dadurch,
dass sie sich nicht wie die Spielobjekte be-
wegen bzw. vom Spieler manipuliert werden
konnen.

Es waren die Super Mario Brothers-Spiele
von Nintendo (ab 1985), die zuerst die Re-
présentation von verschiedenen Rdumen und
spiter von horizontalen Scrolling Screens'!
einfithrten, so dass die Abbildung ebenfalls
identifizierbare Charakteristiken ausbildete.
Doch auch die horizontalen Scroller — zu-
meist Jump’n Run Spiele (z.B. Sonic the
Hedgehog (1991)) benutzen den objektiven
PoV. Auch wenn der Avatar hier schon ver-
schiedene Aktionen ausfithren kann und mit
unterschiedlichen Féhigkeiten ausgestattet
wird, so gibt es doch eine Féhigkeit, die er
nicht besitzt: die Féhigkeit zu sehen. Was
auf dem Monitor abgebildet wird, ist die
Umgebung fiir die Handlungen des Avatars.

EATTERY

00T MATEIS WITH STEKED S0UHD

Nintendo C

Abb. 3: Tetris
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Abb. 5: Sonic the Hedgehog
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Auch Grafik-Adventures benutzen zumeist
den objektiven PoV. Sie présentieren einen
Avatar in einem Handlungsraum, den man
entweder Uber Point & Click oder direkt
durch die Spielwelt steuert. Ein besonders
deutlicher Hinweis darauf ist die Benutzung
von ,Einstellungen®, deren Grofe exakt mit
dem Sektor der virtuellen Welt iiberein-
stimmt, der durch die Handlungen des Ava-
tars manipuliert werden kann. Nicht die
Figur steht im Zentrum der Abbildung,
sondern die méglichen Handlungen, die mit
Hilfe dieser Figur ausgefiihrt werden konnen.

Die Abbildungen 6-8 zeigen Einstellungen
aus dem Adventure Blade Runner (1997), die
den jeweiligen Handlungsraum des Avatars
darstellen. Abb. 6 zeigt einen Ort, den er nur
durchqueren und durch verschiedene Ausgén-
ge verlassen kann, das Stralenpanorama von
oben ist fiir diese Handlungen angebracht.

In der Szene in Abb. 7 kann er mit einigen
der abgebildeten Personen sprechen, bzw.
Gegenstidnde untersuchen. In Abb. § kann er
den Schreibtisch im Vordergrund untersuchen
und mit dem im Sessel sitzenden Polizei-
chef sprechen, jedoch wird das Gesprich
nicht — wie es im Film der Fall wére — in eine
Schuss-Gegenschuss Szene aufgelost. Dem
Avatar wird kein Blick zugesprochen.'?

Simulationen und Strategiespiele benutzen
ebenfalls einen objektiven PoV, der den
Handlungsraum von oben darstellt (s. dazu
die Abbildungen 20-23).

Abb. 8: Blade Runner
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Der semi-subjektive Point of View

Spiele, die ihre Abbildung um einen Avatar
herum organisieren und ithm die Fahigkeit
zu sehen zusprechen, benutzen einen semi-
subjektiven Point of View.

So visualisiert die Action-Adventure Reihe
Tomb Raider (1996-2006) einen Avatar, dem
die Fahigkeit zu sehen zugeschrieben wird.
Im ersten Tomb Raider-Spiel hat der Avatar
Lara Croft die Aufgabe, sich in die Hohlen
des Qualopek zu begeben, um dort nach ei-
nem verschwundenen Artefakt zu suchen.
Bevor sie die Hohlen tatsdchlich betritt,
schaut sie in die erste Hohle hinein. Dabei
ist sie von vorn zu sehen. Hinter ihr befindet
sich ein steinernes Tor, das sich gerduschvoll
schlief8t. Sie dreht den Kopf und schaut zu-
riick. Die virtuelle Kamera zoomt wéhrend-
dessen an ihren Kopf heran. Sie wendet das
Gesicht wieder nach vorn, nimmt ihre Son-
nenbrille ab und blickt in die Hohle.

Das Bild zeigt ihr Gesicht und ihren Blick.
Sie hebt die rechte Augenbraue (Abb. 9).

Abb. 9: Lara Croft und ihr Blick

Diese Sequenz etabliert Lara Croft als Tré-
gerin eines Blickes und sie kann als erstes
Element eines Point of View Shots, wie ihn
Edward Branigan (1984) fiir den Film be-
schreibt, betrachtet werden, namlich als die
Etablierung eines Orientierungspunktes. In
einem Point of View Shot nimmt, so Branigan
(1984, S. 571.), die Kamera die Position ei-
ner filmischen Figur an, um den Zuschauern
zu zeigen, was diese Figur sieht. Ein Point of
View Shot wiirde aus sechs Elementen kom-
poniert, die sich auf zwei Einstellungen ver-
teilen. Ublicherweise sidhe die Komposition
folgendermalBen aus (Ubersetzung B.N.):

Einstellung A: Orientierungspunkt/Blick

1. Orientierungspunkt: Festlegung eines Ori-
entierungspunktes im Raum (in der Regel
eine Figur).

2. Blick: Festlegung eines Objektes auller-
halb des Bildes mittels eines Blickes von die-
sem Orientierungspunkt.

[D. h. man sieht in dieser Einstellung eine
Figur, die auf einen Punkt auBlerhalb des
Bildrahmens blickt.]

Zwischen Einstellung A und B:

3. Ubergang: Herstellung einer zeitlichen
Kontinuitit oder Simultaneitét.

Einstellung B: Orientierungspunkt/Objekt

4. Sicht vom Orientierungspunkt: Die Kamera
ist auf (oder sehr nahe an) dem durch 1. fest-
gelegten Orientierungspunkt positioniert.

5. Objekt: Das Objekt des durch 2. festgeleg-
ten Blickes wird gezeigt.
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Einstellung A und B:

6. Figur: Der Raum und die Zeit der Elemente
1 bis 5 werden durch die Anwesenheit und
normale Aufmerksamkeit eines Subjektes
festgelegt (bzw. beziehen sich darauf).

Im Gegensatz zu Figuren in Filmen, die
— mit Ausnahme des Animationsfilms — von
Menschen dargestellt werden, die gemeinhin
die Fahigkeit zu sehen haben, muss diese
Fahigkeit Avataren erst zugeschrieben wer-
den. Diese Zuschreibung dient dazu, den
Avataren eine wichtige Eigenschaft zu ver-
lethen, ndmlich die Fahigkeit zu sehen und
wahrzunehmen und damit als empfindungs-
fahiges Wesen zu gelten, denn, so Branigan:

the concept of ,glance® implies the existence of a

sentient observer in whose viewpoint we may par-
ticipate (Branigan, 1984, S. 104).

Und dies ist es, was wir im Spiel tun: Wir
partizipieren an Laras Blickwinkel. Der
Avatar — im Falle von Tomb Raider Lara
Croft — fungiert als Element 6 in Branigans
Beschreibung: Figur.

Wihrend des Spiels wird der Avatar zumeist
von hinten gesehen, bei all seinen Bewe-
gungen verfolgt von einer virtuellen ,Kamera*
(Abb. 10). Von diesem Verfolgungsmodus
aus kann der Spieler auch in den Blickmodus
wechseln, in dem der Avatar in verschiedene
Richtungen blicken kann, nach oben und
nach unten beispielsweise (Abb. 11 und 12).

Dieser PoV istan die Bewegungen des Avatars
gekoppelt. Er ist kein Ersatz fiir den Blick-
punkt wie im Fall eines subjektiven PoV
(s.u.), sondern vielmehr ein Mitsehen. Des-
halb habe ich ihn, wiederum in Anlehnung an

Abb. 12: Blickmodus in 7omb Raider

Point of View und Point of Action
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Mitrys Terminologie den semi-subjektiven
PoV genannt, den er folgendermallen be-
schreibt:

The semisubjective (or ,,associated*) image. Retai-
ning all the attributes of the descriptive image [d.h.
die Kamera bleibt so unpersonlich wie moglich,
B.N.], the associated image adopts the viewpoint of
a particular character who, objectively described,
occupies a special position in the frame (close
shot, mid-shot, or right in the foreground). The ca-
mera follows him wherever he goes, acts like him,
sees with him and [sic!] at the same time (Mitry,
1998, S. 218, Herv. i. O.).

Auch wenn ein Avatar nicht in allen Spie-
len, die den semi-subjektiven PoV benut-
zen, so explizit als blickende Figur etabliert
wird wie in Tomb Raider, so bleiben sie
doch durch die Konzentration der visuel-
len Ebene auf die Figur und das Mitsehen
gekennzeichnet. Tommy Vincetti in Grand
Theft Auto: Vice City (2002) wird — ebenso
wie Lara Croft — stindig von der Kamera
verfolgt, ob er nun lauft oder ein Fahrzeug
fahrt (Abb. 13 und 14). Allerdings ist er in
einigen Situationen auch von vorn zu sehen,
d. h. das Bild konzentriert sich eher auf eine
Handlung, denn auf den Blick mit ihm, und
im Blickmodus ist er nicht mehr im Bild zu
sehen (Abb. 15). Dadurch dass der Blickmo-
dus aber der Richtung des Verfolgungsmo-
dus angepasst wird (Abb. 13 und 15), also
an die Konvention des filmischen PoV-Shots
angelehnt ist und damit auf eine etablierte
Wahrnehmungskonvention referiert, macht
es keine Probleme, den Blick als Tommys zu
interpretieren.

)
guuBUUno

Abb.13: Verfolgungsmodusin GTA: Vice City

Abb. 15: Blickmodus in GTA: Vice City
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Splinter Cell: Chaos Theory (2005) stellt ein
Beispiel fiir eine weitere Variation des semi-
subjektiven PoV dar. Ausgangspunkt fiir die
Darstellung des Avatars Sam Fisher ist der
Verfolgungsmodus. Allerdings ldsst sich die-
se ,Kamera‘, auch wenn er sich bewegt, in
alle Richtungen bewegen, so dass sowohl
ein Mitsehen — bewegt der Spieler die ,Ka-
mera‘ z. B. nach oben, so dreht auch Sam
seinen Kopfnach oben —als auch ein Ansehen
des Avatars — bewegt man die ,Kamera® vor
Sam, so ist er von vorn zu sehen — moglich
ist. Stdndiges Mitsehen herrscht vor, wenn
man den Avatar eine Waffe ziehen lisst: Die
,Kamera‘ wechselt dann in einen unverinder-
baren Over-the-Shoulder Shot, bei dem Sams
Kopf, die Waffe und ein Fadenkreuz zu sehen
sind. Auch die verschiedenen Sichtgerite,
die Sam als Spion, dessen Aufgabe es ist,
unbemerkt in Gebdude einzudringen, zur
Verfligung stehen, insinuieren ein Mitsehen,
denn ldsst man Sam das Nachtsichtgerit auf-
setzen, wird das ganze Bild wie durch ein
Nachtsichtgerit gesehen gezeigt. Analog ver-
hilt es sich mit dem Warmebildgerit.

Wihrend die auf das Filmbild bezogene Ter-
minologie Mitrys iibernommen werden kann,
um den semi-subjektiven PoV im Computer-
spiel zu beschreiben, miissen die Kategorien
der Fokalisierung, die unser Ausgangspunkt
waren, etwas gedehnt werden. Der semi-
subjektive PoV korrespondierte am ehesten
mit der internen Fokalisierung, da der Blick-
winkel an den Avatar gebunden ist und der
Spieler an seinem Blickwinkel partizipiert.
Damit wire das visuelle Wissen iiber die
Welt abhingig vom Blick des Avatars.

Der subjektive Point of View

In Spielen, die, wie ich es nennen méch-
te, den subjektiven Point of View benut-
zen, wird kein Avatar visualisiert. Was zu
sehen ist, ist lediglich eine Hand oder eine
Waffe an der Unterseite des Bildschirms,
die zugleich den Point of Action darstellt,
denn von hier aus gehen die Handlungen
in der virtuellen Welt aus. D.h. ein Avatar
kann wéhrend des Spielens nur imaginiert
werden, denn der Ort, an dem der Korper,
der zur abgebildeten Hand gehort, situiert
wire, bleibt leer. Es gibt keine Visualisie-
rung des Korpers, der zur Hand gehort.

Das Bild insinuiert vielmehr, dass sich der
Korper, der zur Hand gehort, vor dem Mo-
nitor auf der Seite des Spielers, also in der
realen Welt befindet. Damit ist der Ort, an
dem der Korper, der zur abgebildeten Hand
gehort, imaginiert wird, gleichzeitig der Ort,
an dem der Point of View situiert ist: Vor
dem Monitor, wo sich der Spieler befindet.
Diese Verschmelzung von Point of View
und Point of Action stellt eine Verbindung
zwischen virtuellem und realem Raum her.
Es gibt keine vierte Wand, die die Diegese
schlieBt. Stattdessen versucht diese Technik
der Visualisierung, die Diegese in den realen
Raum auszuweiten.

Ein Spieler von z. B. Doom (Abb. 16 auf der
nichsten Seite) oder Half Life (1998, Abb.
17 auf der ndchsten Seite) sieht niemand
anderen handeln und er sieht auch niemand
anderen sehen. So wird zum Teil angenom-
men, dass der Spieler durch die Augen des
Avatars sieht, und auch Mitry (1998, S. 218)
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Abb. 17: Half Life

beschreibt das subjektive Bild als eines, bei
dem die Kamera die Position einer filmischen
Figur einnimmt und ihren Blick tibernimmt.
Jedoch weist er auch darauf hin, dass im Film
ein bestidndig angewendetes subjektives Bild
zu einer Verwirrung fiihrt, da die Zuschauer
iiber das Subjekt, durch dessen Augen sie se-
hen sollen, nichts wissen, da sie es nie zu Ge-
sicht bekommen (vgl. ebd. S. 209-211 oder
auch Neitzel 2000, S. 196-200). Auch im
Falle des Spiels wird der Avatar nicht gese-
hen, so dass der Spieler nicht wissen kann, in
welcher Weise die Augen des Avatars sehen.

So bleibt einem Spieler nur die Moglichkeit,
seine eigene Sehfdhigkeit auf den imaginier-
ten Avatar, dem vom Spiel kein eigenstindi-
ger Blick zugeschrieben wird, zu iibertragen.

Man kann also sagen, dass der Spieler im
Verlauf des Spiels dem imaginierten Avatar
seinen Blick leiht, der durch die Prisentation
in die fiktionale Spielwelt integriert wird.
Korperloses Sehen ist jedoch fiir Menschen
nicht moglich (vgl. Sobchack 1992), und da
der Spieler der einzige ist, der sieht, entsteht
der Eindruck, dass auch der Korper des Spie-
lers in die Diegese einbezogen wird. Der sub-
jektive PoV versucht, die Diegese iiber den
Monitor und die Augen des Spielers in den
Korper des Spielers und damit in den Real-
raum auszudehnen. So kann in Ego-Shootern,
in denen in Bedrohungsszenarien gehandelt
wird, das unangenehme Gefiihl entstehen,
auch von hinten angegriffen werden zu kon-
nen. Der Spieler transferiert nicht nur seine
Sehfdhigkeit auf den Avatar, sondern auch
Teile seiner Korperwahrnehmung.

Der imaginierte Avatar in Spielen, die mit
dem subjektiven PoV arbeiten, ist weniger
autonom als Avatare in Spielen mit objekti-
vem oder semi-subjektivem PoV, die Avatare
abbilden. Ein visualisierter Avatar hat zumin-
dest ein bestimmtes Aussehen und kann eben
dadurch schon als ein anderer betrachtet wer-
den (auch wenn er iiber den PoA natiirlich
niemals vollig unabhingig vom Spieler ist).
Es kann also gesagt werden, dass durch die
Darstellungstechnik des subjektiven PoV die
Distanz zum Spiel verringert wird.
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Abb. 18: Battlezone
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Abb. 19: Battle Assault

Als Vergleichstypus verbleibt fiir den subjek-
tiven PoV nur Genettes externe Fokalisierung.
Genette beschreibt die externe Fokalisierung
als diejenige, die sich auf die Handlungen ei-
nes fiktionalen Charakters konzentriert, ohne
etwas tiber die Gefiihle und/oder Ansichten
dieser Figur zu sagen. Und tatsidchlich weil}
man iiber einen imaginierten Avatar in einem
Spiel mit subjektivem PoV noch weniger als
iiber Avatare, die abgebildet werden, wie bei
Spielen mit semi-subjektivem PoV. Der ima-
ginierte Avatar ist eine Leerstelle, auf die der
Spieler neben seinem Blick ggf. auch Ansich-
ten und/oder Gefiihle iibertragen kann.

Ohne behaupten zu wollen, dass eine ein-
deutige Ubertragung der Genettschen Ty-
pologie moglich wire, so scheint doch die
externe Fokalisierung am ehesten zuzutref-
fen. Dafiir spricht auch, dass in Spielen mit
dem subjektiven PoV auch der ,Blickpunkt
einer Maschine — eines Panzers oder eines
Raumschiffs zum Beispiel — eingenommen
werden kann, da eben kein Sehender ab-
gebildet wird. Als ein Vorldufer der Spiele
mit subjektivem PoV kann das auf Vektor-
grafik basierende Battlezone (1983) gelten,
bei dem das Spielgeschehen quasi aus der
Perspektive eines Panzers zu sehen ist (Abb.
18). Auch die Perspektive aus einem Raum-
schiff wie z.B. in Rebel Assault (1993, Abb.
19) fillt in diese Kategorie. Der Spieler kann
seine Augen und seine Wahrnehmung auch
an ein Objekt verleihen und dieses damit
subjektivieren.

Der Point of Action: Drei Modi

Die zweite Kategorie in Genettes Analyse
der narrativen Modi war die Stimme. Sie be-
zieht sich darauf, wer die Geschichte erzihlt
und wie sich dieser Erzéhler zur Geschichte
verhélt. In Computerspielen werden die Er-
eignisse der Geschichte, wie oben gesagt,
jedoch nicht vorrangig durch einen Erzdhler,
der einem Zuhorer oder Leser die Ereignisse
erzdhlt, vermittelt. Die Ereignisse entstehen
vielmehr dadurch, dass ein Spieler innerhalb
der Spielwelt und der Spielregeln handelt
— gleichzeitig werden sie visuell abgebildet —
doch das betrifft, wie oben dargestellt den
PoV. Der Modus Stimme sollte, da es hier
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keinen Erzdhler gibt, fir Computerspiele
in einen Modus der Handlung, bzw. in die
Frage ,Wer handelt? und ,Wie werden diese
Handlungen im Spiel situiert?* umformuliert
werden.”* Mit dem Point of Action sollen
diese Fragen beantwortet werden. Wie beim
Point of View mochte ich dafiir drei Diffe-
renzierungsmerkmale vorschlagen:

1) Die Position, von der aus die Handlungen
in der Spielwelt ausgefiihrt werden; hier
kann zwischen einem intradiegetischen und
einem extradiegetischen Point of Action un-
terschieden werden.

2) Den Bereich innerhalb der Spielwelt, in
dem die Spielhandlungen ausgefiihrt werden;
hier betrifft die Differenzierung den zentrier-
ten und den dezentrierten Point of Action.

3) Den Modus der Ausfiithrung: dabei han-
delt es sich um einen direkten oder einen
indirekten Point of Action.

Ad 1) Die Position, von der aus Spielhand-
lungen ausgefiihrt werden, kann entweder
innerhalb oder aul3erhalb der Diegese liegen,
so dass von einem intradiegetischen und ei-
nem extradiegetischen PoA gesprochen wer-
den kann.'

Ein intradiegetischer PoA liegt vor, wenn in
einem Spiel ein Avatar dargestellt wird, der
innerhalb der Diegese als der Urheber der
fiktionalen Spielhandlungen erkannt werden
kann — dies ist natiirlich auch der Fall, wenn
nur Teile eines Avatars oder eine Waffe abge-
bildet werden (Abb. 16 und 17 auf der vori-
gen Seite). Gerade die bloBe Abbildung einer
Waffe stellt wohl den eindeutigsten PoA dar,

da sie nichts anderes ist als der Ausgangs-
punkt fiir die fiktionalen Spielhandlungen.
Ein intradiegetischer PoA liegt ebenfalls vor,
wenn dem Spieler eine Rolle in der Diege-
se zugesprochen wird, die nicht durch einen
Avatar visualisiert wird. Dies ist zum Beispiel
in den Spielen der Civilization-Reihe (1996-
2006) der Fall, in denen der Spieler jeweils
einen Herrscher-Charakter wihlt, der dann
das Schicksal seiner Untergebenen bestimmt.

Vor dem eigentlichen Spiel wihlt ein Spieler
in Sid Meier's Civilization III (2001) seine
Zivilisation und bekommt die Rolle eines his-
torischen Herrschers oder Feldherren zuge-
sprochen — Caesar, Cleopatra, Bismarck oder
auch Jeanne d’Arc —, der dann die Geschicke
des Volkes dirigiert (,,Master, our Mystics
need direction®, Abb. 20 auf der néchsten
Seite) oder auch direkt angesprochen wird
(Abb. 21 auf der nédchsten Seite). Man kann
dieser Herrscher-Figur jedoch auch einen ei-
genen Namen geben.

Von einem extradiegetischen PoA kann ge-
sprochen werden, wenn kein Avatar abge-
bildet wird oder der Spieler so eine Rolle
nicht iibernimmt, wie z.B. im Fall von Myst
(1993). In Myst wird dem Spieler keine Rolle
zugeschrieben und er navigiert sich mit Hilfe
eines Pfeils bzw. einer Hand durch die Spiel-
welt. Dieser Cursor gehort nicht zur Diegese.
Bei anderen Spielen wiederum ist diese Tren-
nung hinfillig, so z.B. bei 7Tetris, das gar keine
Diegese, also Spielwelt,'® besitzt.

Ad 2) Wenn man statt auf den Ausgangs-
punkt der Aktionen auf ihren Zielpunkt bzw.
den Bereich schaut, auf den die Handlungen
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bezogen sind, dann lédsst sich die Unterschei-
dung von zentriertem und dezentriertem PoA
treffen. Ein dezentrierter PoA erlaubt es, die
Handlungen an verschiedenen Positionen in
der virtuellen Welt auszufiithren, wie z.B. in
Simulationen und in Strategiespielen. Mann-
schaftsportspiele beruhen ebenfalls auf die-
sem Prinzip. Abbildung 22 zeigt einen Spiel-
bildschirm aus Sid Meier's Civilization III.
Der Spieler kann hier alle Einheiten (bis auf
das Segelschiff auf der linken Seite, das zur
gegnerischen Armee gehort) anklicken und
einzeln oder als Gruppe an einen Ort auf der
Karte dirigieren, ihnen mit Hilfe der Schalt-
flachen, die unten in der Mitte des Bildschirms
zu sehen sind, Aufgaben erteilen, durch einen
Klick auf die kleine Ubersichtskarte links
unten einen anderen Ausschnitt der Karte
ansehen oder auch durch einen Doppelklick
auf eine seiner Stddte in den so genannten
Stadtbildschirm (Abb. 23) wechseln, wo
noch einmal verschiedene Handlungsoptio-
nen zur Auswahl stehen. Die Manipulationen
der Spielwelt sind also nicht um ein Zentrum
herum organisiert oder gehen von einer han-
delnden Figur aus.

Master, our Mystics need direction.
Shall we look into the secrets of
Bronze Warking (36 turns) |y 7

L
A What's the big picture?

% “We apelogize for the mistake. We will move our troops out of
your territory.”

“That's it! Prepare for WAR!"

“That's it. Goodbye, Cleopatra.”

Abb. 21: Dialog aus Civilization I11

{ i b ‘
Abb. 22: Civilization 111
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Dies ist bei Spielen mit zentriertem PoA der
Fall. Die Aktionen in der Spielwelt gehen in
diesen von einem Zentrum in der Diegese aus.
Diesistentweder ein abgebildeter Avatar oder
die Visualisierung einer Hand (mit Waffe) in
Spielen, die den subjektiven PoV benutzen.

Durch diese Ergénzung koénnen Strategie-
spiele und Actionspiele in Hinblick auf
thren PoA differenziert werden. Wiéh-
rend der PoA in beiden Fillen intradie-
getisch ist, ist er in Strategiespielen de-
zentriert und in Actionspielen zentriert.

Ad 3) Die dritte Unterteilung innerhalb des
PoA ist diejenige zwischen direkten und in-
direkten Handlungen. Abhéngig davon, wie
die Befehle ausgefiihrt werden, kann die Be-
fehlsstruktur auf dem Monitor erkannt oder
nicht erkannt werden. Wéhrend im Fall von
Tomb Raider zum Beispiel jeder Knopfdruck
sofort in eine Handlung von Lara iibersetzt
wird, klickt ein Spieler eines Adventures auf
bestimmte Objekte oder Charaktere, denen
sich der Avatar dann ndhert, um sie anzu-
sprechen oder zu untersuchen. Einige Ad-
ventures wie z. B. Grim Fandango (1998)
und die Silent Hill-Serie (1999-2003) kombi-
nieren direkte und indirekte Points of Action.
Simulationen und Strategiespiele benutzen
ebenfalls den indirekten PoA, wie oben kurz
anhand von Sid Meier's Civilization III er-
lautert wurde: Man wéhlt eine oder mehrere
Figuren an und gibt einen Befehl, der dann
ausgefiihrt wird. In einigen Spielen wie z.B.
Command & Conguer (1995) oder Age of
Empires I1: Age of Kings (1999) wird diese
Befehlsstruktur in die Diegese eingefiigt.
In Command & Conquer beantworten die

Truppen, wenn sie fiir eine Aktion ausge-
wihlt werden, den Befehl mit einem ,,Yes
Sir!“ Durch diesen Einbezug des Modus der
realen Spielebene (ndmlich der Handlungs-
struktur) in die fiktionale Spielebene wird die
Distanz zur fiktionalen Welt, die ansonsten
durch den indirekten PoA erhoht wird, wieder
verkleinert. Die Unterscheidung zwischen
Fiktion — Truppen bewegen sich — und rea-
ler Spielsituation — ein Spieler bedient einen
Computer — wird erschwert.

Schluss

Computerspiele nehmen eine explizite Zwi-
schenposition zwischen audiovisuellen Me-
dien wie Film und Fernsehen und nicht-
digitalen Spielen ein. Audiovisuelle Medien
werden angesehen, betrachtet, interpretiert —
und sie geben einen Point of View vor. Nicht-
digitale Spiele geben Spielhandlungen vor.
Computerspiele nun integrieren auch diese
Handlungen in ihre Présentation, so dass so-
wohl der Point of View als auch der Point of
Action, die miteinander interagieren, in eine
Beschreibung einbezogen werden miissen.

Die hier vorgeschlagene Differenzierung von
PoV und PoA stellt einen Versuch dar, diese
Modi der Darstellung im Computerspiel zu
beschreiben, und wird, wie ich hoffe, zu wei-
teren Differenzierungen, Modifizierungen
und Prézisierungen einladen.

Wirft man einen Blick auf die Entwicklung
der Computerspiele in den letzten Jahren, so
lasst sich schon jetzt feststellen, dass stidn-
dige Modifizierungen an PoV und PoA vor-
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genommen werden. So wird die eindeutige
Unterscheidung von Spielen, die einen semi-
subjektiven oder durchgéngig subjektiven
PoV verwenden, die Ende der 1990er Jahre
noch eindeutig war, zunehmend schwieri-
ger. Gegebenenfalls werden Ego-Shooter,
die nur den subjektiven PoV verwenden, in
Zukunft nur noch ein Nischendasein fristen
oder ein Spezialfall sein, der zwar eine be-
sondere Ndhe zum Spielgeschehen herstellt,
aber in seinen Handlungsmoglichkeiten be-
grenzt ist, wahrend das Gros der Spiele einen
semi-subjektiven PoV wihlt, in den subjek-
tive Elemente oder auch objektive Ubersich-
ten eingestreut werden und die jeweils auch
mit unterschiedlichen PoA kombiniert wiir-
den. Damit wiirde sich der PoV von Com-
puterspielen filmischen Darstellungskon-
ventionen und letztlich dem annihern, was
Mitry (1989, S. 218) — abgeleitet aus dem
semi-subjektiven Bild — das ,,total image*
nennt. Es sei beschreibend — durch das, was
es zeigt —, analytisch — verbunden mit dem
Blick einer Figur —, und symbolisch — durch
die daraus resultierenden Strukturen der
Bildkomposition. Doch das sind Spekulatio-
nen, die sich zum einen an der tatsdchlichen
Entwicklung messen und zum anderen durch
dezidierte Analysen der Prdsentations- und
Partizipationsebene von digitalen Spielen
belegt werden miissen.

Point of View und Point of Action

Anmerkungen

' Darin liegen natiirlich offensichtliche Ahnlichkeiten
zwischen  Computerspiclen und  anderen
Computeranwendungen.

2 Die Wahrnehmung beschrénkt sich dabei keines-
wegs nur auf das Visuelle, auch der Ton und taktile
Wahrnehmung z.B. iiber den Force Feedback-
Mechanismus der Playstation 2 (PS 2) bestimmen
die Prisentation und den Zugang zur Spielwelt.
Im Folgenden werde ich mich jedoch auf die vi-
suelle Prisentation konzentrieren.

3 Wie immer gibt es auch hier Mischformen. Karten-
spiele zum Beispiel stellen eine solche dar: Ein
Spieler geht mit Objekten (den Karten) um, die
bestimmte Werte und Funktionen représentieren.

Hierdurchunterscheidensichtext-und grafikbasierte
Computerspiele, denn die Vermittlung findet in
jeweils unterschiedlichen Symbolsystemen statt.

> Die Position des Beobachters ist natiirlich aus
den audiovisuellen Medien Film und Fernsehen
bekannt und wahrscheinlich der vorrangige Grund,
aus dem die Medienwissenschaft begann, sich
iiberhaupt mit Computerspielen zu beschéftigen.
Oftmals fiihrt dies jedoch auch dazu, dass die
Position des im Spiel Handelnden ausgeblendet
und damit die Interaktion von Beobachtung und
Handlung nicht beachtet wird.

Zum Datenkérper vgl. Kramer 2002.

Zur Konzeption der Ebenen der Erzdhlung in der
Narratologie und den terminologischen Unter-
schieden s. Neitzel 2000, S. 65ff.

8 Die Diskussion um die Termini Zeigen und Erzdihlen
spare ich an dieser Stelle aus. Siehe dazu Neitzel
2000, S. 113-117.

® Zur Differenzierung des Begriffs Identifikation
vgl. Dyer 1998, S. 17ff. oder in Bezug auf das
Computerspiel Neitzel 2004.

10 Dieser Begriff erscheint ihm angemessener, da er
weniger im Visuellen verhaftet ist.

' In filmischer Terminologie wiirde man wohl von
einer permanenten Parallelfahrt zum Avatar
sprechen.

2 In den Cut-Scenes hingegen, die eine filmische
,Kameraarbeit* benutzen, wird durchaus ein Blick
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des Avatars gezeigt.

3 Hier wird noch einmal besonders deutlich, dass
es sich weder beim Spieler noch beim Avatar
um den Erzdhler eines Computerspieles handeln
kann, weil eben weder der Spieler noch der Avatar
erzdhlen.

4 Diese Unterscheidung korrespondiert ungefihr
mit den oben dargestellten Unterscheidungen von
Ryan und Aarseth.

5 Die Merkmale einer Welt sind nach Ryan (2001a,
S. 99) u. A. zueinander in Bezug gesetzte Objekte
und Individuen, eine bewohnbare Umwelt sowie
Handlungsmoglichkeiten fiir die Bewohner.
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Unendliche Weiten?

Schauplitze, fiktionale Welten und soziale Rdume heutiger Computerspiele

Jan-Noél Thon

Computerspiele, fiktionale Welten
und Transmedia Storytelling

Henry Jenkins, der Direktor des Comparative
Media Studies Program am MIT, schreibt in
,»Game Design as Narrative Architecture”:
,»Game designers don’t simply tell stories;
they design worlds and sculpt spaces.” (Jen-
kins 2004, S.121) Auch der norwegische
Medienwissenschaftler Espen Aarseth be-
tont, dass ,,Raumlichkeit [...] als definieren-
des Merkmal von Computerspielen angese-
hen werden* (Aarseth 2001, S. 303) kann.
Im Folgenden soll am Beispiel des First-
Person Shooters Halo: Kampfum die Zukunft
(2002/2003)" sowie des Massive Multiplayer
Online Role Playing Games (MMORPG)
World of Warcraft (2005)* der Frage nachge-
gangen werden, wie die Rdume und Welten
heutiger Computerspiele beschaften sind. Es
geht mir dabei weniger um eine vollstindige
Analyse der jeweiligen Spiele als vielmehr
darum, einen Uberblick iiber die verschie-
denen, in heutigen Computerspielen zu fin-
denden Formen von Raum zu geben.? Dabei
ist zunéchst Jenkins’ Beobachtung relevant,
dass es sich bei vielen der in Computer-
spielen dargestellten Rdume um ,,evocative
spaces (Jenkins 2004, S. 123) handelt, die

sich auf den Spielern bereits vor Spielbeginn
bekannte Genrekonventionen und fiktionale
Welten beziehen. Tatsdchlich lisst sich auch
abseits der von Jenkins in ,,Game Design
as Narrative Architecture® bemiihten Star
Wars-Umsetzungen feststellen, dass die fik-
tionalen Welten heutiger Computerspiele in
der Regel nicht mehr ausschlieBlich durch
die Spiele selbst dargestellt werden. So be-
ziehen sich sowohl Halo als auch World of
Warcraft gemeinsam mit zahlreichen weite-
ren kulturellen Artefakten auf jeweils eine
fiktionale Welt. Da es sich bei diesen ,kultu-
rellen Artefakten® groftenteils um narrative
Medien handelt, bietet es sich an, in diesem
Zusammenhang vom narrativen Kontext ei-
nes Computerspiels zu sprechen.

Zu diesem narrativen Kontext tragen im Fall
von Halo neben dem 2004 erschienenen
zweiten Teil des Spiels etwa die Anleitung
und die Internetprdsenz des Entwicklers
Bungie (www.bungie.net) bei, wo detaillier-
te Informationen zur fiktionalen Welt, auf
die sich beide Spiele beziehen, zur Verfii-
gung gestellt werden. Neben einer grof3en
Anzahl an ,inoffiziellen‘ Beitrdgen von Fans
sind zudem inzwischen vier in Halos fiktio-
naler Welt angesiedelte Romane sowie ein
ebenfalls offiziell lizenziertes Comic (die
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Halo Graphic Novel) veroftentlicht worden.
Obwohl die Produktion des urspriinglich fiir
2008 angekiindigten Kinofilms zunéchst auf
unbestimmte Zeit verschoben wurde, ldsst
sich also feststellen, dass Halos fiktionale
Welt durch eine Vielzahl verschiedener
Medien und eben nicht nur durch die Spiele
selbst dargestellt wird. Zwar ist die fiktionale
Welt, in der das derzeit mit weltweit tiber
neun Millionen Spielern sehr erfolgreiche
MMOPRG World of Warcraft angesiedelt
ist, insbesondere durch die Computerspiele
der Warcraft-Reihe bekannt geworden.
Doch bilden auch hier — neben den Aufbau-
strategiespielen Warcraft: Orcs and Humans
(1994), Warcraft I1: Tides of Darkness (1995)
und Warcraft 111: Reign of Chaos (2002) mit
ihren jeweiligen Erweiterungen — eine offi-
zielle Internetprisenz (Www.wow-europe.
com), ein zumindest angekiindigter Kino-
film, verschiedene Comics (die Sunwell-
Trilogy), diverse Romane, ein Pen and Paper-
Rollenspielsystem und wiederum unzihlige
Beitrdge von Fans einen narrativen Kontext,
der dem von Halo in seiner Komplexitit in
nichts nachsteht. Vor diesem Hintergrund
scheint es durchaus sinnvoll zu sein, die
fiktionalen Welten, auf die sich Computer-
spiele wie Halo oder World of Warcraft bezie-
hen, zunéchst als solche zu untersuchen (vgl.
zur hier relevanten Theorie fiktionaler Wel-
ten Dolezel 1998; Pavel 1986; Ryan 1991).

Tatsdchlich interessiert sich Jenkins fiir
Computerspiele hauptsdchlich im Hinblick
auf das sich aus den erwihnten narrati-
ven Kontexten ergebende Phénomen des
Transmedia Storytelling. In ,,Game Design

as Narrative Architecture* schreibt er:

One can imagine games taking their place within
a larger narrative system with story information,
communicated through books, film, television,
comics, and other media, each doing what it does
best, each a relatively autonomous experience,
but the richest understanding of the story world
coming to those who follow the narrative across
the various channels (Jenkins 2004, S. 124).

Dieser Uberlegung geht Jenkins auch in sei-
nem gerade erschienenen Buch Convergence
Culture, diesmal am Beispiel der Matrix-
Filme, nach (vgl. Jenkins 2006, S. 93-130).
Wihrend der erste Film, The Matrix (1999),
noch iiber einen verhéltnisméBig tibersichtli-
chen Plot verfiige, konne der Rezipient die
beiden Fortsetzungen The Matrix Reloaded
(2003) und The Matrix Revolutions (2003)
tiberhaupt nur nachvollziehen, wenn er sei-
ne Beschéiftigung mit der fiktionalen Welt
von The Matrix nicht auf die Filme selbst
beschrankt. So gelte etwa fiir eine Rei-
he von Szenen und Figuren in den Fortset-
zungen, dass sie sich dem Rezipienten erst
erschlieBen, wenn dieser das zugehorige
Computerspiel Enter the Matrix (2003) ge-
spielt habe. Zudem sind alle drei Filme ge-
spickt mit popkulturellen und intertextuellen
Anspielungen, die ein Rezipient auf sich
allein gestellt kaum zu entschliisseln in der
Lage ist. Fiir ein tiefergehendes Verstandnis
der Filme reicht es nach Jenkins also nicht,
The Matrix, The Matrix Reloaded, The Matrix
Revolutions sowie die neun Animationsfilme
aus The Animatrix (2003) zu sehen, die Com-
puterspiele zu spielen (neben dem bereits
erwdhnten Enter the Matrix das MMORPG
The Matrix Online (2005) und The Matrix:
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Path of Neo (2005)), die zahlreichen Comics
zu lesen usw. — vielmehr bediirfe es dazu der
kollektiven Intelligenz der Fans, die online
(etwa in Foren oder Mailinglisten) die fiktio-
nale Welt von The Matrix unermiidlich ana-
lysieren und kommentieren.

Da auch Teile der fiktionalen Welten von
Halo und World of Warcraft aullerhalb der
eigentlichen Spiele mit Hilfe verschiedener
narrativer Medien vermittelt werden, liegt
hier zumindest eine abgeschwéchte Form
von Transmedia Storytelling vor. Ein we-
sentlicher Unterschied zwischen den fik-
tionalen Welten von Halo und World of
Warcraft und denen von Star Wars und The
Matrix besteht allerdings darin, dass letztere
primar durch die Filme vermittelt zu werden
scheinen, wihrend es sich bei ersteren vor-
rangig um Computerspielwelten handelt. So
scheint es nicht unplausibel, Enter the Matrix
als Erweiterung der in der Filmtrilogie
vermittelten Geschichte zu verstehen. Dem-
gegeniiber handelt es sich bei Halo oder World
of Warcraft keineswegs um Erweiterungen
der in den jeweiligen Romanen vermittelten
Geschichten. Diese Romane erweitern viel-
mehr die in den entsprechenden Spielen ent-
worfenen fiktionalen Welten. Obwohl Jenkins
mit dem Konzept des Transmedia Storytelling
nun fraglos ein wichtiges Merkmal aktueller
narrativer Medien anspricht, scheint mir die
in ,,Game Design as Narrative Architecture*
vorgenommene Beschreibung von Computer-
spielen als eine Form des ,,environmental
storytelling” (Jenkins 2004, S. 121) wenig
sinnvoll zu sein. Nach Jenkins bieten jeweils
bestimmte Computerspiele den Spielern die

Moglichkeit, eine vorstrukturierte Geschich-
te selbst handelnd nachzuspielen, in den
durch die jeweiligen Spiele dargestellten
Raumen nach Informationen iiber vergan-
gene Ereignisse innerhalb der Spielwelt zu
suchen oder sogar eine nicht vorstrukturierte
Ereignisfolge zu erspielen, die er als ,,emer-
gentnarrative® (ebd., S. 128) bezeichnet. Jen-
kins Beobachtungen und Uberlegungen sind
dabei in weiten Teilen durchaus zutreffend,
aber die sich aus ihnen ergebene pauschale
Charakterisierung von Computerspielen wie
Halo oder World of Warcraft als narrativ ist
zumindest teilweise problematisch.*

Narration, Simulation,
Kommunikation

In der klassischen Narratologie wird haufig
dann von einem narrativen Text gesprochen,
wenn es sich bei diesem um die Darstellung
von mindestens einem Ereigniss handelt (vgl.
etwa Prince 2003, S. 58). Obwohl Ereignisse
und ihre Darstellung in einem Roman und
in einem Film (einem ,audiovisuellen Text®)
sich nun offensichtlich voneinander unter-
scheiden, haben sie doch eine wesentliche
Eigenschaft gemein: Die entsprechenden
Ereignisse ,stehen fest‘, bevor sie prisen-
tiert werden, sie sind pradeterminiert. Wenn
wir beginnen, einen Roman zu lesen oder
einen Film zu sehen, wissen wir, dass die
Geschichte auf gewisse Weise schon er-
zéhlt ist — egal, wie simultan die Erzdhlung
auch zu sein vorgibt. Matias Martinez und
Michael Scheffel bemerken hierzu in ihrer
Einfiihrung in die Erzdhltheorie:
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Wer narrative Texte liest, tut etwas scheinbar Para-
doxes, denn er nimmt das dargestellte Geschehen
zugleich offen und gegenwirtig und als abge-
schlossen und vergangen auf (Martinez/Scheftel
1999, S. 119; vgl. auch Abbott 2002, S.31-33
und die differenzierende Kritik in Jannidis 2003,
S. 44-48).

Obwohl nun sowohl in Halo als auch in
World of Warcraft durchaus bestimmte Er-
eignisse stattfinden, die priadeterminiert und
also bereits vor dem Spielen ,,abgeschlossen
und vergangen® sind, muss betont werden,
dass in Computerspielen — anders als in Ro-
manen oder Filmen — der Grofteil der Ereig-
nisse sich erst wéhrend des Spielens aus der
Interaktion der Spieler mit dem Spiel ergibt.
Daher habe ich bereits an anderer Stelle vor-
geschlagen, im Hinblick auf das Geschehen
in Computerspielen zwischen narrativen und
ludischen Ereignissen zu unterscheiden (vgl.
etwa Thon 2005). Wihrend narrative Ereig-
nisse bereits vor Spielbeginn im Programm-
code festgelegt sind, ergeben sich ludische
Ereignisse erst wihrend des Spielens aus der
Interaktion der Spieler mit dem Spiel.”

Um ludische Ereignisse auch terminologisch
klar von narrativen Ereignissen abzugren-
zen, lasst sich der Modus, in dem ludische
Ereignisse dargestellt werden, als Simulation
bezeichnen (vgl. Aarseth 2004; Frasca 2003a,
Ryan 2006, S. 181-203; Thon 2005; 2007c¢).
Simulation meint nach Gonzalo Frasca
die Modellierung eines Ursprungssystems
durch ein anderes System, wobei letzte-
res zumindest teilweise das Verhalten des
Ursprungssystems beibehélt (vgl. Frasca
2003a, S. 223).¢ Dabei muss es sich bei dem
Ursprungssystem nicht um ein real existentes

System handeln (vgl. ebd., S. 231). Com-
puterspiele kénnen also durchaus fiktionale
Welten simulieren, die sich stark von unserer
Weltunterscheiden—wie das jasowohlin Halo
als auch in World of Warcraft der Fall ist. Hier
wére dann die fiktionale Welt als Ursprungs-
system, ihre Darstellung im Computerspiel
als Simulation dieses Ursprungssystems zu
verstehen. Der Begriff der Simulation zielt
dabei vor allem auf jene Bereiche der fikti-
onalen Welt eines Computerspiels, mit denen
die Spieler iiber das Interface interagieren
konnen und welche die Schauplitze fiir das
eigentliche Spielgeschehen bilden. In bei-
den von mir zur Illustration herangezogenen
Spielen handelt es sich bei solchen Schau-
platzen um das, was Mark J. P. Wolf (2001,
S. 65-67) als interaktive dreidimensionale
Umgebungen bezeichnet, also um (auf einem
zweidimensionalen Bildschirm dargestellte)
dreidimensionale Rdume, in denen die Spie-
ler ihre Avatare mehr oder weniger frei bewe-
gen und mit verschiedenen anderen Figuren
und Objekten interagieren lassen konnen.’
Des Weiteren sind sowohl Halo als auch
World of Warcraft Multiplayerspiele, die von
mehreren Spielern gleichzeitig gespielt wer-
den konnen. Da diese Spieler wihrend des
Spielens miteinander kommunizieren, han-
delt es sich bei den Rdumen neuerer Compu-
terspiele nicht nur um simulierte Schauplditze
und zumindest teilweise narrativ vermittelte
fiktionale Welten, sondern dariiber hinaus um
durch eben diese Kommunikation zwischen
den Spielern konstituierte soziale Réume.
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Simulation und Schaupliitze

Die Schauplitze in Halo lassen sich dadurch
beschreiben, dass sie die freie Bewegung
des Avatars durch bestimmte Hindernisse
wie Winde, Abgriinde oder nicht zu 6ffnen-
de Tiiren begrenzen. Derartige Begrenzun-
gen bestimmen wesentlich die Dimensionen
des Schauplatzes. Auffillig ist hier, dass
sich die Schauplédtze in Halos Singleplayer-
modus stark von den Schaupldtzen in den
Multiplayermodi unterscheiden. Das Inven-
tar sdmtlicher Schauplédtze in Halo besteht
hauptsiachlich aus Landschaftsmerkmalen
wie Felsen, Fliissen und Baumen, Gebduden,
Fahrzeugen, dem eigenen Avatar, dessen Ver-
blindeten und Gegnern sowie einer Vielzahl
verschiedener Waffen (vgl. Abb. 1-3). Wih-
rend sich aber der Avatar im Singleplayer-
modus durch eine Reihe von aufeinander
folgenden Schaupldtzen voller computer-
gesteuerter Gegner kampft, bestehen Multi-
playermodi aus einem Wettkampf zwischen
verschiedenen Spielern (bzw. ihren Avata-
ren) innerhalb eines einzelnen Schauplatzes.
Folglich haben die Schauplédtze des Single-
playermodus prinzipiell die Form von mit-
einander verbundenen, vom Avatar zu durch-
querenden Rdumen, wéhrend es sich bei den
Schaupldtzen der Multiplayermodi um abge-
schlossene Rdume handelt, die von den Ava-
taren nicht zu verlassen sind. Wahrend also
der Singleplayermodus von Halo die Spieler
bzw. ihre Avatare eine meist recht starr durch
die Schauplitze vorgegebenen Abfolge von
Wegen entlang fiihrt, ergeben sich die fiir
die Spieler eines Multiplayermodus optima-
len Wege durch eine Kombination aus der
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Abb. 2: Schauplatz aus Halo

Abb. 3: Schauplatz aus Halo
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rdumlichen Struktur des Schauplatzes und
den jeweiligen Spielzielen, deren Erreichen
bestimmte Bewegungen erforderlich macht
(vgl. Guttler/Johansson 2003).

Im Gegensatz zu den eher iibersichtlichen
Schauplédtzen von Halo weist World of War-
craft eine deutlich komplexere rdumliche
Struktur auf. Hier befinden sich die Avatare
der Spieler in einer riesigen Welt mit einer
Reihe unterschiedlicher Regionen, die von
einer bunten Vielfalt von Verbiindeten und
Gegnern, vom betrunkenen Zwergenkrieger
bis zum machtigen Damonenfiirsten Illidan
Sturmgrimm, bevolkert werden. Allerdings
bestehen diese Regionen wiederum zum
GroBteil aus Schauplitzen, also aus dreidi-
mensionalen Umgebungen, die den Spielern
iiber ihre Avatare zugdnglich sind. Gebiete
wie der ,Wald von Elwynn‘ (Abb. 4), das
,Brachland® (Abb. 5), ,Winterquell‘ (Abb. 6)
oder die ,Stimpfe des Elends‘ (Abb. 7) ver-
teilen sich dabei (bis zur 2007 erschienenen
Erweiterung The Burning Crusade) auf zwei
Kontinente (Abb. 8). Zwar sind die Avatare
nicht in der Lage, das Meer zwischen den
Kontinenten zu durchschwimmen (dafiir ste-
hen Schiffe zur Verfiigung, vgl. Abb. 9), aber
die Spieler konnen ihre Avatare die jeweils
auf einem Kontinent befindlichen Gebiete
nahezu génzlich zu Fu3 erkunden lassen
(oder alternativ eines der zahlreichen Reit-
und Flugtiere benutzen). Es handelt sich bei
der Spielwelt also im Wesentlichen um eine
nahtlose Aneinanderreihung von verhéltnis-
mafig offen gestalteten Schaupliatzen. Wei-
terhin unterscheidet sich World of Warcraft
von Halo auch dadurch, dass hier die Spiel-

welt nicht aufhort zu ,existieren®, wenn ein
Spieler gerade nicht spielt. Sowohl in World
of Warcraft als auch in den iiber das Inter-
net zu spielenden Multiplayermodi von Halo
verbinden die Spieler ihre Computer mit
einem zentralen Server. Wéhrend bei Halo
aber diese Server in der Regel von anderen
Spielern eingerichtet werden und sich nur
in Ausnahmefillen einer dauerhaften Exis-
tenz erfreuen, werden sie im Fall von World
of Warcraft durch den Entwickler Blizzard
betreut und sind — von regelméBigen Server-
wartungszeiten abgesehen — rund um die
Uhr fiir die Spieler zugénglich, wobei viele
hundert Spieler zeitgleich mit ihren Avataren
auf demselben Server und damit in derselben
Welt spielen (vgl. Chan/Vorderer 2006).

Ein weiterer Unterschied zwischen Halo und
World of Warcraft besteht in der Perspektive,
aus der die jeweiligen Schauplatze dargestellt
werden. Mit Britta Neitzel lédsst sich im Hin-
blick auf die Perspektive, aus der Computer-
spiele ihre Schaupldtze darstellen, zwischen
einem subjektiven, einem semi-subjektiven
und einem objektiven Point of View unter-
scheiden (vgl. Neitzel 2005 sowie Neitzels
Beitrag in diesem Heft). In Computerspie-
len, die einen subjektiven Point of View ver-
wenden, fillt die Position, von der aus der
Schauplatz priasentiert wird, mit der rdum-
lichen Position des Avatars zusammen. In
Computerspielen, die einen semi-subjektiven
Point of View verwenden, ist die Position,
von der aus der Schauplatz prasentiert wird,
zwar mit den Bewegungen des Avatars ver-
bunden, dabei allerdings nicht mit dessen
Position identisch. Die virtuelle Kamera folgt
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Abb. 5: Gebiet ,Brachla
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Abb. 6: Gebiet , Winterquell* Abb. 7: Gebiet ,Siimpfe des Elends*

Abb. 8: Karte der World of Warcraft Abb. 9: Schiff im Hafen von Ratschet
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dem Avatar in einiger Entfernung, was dem
Spieler eine bessere Vorstellung von der pré-
zisen rdumlichen Position des Avatars ver-
mittelt. SchlieBlich ist in Spielen, die einen
objektiven Point of View verwenden, die Po-
sition, von der aus der Schauplatz dargestellt
wird, nicht an der Position des Avatars ausge-
richtet. Gerade im Hinblick auf neuere Com-
puterspiele muss zudem betont werden, dass
diese hdufig nicht nur verschiedene Formen
des Point of View miteinander kombinieren,
sondern dariiber hinaus ihren Spielern erlau-
ben, selbst die Bewegungen der virtuellen
Kamera zu steuern und zwischen verschie-
denen Perspektiven zu wechseln.

In Halo werden die Schauplitze groftenteils
aus der Perspektive des Avatars dargestellt.
Die rdumliche Position des Avatars fallt
also mit der Position, aus welcher der Raum
dargestellt wird, zusammen (vgl. Abb. 10).
Eine Ausnahme stellen allerdings die Teile
des Spiels dar, in denen der Avatar die Kon-
trolle iiber ein Fahrzeug iibernimmt. Hier
wird der Schauplatz aus einer Position etwas
oberhalb und hinter dem Avatar dargestellt
(Abb. 11). Halo verwendet also generell ei-
nen subjektiven und wéhrend des Steuerns
von Fahrzeugen einen semi-subjektiven Point
of View, wobei die Spieler hier keinen wei-
tergehenden Einfluss auf die Perspektive, aus
der die Schauplitze dargestellt werden, neh-

men konnen. Demgegentiber stellt World of

Warcraft seine Schauplétze in der Standard-
einstellung von einer Position aus dar, die
zwar mit der Position des Avatars verbun-
den ist, aber nicht mit dieser zusammenfillt,
verwendet also einen semi-subjektiven Point
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Abb. 12: Seini-subjektiver l;oV in
World of Warcraft
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of View (vgl. Abb. 12 auf der vorigen Seite).
Allerdings ermoglicht World of Warcraft es
seinen Spielern nicht nur, die Position der
virtuellen Kamera zu bestimmen, so dass
der Avatar aus allen moglichen Winkeln be-
trachtet werden kann (vgl. Abb. 13), sondern
dariiber hinaus den Abstand zwischen der
Kamera und dem Avatar auf einer fiinfzehn-
stufigen Skala zu verdndern. Wihrend der
grofte Abstand den Spielern den besten Ein-
blick in die Umgebung des Avatars gibt (vgl.
Abb. 14), lasst der kleinstmdgliche Abstand
die Position des Avatars mit der der virtuel-
len Kamera zusammenfallen (vgl. Abb. 15).
World of Warcraft erlaubt es also seinen Spie-
lern, von der Standardperspektive des semi-
subjektivem Point of View beliebig zu einem
subjektiven Point of View zu wechseln.

Nun findet in den Schauplétzen in Halo und
World of Warcraft ein bestimmtes Spielge-
schehen, eine Abfolge von ludischen Ereig-
nissen statt. Was genau sich in den jeweili-
gen Schaupldtzen ereignet, ist wesentlich
durch die ludische Struktur des Spiels, d.h.
durch seine Spielregeln bestimmt. Dabei gibt
es verschiedene Moglichkeiten, die Spielre-
geln eines Computerspiels weiter zu unter-
teilen. Frasca (2003a) und Jarvinen (2003)
etwa unterscheiden zwischen vier Arten von
Regeln in Computerspielen. Erstens bestim-
men Reprisentationsregeln iiber die Dar-
stellung der Schauplitze. Ich wiirde diese
Form von Regeln allerdings eher fiir einen
Bestandteil der raumlichen als der ludischen
Struktur eines Computerspiels halten, da
solche Reprisentations- oder Darstellungs-
regeln eben die Darstellung der Schauplitze
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Abb. 15: Subjektiver PoV in

World of Warcraft
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und nicht den Ablauf des eigentlichen Spiel-
geschehens regeln. Zweitens handelt es sich
bei Manipulationsregeln um jene Spielregeln,
welche die Moglichkeiten der Spieler zur
Interaktion mit den Schauplédtzen bestim-
men. Drittens bestimmen die Spielziele eines
Computerspiels dariiber, was ein Spieler tun
muss, um das Spiel zu gewinnen. Viertens
erwdhnt Frasca noch die Moglichkeit von
Metaregeln, d.h. Regeln, die bestimmen, wie
bestehende Regeln gedndert werden konnen.
Jarvinen erwdhnt zudem Interfaceregeln, die
auf einer noch vor der eigentlichen Spielwelt
und den zugehorigen Schauplédtze zu veror-
tenden Ebene die Interaktion des Spielers mit
dem Spiel beeinflussen (vgl. hierzu auch Rolf
Nohrs Beitrag in diesem Heft). Ich werde
im Folgenden — Frasca und Jérvinen leicht
modifizierend — im Hinblick auf die ludische
Struktur von Computerspielen zwischen den
Interaktionsmoglichkeiten, die den Spielern
durch das Spiel geboten werden, der Spiel-
mechanik und den Spielzielen unterscheiden
(vgl. auch Juul 2005; Thon 2007c¢).

Im Gegensatz zu den von Jarvinen beschrie-
benen Interfaceregeln geht es mir bei den
Interaktionsmoglichkeiten, die ein Compu-
terspiel seinen Spielern bietet, weniger um
die Frage, welche Knopfe ein Spieler beta-
tigen muss, um mit den jeweiligen Schau-
pldtzen und ihrem Inventar zu interagieren
(zumal die Tastenbelegung in vielen neueren
Spielen beliebig konfigurierbar ist). Interes-
santer scheinen mir vielmehr die Auswirkun-
gen, die das Betitigen von Knopfen innerhalb
der jeweiligen Schauplédtze hat. Wiederum
mit Neitzel l4sst sich in diesem Zusammen-

hang vom Point of Action als Handlungs-
position eines Computerspiels sprechen (vgl.
Neitzels Beitrag in diesem Heft). Avatar-
basierte Spiele verwenden dabei nach Neitzel
grundsétzlich einen intradiegetischen und
zentrierten Point of Action, womit gemeint
ist, dass die Interaktion der Spieler mit den
Schauplétzen tiber den Avatar als Bestandteil
der fiktionalen Welt des Spiels von statten
geht und diesem Avatar die Auswirkungen
der Betédtigung von Knopfen durch die Spieler
als Handlungen zugeschrieben werden kon-
nen. Allerdings ermoglicht Halo dabei seinen
Spielern eine sehr direkte Kontrolle des Ava-
tars. Jeder Tastendruck, jede Bewegung mit
der Maus entspricht genau einer Bewegung
(bzw. einem kurzen Bewegungsablauf) des
Master Chief genannten Avatars des Spiels.
Demgegeniiber kontrollieren die Spieler in
World of Warcraft zwar grundsitzliche Be-
wegungsabldufe wie Laufen und Springen
ebenfalls direkt, benutzen dariiber hinaus
aber die Maus, um durch Anklicken verschie-
dener Icons und Objekte in den Schauplédtzen
den Avatar dessen jeweilige Fahigkeiten ver-
wenden zu lassen. Wéhrend also Halo einen
direkten Point of Action verwendet, kombi-
niert World of Warcraft einen direkten und
einen indirekten Point of Action. Alternativ
liee sich hier auch von einem subjektiven
und einem semi-subjektiven Point of Action
sprechen (vgl. Thon 2006a; 2007b).

Das Spielgeschehen innerhalb der jeweiligen
Schauplétze ist allerdings weniger von den
Interaktionsmoglichkeiten der Spieler als
vielmehr von der Spielmechanik abhéngig.
So bilden etwa die verschiedenen Fahigkeiten
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der Spielfiguren einen zentralen Bestandteil
der Spielmechanik. Rennen, Springen und
das Aufnehmen und Benutzen einer Vielzahl
verschiedener Waffen sind dabei die wesentli-
chen Féhigkeiten des Avatars in Halo. Neben
dem Spektrum moglicher Handlungen der
Spielfiguren, die eng mit den Interaktions-
moglichkeiten verkniipft sind, bestimmt die
Spielmechanik auch das Verhalten der nicht
von den Spielern kontrollierten Objekte inner-
halb der verschiedenen Schauplitze, d.h. in
konfliktlastigen Spielen wie Halo (und letzt-
endlich nicht weniger in World of Warcraft)
hauptsdchlich die Fahigkeiten der jeweiligen
(teilweise computergesteuerten) Verbiindeten
und Gegner sowie die Auswirkungen der
von diesen wie vom jewelils eigenen Avatar
benutzten Waffen. Dariiber hinaus bilden
die je nach Spielmodus unterschiedlichen
Spielziele einen weiteren wichtigen Teil der
ludischen Struktur des Spiels, der nicht mehr
nur bestimmt, welche Spielhandlungen mog-
lich sind, sondern die fiir ein erfolgreiches
Spiel (im Sinne des Erreichens der Spiel-
ziele) notigen Spielhandlungen vorgibt.
Wihrend es etwa in dem ,Slayer® genannten
Spielmodus darum geht, die Avatare der an-
deren Spieler moglichst hdufig abzuschieflen,
konnen teambasierte Spielmodi wie das weit-
verbreitete ,Capture-the-Flag® durchaus mit
etwas komplexeren Spielzielen aufwarten.
Hier versuchen zwei Teams von Spielern,
eine Flagge aus der gegnerischen in die ei-
gene Basis zu bringen und gleichzeitig das
gegnerische Team von der eigenen Flagge
fernzuhalten (vgl. auch Thon 2006; 2007d).

Im Gegensatz zu Halo erméglicht es World
of Warcraft seinen Spielern nun nicht nur, die
Kontrolle iiber einen Avatar zu iibernehmen,
sondern vielmehr diesen Avatar iiber einen
langeren Zeitraum zu entwickeln. Der Spieler
gibt seinem Avatar einen Namen, bestimmt
(innerhalb durch das Spiel vorgegebener
Grenzen) dessen Aussehen, wihlt eine ,Klas-
se‘, die wiederum die Fahigkeiten vorgibt,
die der Avatar erlernen kann, und verbringt
von nun an einen wesentlichen Teil der Spiel-
zeit damit, diese Fihigkeiten zu verbessern
(vgl. Ducheneaut/Yee/Nickell/Moore 2006).
Wihrend in den Multiplayermodi von Halo
die Avatare der Spieler sich primir in der
Farbe ihrer Riistung unterscheiden, findet
sich in World of Warcraft also eine ganz
andere Form der Bindung des Spielers an
den (in der Regel in ungenauer Ubersetzung
als ,Charakter* bezeichneten) Avatar. Auch
hier ist allerdings das Spektrum moglicher
Handlungen des Avatars ein zentraler Be-
standteil der ludischen Struktur von World
of Warcraft. Es macht offensichtlich einen
Unterschied im Hinblick auf die Interaktion
eines Spielers mit den Schauplédtzen und auf
die sich daraus ergebenden ludischen Ereig-
nisse, ob der Avatar des entsprechenden
Spielers besonders gut mit Nahkampfwaffen
umgehen, Feuerbille schleudern oder Heil-
zauber wirken kann. Zwar ldsst sich fiir
World of Warcraft als globales Spielziel
das Verbessern der Fahigkeiten des eigenen
Avatars formulieren, jedoch sind sowohl
die Spielmechanik als auch die zahlreichen
Spielziele des Spiels zu komplex, als dass sie
hier detailliert beschrieben werden konnten.
AbschlieBend ist allerdings zu betonen, dass
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die ludische Struktur von MMORPGs wie
World of Warcraft die Bildung von Gruppen
und die Kooperation der Spieler beim Losen
von Aufgaben auf vielfiltige Weise begiins-
tigt und teilweise (z.B. in ,Instanzen® oder
,Schlachtfeldern®) sogar erfordert (vgl. Thon
2007a sowie die auf World of Warcraft tiber-
tragbaren Ausfiithrungen in Jakobsson/Taylor
2003; Taylor 2006; 2006a).

Aus dem bisher Gesagten ergibt sich, dass
es sich bei dem, was in Halo und World of
Warcraft simuliert wird, nicht in erster Li-
nie um den jeweiligen Schauplatz, sondern
vielmehr um das Spielgeschehen handelt,
welches sich innerhalb dieses Schauplatzes
abspielt (der Modus, in dem die statischen
Elemente von Schauplitzen dargestellt wer-
den, lieB3e sich eher als Deskription denn als
Simulation beschreiben, vgl. Thon 2005).
Frascas Simulationsbegriff bezeichnet nicht
die Modellierung eines dreidimensionalen
Raums, sondern vielmehr die (regelgeleitete)
Modellierung des Verhaltens von Systemen.
Es geht hier also nicht nur um einen Darstel-
lungsmodus, sondern immer auch um die
in Computerspielen zentrale Frage, wie die
dargestellten Ereignisse liberhaupt zustande
kommen. Zusammenfassend ldsst sich sagen,
dass die Simulation von Ereignissen in den
Schauplédtzen heutiger Computerspiele sich
wesentlich als durch die jeweiligen Inter-
aktionsmoglichkeiten, die ein Spiel seinen
Spielern bietet, die Spielmechanik (als Teil
der ludischen Struktur des Spiels) sowie die
verschiedenen Darstellungsregeln (als Teil
der raumlichen Struktur des Spiels) bestimmt
beschreiben ldsst. Die innerhalb der jewei-

ligen Schauplédtze simulierten ludischen Er-
eignisse ergeben sich aus der regelgeleiteten
Interaktion der Spieler mit den Schauplétzen
und werden noch wéhrend dieser Interaktion
bestimmten Darstellungsregeln folgend dar-
gestellt. Das Spiel gibt also durchaus den
Rahmen vor, in dem sich das Spielgeschehen
bewegt, die simulierten ludischen Ereignisse
stehen dabei aber nicht vor dem jeweiligen
Spieldurchgang fest. Es kommt allerdings so-
wohlim Singleplayermodus von Halo als auch
in World of Warcraft durchaus zu Ereignissen
und Ereignisfolgen, die als in diesem Sinne
pradeterminiert zu bezeichnen sind.

Narration und fiktionale Welten

Jesper Juul unterscheidet in diesem Zusam-
menhang zwischen emergenten Spielen, in
denen sich das Spielgeschehen aus einer
verhéltnismdBig kleinen Anzahl an Regeln
ergibt, und progressiven Spielen, in denen
die Spieler eine vorher festgelegte Abfolge
von (ebenfalls vorher festgelegten) Ereig-
nissen durchlaufen (vgl. z.B. Juul 2005, S.
67-83). So besteht etwa der Kampagne ge-
nannte Singleplayermodus in Halo aus einer
durch die Spieler groftenteils nicht zu ver-
dndernden Abfolge narrativer Ereignisse, die
sich als im Spielverlauf zu aktualisierende
virtuelle (bzw. ,potentielle’) Geschichte be-
zeichnen ldsst (vgl. Thon 2005). Dabei fol-
gen die narrativen Ereignisse allerdings nicht
direkt aufeinander, sondern werden von di-
versen ludischen Ereignissen unterbrochen.
Diese ludischen Ereignisse variieren bei je-
dem Spieldurchgang, aber es handelt sich in
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der Regel jedes Mal um dieselben narrativen
Ereignisse (Juul spricht hier von progressiven
Spielen mit emergenten Elementen, vgl. Juul
2005, S. 71f.). Wahrend die narrative Struktur
von Halo also grof3tenteils linear ist, fithrt die
fur Rollenspiele (wie etwa World of Warcrafft)
typische Queststruktur zu einer non-linearen
Anordnung narrativer Ereignisse (vgl. etwa
Aarseth 2004a; Krzywinska 2006; Ryan
2001, S. 242-270). Hier wird die chronologi-
sche Abfolge der narrativen Ereignisse offen
gelassen, oder es gibt mehrere mogliche Ab-
folgen, von denen jeweils nur eine pro Spiel-
durchgang aktualisiert wird. Fiir Juul handelt
es sich daher bei MMORPGs wie World of
Warcraft um emergente Spiele mit progressi-
ven Elementen,

where the overall game structure is emergent but

contains a number of small quests where the player

has to perform a sequence of events to complete
the quest (Juul 2005, S. 72, Herv. i. O.).

Tatsdchlich ist die narrative Struktur von
World of Warcraft so stark fragmentarisiert,
dass hier kaum noch von einer homogenen
Geschichte gesprochen werden kann. Viel-
mehr sind die verschiedenen narrativen Er-
eignisse in zahlreichen kleineren Sequenzen
angeordnet, von denen jeweils nur einige
wéhrend eines Spieldurchgangs aktualisiert
werden.

Mir scheint es nun durchaus plausibel, dass
eine Abfolge von ludischen und narrativen
Ereignissen durch manche Spieler als zu-
sammenhédngende Geschichte rezipiert wird.
Es wire allerdings irrefiihrend, in diesem
Zusammenhang von ,,emergent narratives‘
(Jenkins 2004, S. 128) zu reden, da sich

eben keineswegs alle Ereignisse der entspre-
chenden Ereignisfolge aus der Interaktion
der Spieler mit dem Spiel ergeben. Sinn-
voller scheint mir hier der Vorschlag des
Computerspiel-Designers Richard Rouse,
zwischen einer aus pradeterminierten, nar-
rativen Ereignissen bestehenden Designer-
Geschichte und einer aus der Abfolge aller
im Spielverlauf stattfindenden Ereignisse
bestehenden Spieler-Geschichte zu unter-
scheiden (vgl. Rouse 2005, S. 203-206). Ob-
wohl Jesper Juul (2005, S. 159) die unpri-
zise Verwendung von Begriffen wie ,,player
story* (Rouse 2005, S. 203) und ,,emergent
narrative® (Jenkins 2004, S. 128) sicherlich
nicht zu unrecht kritisiert, wird eine solche
Unterscheidung m.E. sowohl der spezifi-
schen Kombination progressiver und emer-
genter Strukturen in neueren Computer-
spielen als auch der fraglos vorhandenen
,Narrativitit® simulierter ludischer Ereig-
nisse gerecht.” Ohne hier allzu sehr ins Detail
gehen zu konnen, mochte ich abschlieBend
noch einmal betonen, dass die Relevanz
der Frage, inwiefern ludische Ereignisse in
Computerspielen ,narrativ* rezipiert werden,
keineswegs bedeutet, dass die Unterschei-
dung zwischen der Narration und der Si-
mulation von Ereignissen aufzugeben wire.
Zwar kritisiert etwa Fotis Jannidis im Rah-
men seiner aufschlussreichen Auseinander-
setzung mit eben dieser Problematik den
Simulationsbegrift als nicht besonders pro-
duktiv (vgl. Jannidis 2007, S. 293). Seine Be-
griindung, der Begriff beriicksichtige nicht
die seiner Ansicht nach von Computerspie-
lern wahrgenommene ,organisierende Intel-
ligenz® hinter dem Spielgeschehen, vermag
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allerdings kaum zu tiberzeugen, da die sich
gewissermal3en in den Regeln eines Compu-
terspiels manifestierende ,Intelligenz® des
Simauthors ein zentrales Element in Frascas
Simulationskonzept ist (vgl. Frasca 2003a,
S. 224f.). Unabhéngig von derartigen theo-
retischen Problemen (die zu l6sen nicht das
Ziel dieses Beitrags sein kann) geht es mir im
Folgenden in erster Linie um die Frage, in-
wiefern priadeterminierte Ereignisse in Halo
und World of Warcraft zur Darstellung der
fiktionalen Welt dieser Spiele beitragen.

Bei der Darstellung derartiger narrativer
Ereignisse bedienen sich neuere Computer-
spiele vor allem zweier unterschiedlicher Er-
zéhltechniken, namlich Cut-Scenes und so-
genannter geskripteter Ereignisse. In Anleh-
nung an Hugh Hancock (2002) ldsst sich als
Cut-Scene jedes nicht-interaktive Element
in einem Computerspiel bezeichnen, das —
erstens — zur Vermittlung einer Geschichte
oder — zweitens — zur Ausgestaltung der fik-
tionalen Welt beitrdgt. Allen Formen von
Cut-Scenes ist dabei gemein, dass keine iiber
den héaufig moglichen Abbruch hinausge-
hende Partizipationsmoglichkeit der Spieler
besteht. Insofern sind Cut-Scenes als nicht-
interaktive Abschnitte recht klar von den
interaktiven Abschnitten eines Spiels und
damit vom eigentlichen Spielgeschehen ge-
trennt. Uberdies werden in Halo und in World
of Warcraft narrative Ereignisse auch inner-
halb der jeweiligen Schaupldtze und parallel
zum Spielgeschehen vermittelt. Zwar sind
die Ereignisse hier ebenfalls vor Spielbeginn
festgelegt, jedoch haben die Spieler prinzi-
piell die Moglichkeit, tiber den Avatar weiter

mit den Schauplédtzen und deren Inventar zu
interagieren. Insofern sind derartige geskrip-
tete Ereignisse zwar nicht weniger prade-
terminiert als durch Cut-Scenes dargestellte
Ereignisse, konnen aber im Gegensatz zu letz-
teren zeitgleich mit nicht-pradeterminierten,
ludischen Ereignissen stattfinden. So finden
sich etwa in Halo und World of Warcraft zahl-
reiche Beispiele geskripteter Ereignisse, die
von aus ludischen Ereignissen bestehenden
Kampfhandlungen begleitet werden. Im Ub-
rigen gilt sowohl fiir Cut-Scenes als auch fiir
geskriptete Ereignisse, dass sie nicht nur zur
Vermittlung einer Geschichte oder zur Aus-
gestaltung der fiktionalen Welt, sondern dar-
tiber hinaus auch wesentlich zur Orientierung
der Spieler innerhalb der ludischen Struktur
des Spiels beitragen konnen (vgl. Thon 2005;
2006a; 2007b). Im Hinblick auf das Problem
der verschiedenen Formen von Raum in heu-
tigen Computerspielen scheint mir allerdings
vor allem die Frage relevant zu sein, inwiefern
narrative Ereignisse eine Rolle bei der Ausge-
staltung und detaillierten Darstellung der fik-
tionalen Welt des jeweiligen Spiels spielen.

Dass Cut-Scenes von Computerspielen ge-
nutzt werden, um Teile ihrer fiktionalen Welt
darzustellen, wird bereits an der Anfangs-
sequenz des Singleplayermodus von Halo
deutlich. In einer ldngeren Cut-Scene wird
zundchst ein Panorama des Weltalls mit ei-
nem recht klein wirkenden Ring sowie einem
deutlich groBeren Planeten im Hintergrund
gezeigt (vgl. Abb. 16 auf der ndchsten Sei-
te). Die Kamera schwenkt vom Ring nach
oben und ein Raumschiff — die ,Pillar of Au-
tumn‘ — bewegt sich von rechts ins Bild (vgl.
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Abb. 17). Nun lédsst sich feststellen, dass
samtliche Schauplitze in Halo sich entweder
auf der ,Pillar of Autumn‘ oder auf besag-
tem Ring (bei dem es sich um einen namens-
gebenden ,Halo® handelt) befinden. Somit
erfiilllt die Anfangssequenz des Spiels gleich
zwel wichtige Funktionen. Erstens werden
hier Bereiche der fiktionalen Welt des Spiels
durch eine narrative Sequenz dargestellt, die
den Spielern nicht in Form von Schauplétzen
zugénglich sind. Zweitens werden durch die-
selbe Sequenz die spdter zu durchlaufenden
Schaupldtze innerhalb der fiktionalen Welt
des Spiels verortet. Wenn die Spieler das erste
Mal die Steuerung des Master Chiefs tiber-
nehmen, wissen sie durch die Anfangsse-
quenz, dass dieser sich auf einem Raumschiff,
der ,Pillar of Autumn‘, befindet. Cut-Scenes
stellen also nicht nur Teile einer fiktionalen
Welt dar, sondern beeinflussen dariiber hin-
aus wesentlich die Rezeption der jeweiligen
Schaupldtze. Tatsdchlich ist jedem der zehn
als Kapitel bezeichneten Abschnitte in Halos
Singleplayermodus eine Cut-Scene vorange-
stellt, welche die Schauplétze des jeweiligen
Abschnitts einfiihrt und in der fiktionalen
Welt des Spiels verortet.

Im Gegensatz zu Halo finden sich in World
of Warcraft nahezu keine Cut-Scenes. Eine
bemerkenswerte Ausnahme bildet wiederum
die Anfangssequenz des Spiels. Nachdem
sich die Spieler fiir einen Avatar entschieden
haben, wird eine je nach Volkszugehorigkeit
des Avatars variierende Cut-Scene gezeigt.
Darin fihrt die virtuelle Kamera einen fest-
gelegten Pfad durch das Startgebiet des jewei-
ligen Volkes ab und gibt den Spielern dadurch

Abb. 16: Cut-Scene aus Halo

Abb. 18: Cut-Scene aus World of Warcraft
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Abb. 19: Cut-Scene aus World of Warcraft

bereits vor dem eigentlichen Spielbeginn
einen Uberblick iiber die Schauplitze, in
denen sich der Avatar im Folgenden be-
wegt (vgl. Abb. 18 auf der vorigen Seite und
Abb. 19). Auch hier werden also in einer
wesentlich pradeterminierten, narrativen
Anfangssequenz verschiedene Schauplitze
eingefiihrt und in der fiktionalen Welt des
Spiels verortet. Auffillig ist allerdings, dass
diese Anfangssequenz zwar eindeutig ein
nicht-interaktives Element des Spiels und
daher durchaus als Cut-Scene zu bezeichnen
ist, es sich aber bei den in den entsprechen-
den Sequenzen dargestellten Rdumen durch-
gingig um die tatsdchlichen Schauplitze des
Spiels handelt. Wahrend also die Spieler,
die gerade einen Avatar ausgewéhlt haben,
keine tiber den Abbruch der Cut-Scene hin-
ausgehende Moglichkeit der Interaktion mit
den dargestellten Schaupldtzen haben, gilt
dies nicht fiir die anderen mit dem jeweiligen
Server verbundenen Spieler. Sofern diese
sich in den entsprechenden Startgebieten
befinden, werden deren Avatare vielmehr
als Teil der in der Cut-Scene dargestellten

Schaupldtze behandelt. Allerdings beschréin-
ken sich die volksspezifischen Anfangsse-
quenzen in World of Warcraft nicht auf die
visuelle Darstellung der Schauplitze in den
Startgebieten. Vielmehr werden die gezeig-
ten Gebiete zusitzlich durch eine sprach-
liche Erzdhlinstanz kommentiert, die den
Spielern parallel zur visuellen Darstellung
der jeweiligen Schaupldtze grundsitzliche
Informationen zu dem von ihnen gewdahlten
Volk und dessen Startgebiet akustisch ver-
mittelt (zu sprachlichen Erzdhlinstanzen in
Computerspielen vgl. auch Thon 2005).

Was nun die Ausgestaltung der fiktionalen
Welt durch geskriptete Ereignisse angeht, so
fallt in Halo wiederum die recht haufig an
bestimmten Stellen des Spiels auftretende,
akustisch vermittelte Figurenrede durch die
kiinstliche Intelligenz Cortana und andere
Figuren auf. Dabei ldsst sich zwischen Fi-
gurenrede mit eher ornamentalem Charakter
(hier handelt es sich vor allem um scheinbar
zufillig eingestreute Audiokommentare der
Verbiindeten und Gegner des Avatars) und
solcher unterscheiden, die — quasi teichosko-
pisch — zeitlich oder rdumlich nicht préasente
Orte oder Ereignisse darstellt. Ein Beispiel
fur letzteres wére etwa der gegen Ende des
Spiels vom Master Chief mitgehorte Dialog
zwischen Cortana und einer verbiindeten
Pilotin, deren Raumschiff wihrend des
Dialogs angegriffen und zerstort wird. Der
Spieler hat dabei zwar weiterhin die Moglich-
keit, mit dem Schauplatz zu interagieren, kann
allerdings das durch den Dialog vermittelte
Geschehen (welches durchaus relevant fiir
den weiteren Spielverlauf ist) dennoch nicht
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beeinflussen. Obwohl in World of Warcraft
die Questdialoge in erster Linie schriftlich
dargestellt werden (vgl. Abb. 20), finden
sich auch hier Beispiele fiir die erwéhnte
ornamentale Verwendung von gesprochener
Figurenrede. So horen die Spieler beim
Anklicken vieler Nicht-Spieler-Figuren eine
von mehreren moglichen akustisch vermit-
telten AuBerungen. Zudem lassen sich in den
verschiedenen Schauplidtzen eine Vielzahl
von geskripteten Ereignissen und Ereignis-
folgen beobachten, deren einzige Funktion in
der Ausschmiickung der fiktionalen Welt zu
liegen scheint. So laufen etwa zu bestimmten
Zeitenzwei sich wegen einer Puppe streitende
Kinder durch die Strassen von Sturmwind,
der Hauptstadt der Menschen (vgl. Abb. 21).
Neben solchen eher ornamentalen Ereignis-
sen finden sich ebenfalls zahlreiche Beispiele
fiir Figurenrede, die nicht prisente Tei-
le der fiktionalen Welt darstellt. Hier sind
wiederum insbesondere die Questdialoge
hervorzuheben, in denen hiufig Schilderun-
gen der Gebiete enthalten sind, welche die
Avatare zur Erfiillung der Quest besuchen
miissen (vgl. Abb. 20 — dass es sich hierbei
meist auch um hypodiegetische Erzdhlun-
gen handelt, sei nur am Rande erwéhnt, vgl.
Thon 2005). Gerade in World of Warcraft
erfilllen geskriptete Ereignisse dariiber
hinaus wesentliche Funktionen innerhalb
der ludischen Struktur des Spiels, etwa in
Kéampfen mit besonders herausfordernden
Gegnern. Obwohl hier also kein Anspruch auf
eine erschopfende Behandlung des Themas
gestellt wird, geben die genannten Beispiele
zumindest einen ersten Eindruck davon,
inwiefern es sich bei den fiktionalen Welten

heutiger Computerspiele nicht nur um
simulierte, sondern auch um narrativ vermit-
telte Rdume handeln kann.
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Kommunikation und soziale Riume

Auch im Hinblick auf die dritte der eingangs
erwdhnten Formen von Raum in heutigen
Computerspielen, den sozialen Raum, kann
der vorliegende Beitrag nicht mehr als eine
erste Anndherung leisten. Hierbei ist von der
etwa bei Sue Morris (2002; 2004) und T. L.
Taylor (2006; 2006a) zu findenden Annahme
auszugehen, dass die Kommunikation und
soziale Interaktion zwischen den Spielern
von First-Person Shootern und MMORPGs
einen je spezifischen sozialen Raum konsti-
tuiert.'® Dabei muss betont werden, dass sich
dieser soziale Raum — &dhnlich wie die fiktio-
nalen Welten der jeweiligen Spiele — iiber
die Spiele selbst hinaus erstreckt. So schreibt
etwa Taylor im Hinblick auf das MMORPG
EverQuest (1999):

The sociality of the space is not simply a matter
of players talking to each other but a web of
networks and relationships—sometimes weaving
between on- and offline life, in-game and out-
game—developing, and disintegrating, over time
(Taylor 2006, S. 30).

Insofern scheint es sinnvoll zu sein, zwi-
schen der spielinternen Kommunikation
und sozialen Interaktion sowie den iiber
diese hinausgehenden kommunikativen und
sozialen Kontexten der jeweiligen Spiele zu
unterscheiden. Der soziale Kontext eines
Computerspiels wird dabei nicht nur durch
die widhrend des Spielens stattfindende
Kommunikation zwischen den Spielern,
sondern dariiber hinaus durch eine Vielzahl
weiterer sozialer Praktiken — vom Austausch
von spielrelevanten Informationen bis zur
Weiterentwicklung der Spiele selbst — kon-

stituiert. Besonders hervorzuheben ist hier
zudem, dass sowohl die Spieler von Halo
als auch die Spieler von World of Warcraft
in als Clans bzw. Gilden bezeichneten sozia-
len Netzwerken organisiert sind (vgl. Thon
2006; Williams/Ducheneaut/Xiong/Yee/Ni-
ckell 2006). Wéahrend sich allerdings die
verschiedenen Multiplayermodi von Halo
durchaus einige Zeit spielen lassen, ohne
einem Spieler mit Clanmitgliedschaft zu be-
gegnen, verfligt die iiberwiegende Mehrheit
der Avatare in World of Warcraft tiber eine
Gildenmitgliedschaft (die im Gegensatz zur
Clanzugehorigkeit in Halo zudem als Be-
standteil der durch das Programm vorgege-
benen Spielmechanik zu bezeichnen ist).
Auch gibt es kaum eine groBBere World of
Warcraft-Gilde, die keine eigene Webseite
unterhélt, und die Aktivitit der Spieler in
den zahlreichen offiziellen Foren zu World of
Warcraft auf www.wow-europe.com scheint
zumindest tendenziell hoher zu sein als
in den offiziellen Foren zu Halo auf www.
bungie.net. Obwohl also — vermutlich sowohl
aufgrund von generischen Unterschieden als
auchwegen der deutlich gréeren Spielerbasis
— der soziale Kontext von World of Warcraft
stiarker ausgepragt zu sein scheint als das bei
der betagteren PC-Version von Halo der Fall
ist, gilt sowohl fiir das MMORPG als auch
fir den First-Person Shooter, dass die Kom-
munikation zwischen den Spielern nicht auf
die Spiele selbst beschrinkt ist.

Was nun die Kommunikation und soziale
Interaktion der Spieler wéahrend des Spielens
angeht, so ldsst sich feststellen, dass sowohl
World of Warcraft als auch bestimmte Multi-
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playermodi der PC-Version von Halo liber
das Internet gespielt werden und die Spieler
sich daher meist nicht so nahe sind, dass sie
ohne technische Hilfsmittel miteinander kom-
munizieren konnten. Entsprechend ermog-
licht es die PC-Version von Halo, anderen
Spielern in einem Chatfenster in der linken un-
teren Ecke des Bildschirms Textnachrichten
zu schreiben, wobei diese Textnachrichten
entweder flr alle Spieler oder aber nur fiir
die Mitglieder des eigenen Teams sichtbar
sind. Auch in World of Warcraft werden Text-
nachrichten in einem Chatfenster in der un-
teren linken Ecke des Bildschirms angezeigt.
Allerdings haben die Spieler hier deutlich
groBBere Wahlmoglichkeiten. Wihrend etwa
mit dem Befehl ,/Aliistern® ein einzelner
Spieler unabhéngig von der Position seines
Avatars in der Spielwelt angesprochen wird,
konnen Nachrichten im ,/sagen‘-Modus nur
von Spielern gelesen werden, deren Avatare
sich in einem bestimmten Umkreis um den
,sprechenden‘ Avatar befinden. Dariiber hi-
naus haben Spieler die Moglichkeit, sich an
der Kommunikation in verschiedenen (etwa
gruppen-, gilden- oder zonenspezifischen)
Chatkanilen zu beteiligen und eigene Chat-
kandle zu er6ffnen. Neben diesen verbalen
Formen der Kommunikation kénnen Spieler
von World of Warcraft ihre Avatare mit Be-
fehlen wie ,/tanzen‘, ,/pfeifen‘ oder ,/lachen®
verschiedene vordefinierte Gesten ausfiih-
ren lassen. Dabei handelt es sich um stan-
dardisierte und in das Spiel implementierte
Emotes, deren Ursprung auf die sprachliche
Beschreibung von Handlungen in MUDs und
andere Formen des textbasierten Chats zu-
riickzufiihren ist (vgl. etwa Mortensen 2006).

Tatséchlich ist es noch in World of Warcraft
moglich, durch die Verwendung des ,/emote*-
Befehls die Handlungen des Avatars selbst zu
beschreiben. Eine Eingabe wie ,/emote lacht.
resultiert bei anderen Spielern wie ,/lachen*
in der Ausgabe von ,[Charaktername] lacht.*
— allerdings wird die vordefinierte Aktion
,/lachen* von einem entsprechenden Ge-
rdusch und einer ,lachenden‘ Bewegung
des Avatars begleitet. AuBerdem werden
Emotes von einigen Spielern durch Stern-
chen im normalen Chattext markiert (z.B.
,¥lacht**)."" Bereits die Vielfalt der Mog-
lichkeiten zur Kommunikation legt nahe,
dass World of Warcraft stirker als Halo nicht
nur fiktionale Welten und Schauplétze fiir
das jeweilige Spielgeschehen, sondern dar-
iiber hinaus auch soziale Rdume schafft, in
denen die Spieler miteinander kommuni-
zieren und (durchaus auch unabhéngig vom
unmittelbaren Spielgeschehen) interagieren.
Allerdings findet — trotz der geringeren
Vielfalt der Moglichkeiten — derartige Kom-
munikation und soziale Interaktion wahrend
des Spielens eben auch zwischen den Spie-
lern von First-Person Shootern statt.

In einem verhiltnisméBig einfach struktu-
rierten Spiel wie Halo ist es dabei moglich,
zwischen einer ludischen und einer sozia-
len Funktion von Kommunikation zu unter-
scheiden.”” Kommunikation mit ludischer
Funktion schlieBt hierbei im Wesentlichen
strategische und taktische Absprachen ein.
Wenn etwa in einem ,Capture-the-Flag*-
Spiel ein Spieler seinem Team mitteilt, dass
sich die eigene Flagge in der Basis des Geg-
ners befindet, so ldsst sich von Kommunika-
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tion mit primér ludischer Funktion sprechen,
da sie in erster Linie einen Zweck innerhalb
der ludischen Struktur des Spiels erfiillt. An-
dererseits bezieht sich ein grofer Teil der
Kommunikation zwischen Spielern auf vor-
angegangene Spielereignisse, ohne aber eine
unmittelbare Funktion innerhalb des eigent-
lichen Spielablaufs zu erfiillen. Prahlerei-
en, das Ausdriicken von Freude tiber eigene
oder auch das Anerkennen der Leistungen
anderer Spieler wéren Beispiele fiir Kom-
munikation mit primér sozialer Funktion,
die vor allem einen Zweck im Hinblick auf
die Beziehungen zwischen den Spielern, auf
den sozialen Raum des Spiels, erfiillt. Bei
einer Bewertung der entsprechenden Auf3e-
rungen ist zu beachten, dass die hier haufig
auftretenden Beleidigungen und Schimpf-
worte in der Regel einen spielerischen Cha-
rakter haben, dass sie nicht ernst gemeint
sind und von den Spielern auch nicht un-
bedingt als beleidigend aufgefasst werden
(vgl. Morris 2002, S. 94). Wihrend also ag-
gressives sprachliches Verhalten innerhalb
des sozialen Kontexts eines First-Person
Shooters die von vielen Spielern akzeptierte
Norm zu sein scheint, werden ausgedehnte,
nicht auf das Spielgeschehen bezogene Ge-
sprache wihrend des Spiels von den meis-
ten Spielern als unangemessen empfunden.
Andererseits gibt es durchaus Server, auf
denen die Verwendung von Schimpfworten
zum Ausschluss aus dem Spiel fiihrt, und es
lassen sich auch aufweniger streng reglemen-
tierten Servern grundsétzliche Formen von
Hoflichkeit beobachten. So ist es etwa nicht
uniiblich, zu griiBen und sich zu verabschie-
den, wenn man ein Spiel betritt bzw. verlasst.

Derartige GruB3sequenzen erfiillen wiederum
zunéchst eine soziale, jedenfalls keine offen-
sichtlich ludische Funktion und weisen nicht
zuletzt darauf hin, dass soziale Beziehungen
zwischen den Spielern in Einzelfdllen auch
ohne eine Clan-Mitgliedschaft iiber die je-
weiligen Spiele hinaus Bestand haben kon-
nen (vgl. Thon 2006).

Sowohl die rdumliche und die ludische
Struktur als auch die Moglichkeiten zur
Kommunikation sind in World of Warcraft
deutlich komplexer als in Halo. Es ldsst sich
allerdings auch hier grundsétzlich zwischen
Kommunikation mit ludischer und solcher
mit sozialer Funktion unterscheiden, wobei
sich die soziale Struktur des Spiels schon al-
lein durch die Tatsache, dass hier die Spieler
iiber langere Zeit denselben Avatar spielen,
wesentlich von einem Spiel wie Halo mit
seinen eher austauschbaren Avataren unter-
scheidet. So ist es in World of Warcraft sehr
viel wahrscheinlicher als in Halo, dass sich
wéhrend des Spiels iiber ldngere Zeit beste-
hende soziale Beziehungen entwickeln (vgl.
Jakobsson/Taylor 2003; Taylor 2006; Taylor
2006a). Statt allerdings weiter auf dieses
recht komplexe Problem einzugehen, mochte
ich abschlieBend auf eine in World of War-
craft zu beobachtende dritte Funktion von
Kommunikation zwischen Computerspielern
hinweisen. Dazu ist vorauszuschicken, dass
es signifikante Unterschiede zwischen den
Servern gibt, auf denen World of Warcraft
gespielt wird (vgl. etwa Taylor 2006a). Der
offensichtlichste Unterschied ist dabei wohl
der zwischen den vier von Blizzard angebo-
tenen Arten von Servern. Wahrend auf nor-
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malen Servern die Spieler vor allem gegen
computergesteuerte Gegner kimpfen, fordern
die Spielregeln auf Player-vs.-Player (PvP)-
Servern stirker den Kampf der Spieler un-
tereinander. Dariiber hinaus werden sowohl
von normalen als auch von PvP-Servern
rollenspielorientierte Varianten (RSP bzw.
PvP-RSP) fiir Spielerangeboten, ,,die sich ger-
ne voll und ganz in die Rolle ihres Charakters
hinein versetzen mochten® (Blizzard 2007).
Insbesondere im Hinblick auf rollenspiel-
orientierte Server ldsst sich nun feststellen,
dass bestimmte Teile der Kommunikation
zwischen den Spielern weniger eine ludi-
sche oder soziale als vielmehr eine narrative
Funktionhaben (vgl. auch Thon 2007a). Wéh-
rend Kommunikation mit primér ludischer
Funktion in erster Linie auf das Spielgesche-
hen und Kommunikation mit primér sozialer
Funktion in erster Linie auf die Beziehung
zwischen den Spielern abzielt, sind die Avata-
re in World of Warcraft eben nicht nur Spielfi-
guren mit bestimmten Fahigkeiten und kom-
munikative Stellvertreter der Spieler, son-
dern zugleich (von den Spielern gesteuerte)
Figuren innerhalb einer komplexen fiktiona-
len Welt. Kommunikation zwischen Spielern
(bzw. ihren Avataren) kann hier insofern eine
narrative Funktion aufweisen, als sie mit
Bezug auf die narrative Struktur des Spiels
und seine Hintergrundgeschichte zur Aus-
gestaltung dieser fiktionalen Welt beitragt.
Was damit gemeint ist, mochte ich abschlie-
Bend am Beispiel eines Ausschnitts aus einem
ndchtlichen Gesprach zwischen fiinf Avata-
ren (bzw. deren Spielern) zu illustrieren ver-
suchen. Im Verlauf des (in der urspriinglichen
Orthographie belassenen) Gesprachs legt der

Avatar Rhonia sich in einen Teich auf der
Hauptebene von Donnerfels, der Hauptstadt
der Tauren. Nachdem Rhonia ertrunken ist,
wird sie durch den Avatar Feyria wiederbe-
lebt. Neben den verschiedenen Funktionen
von Kommunikation zwischen Spielern in
MMORPGs sind hier auch recht deutlich
die verschiedenen Formen von Emotes zu er-
kennen, die ich der Ubersichtlichkeit halber

fett (fiir vordefinierte Gesten) bzw. kursiv
(fuir mithilfe des ,/emote‘-Befehls erzeugte
Beschreibungen) markiert oder unterstrichen
(fiir durch Sternchen markierte Emotes im
normalen Chattext) habe.

23:59:19 Feyria sagt: Rhonia...

23:59:24 Suela sagt: Spinnt die ?

23:59:28 Feyria sagt: Nein

23:59:32 Feyria sagt: Sie ist verzweifelt.
00:00:07 Rhonia legt sich nieder.
00:00:09 Mian sagt: Rhonia, spinnst du?
00:00:39 Rhonia hustet und spuckt wasser.

00:00:44 Feyria legt ihre Hiinde auf Rhonias
Brust, schliefit die Augen und murmelt einige
leise Worte.

00:00:46 Mian kniet nieder.

00:01:49 Rhonia sagt: *hust* wa.... rum?
*hust*

00:02:15 Feyria driickt mit beiden Hdinden
auf Rhonias Brustkorb.

00:02:47 Rhonia spuckt noch mehr wasser.

00:03:03  Feyria driickt immer wieder zu
und murmelt dabei einige leise Worte.
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00:04:08 Rhonia hustet laut und wiirkt
leicht.

00:04:18 Rhonia sagt: la.... lass mich.

00:04:31 Feyria schiittelt blofs den Kopfund
macht weiter.

00:04:47 Zarji mustert Rhonia von oben
bis unten.

00:04:59 Zarji sagt: seins was passiert?

00:05:08 Feyria sagt: Ja, sie wollte sich
umbringen.

00:05:12 Zarji sagt: eh?

00:05:27 Mian sagt: Suela...

00:05:28 Zarji sagt: klingens nich gut
00:05:31 Suela sagt: Ja ?

00:05:34 Mian sagt: Komm...

00:05:41 Suela nickt leicht.

00:05:43 Suela sagt: Ja

00:05:44 Rhonia kauert sich zusammen.
00:05:48 Feyria sagt: Mian, bevor du gehst
00:05:52 Mian sagt: Ja?

00:06:13 Feyria sagt: Sag Nes und Gand,
dass ich mein Wams nicht mehr trage, bis ich
einen trifftigen Grund dafiir sehe.

Obwohl die hier dokumentierte Kommuni-
kation zwischen den Avataren Feyrid, Suela,
Rhonia, Mian und Zarji nicht Teil der eigent-
lichen narrativen Struktur von World of War-
craft ist, handelt es sich auch nicht um her-
kommliche Kommunikation zwischen Spie-
lern. Vielmehr produzieren die Spieler hier

Figurenrede, sie spielen ihre Avatare nicht
nur innerhalb der Schauplitze von World of
Warcraft (und es handelt sich beim Tod von
Rhonia und ihrer Wiederbelebung durch
Feyrida durchaus um zumindest teilweise
durch die Spielmechanik bestimmte ludische
Ereignisse), sondern auch innerhalb der durch
die Darstellung dieser Schauplitze sowie der
narrativen Struktur und des narrativen Kon-
texts des Spiels vermittelten fiktionalen Welt.
Folglich lie3e sich hier von einer Verdopp-
lung des sozialen Raums sprechen, wobei im
einen Fall die Spieler, im anderen Fall die
Avatare als soziale Akteure auftreten. Aller-
dings wird an diesem Beispiel auch deutlich,
dass eine strikte Trennung zwischen dem
sozialen Raum der Spieler und dem sozialen
Raum der Avatare kaum vorzunehmen ist.
Das dokumentierte Gespréch findet zwar aus-
schlieBlich in direkter Figurenrede und durch
Emotes statt, aber durch die darin verhandel-
ten Themen bezieht es sich durchaus auf den
sozialen Raum der Spieler und den sozialen
Kontext der auch auflerhalb des Spiels beste-
henden Beziehungen zwischen den Spielern.
Die Figur Rhonia versucht sich hier ndmlich
aufgrund von gildeninternen Streitereien, die
u.a. zum Austritt von Feyria gefiihrt haben,
umzubringen. Nun existieren Gilden aber
nicht nur im sozialen Raum der Avatare, son-
dern auch und vor allem im sozialen Raum der
Spieler. Dass es sich bei dem hier dokumen-
tierten Gesprach sowohl um Kommunikation
mit einer narrativen als auch um Kommuni-
kation mit einer sozialen Funktion handelt,
wird in der letzten AuBerung Feyrias beson-
ders deutlich. Nes und Gand sind Mitglieder
von Feyrias ehemaliger Gilde, und wenn die
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Figur Feyria diesen ausrichten ldsst, dass sie
ihr Wams (gemeint ist hier der Gildenwappen-
rock) nicht mehr tragt, bis sie einen triftigen
Grund dafiir sieht, so teilt damit gleichzeitig
der Spieler, der Feyria steuert, den Spielern
von Nes und Gand mit, dass er beim momen-
tanen Stand der Dinge keinen Grund dafiir
sieht, wieder in die Gilde einzutreten.

Fazit

Abschlieend bleibt also festzuhalten, dass
eine Beschiftigung mit den Rdaumen heu-
tiger Computerspiele sich keineswegs auf
ihre Schauplitze und das in diesen simulier-
te Spielgeschehen beschrianken kann, son-
dern dariiber hinaus die zumindest teilweise
narrativ vermittelten fiktionalen Welten der
jeweiligen Spiele sowie die durch Kommu-
nikation zwischen deren Spielern konsti-
tuierten sozialen R&ume mit beriicksichti-
gen muss. Eine Reduktion des Raums von
Computerspielen wie Halo oder World of
Warcraft auf ihre verschiedenen Schauplitze
greift auch aus dem Grund zu kurz, dass
vielfdltige Verschrankungen und gegenseiti-
ge Abhéngigkeiten zwischen diesen primér
ludischen Rdumen, den zumindest in weiten
Teilen narrativen Rdumen der jeweiligen
fiktionalen Welten und den durch die Kom-
munikation zwischen den Spielern konstitu-
ierten sozialen Rdumen heutiger Computer-
spiele zu beobachten sind. So bilden nicht
nur die Schauplitze und das in ihnen simu-
lierte Spielgeschehen einen wesentlichen
Teil der fiktionalen Welt eines Computer-
spiels, sondern dessen narrative Struktur

und narrativer Kontext tragen dariiber hin-
aus durch die Darstellung weiterer Teile der
fiktionalen Welt zu einer Verortung dieser
Schauplétze innerhalb derselben bei. Auch
im Hinblick auf soziale Rdume kommt es
zu Uberschneidungen. So erfiillt die Kom-
munikation zwischen Spielern in Halo und
World of Warcraft wichtige Funktionen im
Hinblick auf das Spielgeschehen in den je-
weiligen Schauplitzen, und auch die Bezie-
hungen zwischen den Spielern sind wenigs-
tens teilweise an der ludischen Struktur des
Spiels ausgerichtet bzw. durch sie motiviert.
Dariiber hinaus kommunizieren zumindest
die Spieler von MMORPGs wie World of
Warcraft nicht nur als Spieler miteinander,
sondern auch stellvertretend fiir ihre Avatare
(und also in character), bei denen es sich
wiederum zugleich um Spielfiguren inner-
halb der Schaupliatze und um fiktionale Fi-
guren innerhalb der Spielwelt handelt. Hier
tragen die Spieler als Rollenspieler zur Aus-
gestaltung der fiktionalen Welt des Spiels
bei. Die Annahme, Computerspiele wie Halo
und World of Warcraft wiirden ihre fiktiona-
len Welten primér (oder gar ausschlielich)
narrativ vermitteln, ist also genauso wenig
haltbar wie ihr Umkehrschluss, dass narra-
tive Elemente bei dieser Vermittlung keine
Rolle spielen wiirden. Vielmehr sollte — trotz
des iiberblicksartigen Charakters des vor-
liegenden Beitrags — klar geworden sein,
dass die fiktionalen Welten vieler heutiger
Computerspiele erst durch ein Zusammen-
spiel zwischen der Simulation von Spiel-
geschehen, der Narration priadeterminierter
Ereignisse und der Kommunikation zwi-
schen Spielern zustande kommen.
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Anmerkungen

' An dieser Stelle sei angemerkt, dass Halo: Kampf

um die Zukunft genaugenommen nicht ein einzel-
nes Spiel, sondern eine ganze Reihe von Spielen
bezeichnet. Insofern ist von Halo als einem Spiel-
titel zu reden, der fiir verschiedene Plattformen
(etwa die Xbox und den PC) realisiert worden ist
und in dem sich sowohl ein Singleplayermodus als
auch mehrere Multiplayermodi finden lassen. Da
es mir in diesem Beitrag allerdings weniger um
eine detaillierte Analyse einzelner Spielmodi in
Halo als vielmehr um die Illustration allgemeiner
Uberlegungen zu den verschiedenen, in heutigen
Computerspielen zu findenden Formen von Raum
geht, werde ich in der Regel von Halo als Spiel-
titel reden, ohne zwischen der Xbox- und der
PC-Version oder zwischen einzelnen Spielmodi
zu unterscheiden. Zur Illustration ziehe ich dabei
weitestgehend die 2003 erschienene PC-Version
heran, welche sich allerdings auler im Hinblick
auf die Hardwarekomponente des Interface und
die den Spielern gebotenen Moglichkeiten zur
Kommunikation nur geringfiigig von der bereits
2002 erschienenen deutschsprachigen Xbox-Ver-
sion unterscheidet.

2 Auch im Fall von World of Warcraft gilt, dass der

Spieltitel fir verschiedene Plattformen erschie-
nen ist. Allerdings spielen PC- und Mac-User das
Spiel auf denselben Servern mit- und gegenein-
ander, so dass die Unterscheidung wiederum eher
zu vernachldssigen ist. Zu betonen ist hier aber,
dass es sich bei World of Warcraft um ein in re-
gelmiBigen Abstanden durch sogenannte Patches
weiterentwickeltes Spiel handelt. Zudem ist 2007
die Erweiterung World of Warcraft: The Burning
Crusade erschienen, die neben zahlreichen ande-
ren Anderungen auch verschiedene neue Gebiete
und zwei neue spielbare Volker enthilt. Da ich
auch World of Warcraft im Wesentlichen zur Illus-
tration allgemeinerer Uberlegungen zum Raum
heutiger Computerspiele heranziehe, ist dieser
,unfertige® Status des Spiels nicht allzu proble-
matisch. Im Ubrigen handelt es sich dabei um
ein generelles Problem bei der Beschéftigung mit

Computerspielen — auch Halo wurde durch eine
Vielzahl von Patches aktualisiert. Da aber World of
Warcraft im Gegensatz zu Halo nach wie vor aktiv
durch Blizzard weiterentwickelt wird, sei an dieser
Stelle explizit darauf hingewiesen, dass sich meine
eigene Spielerfahrung schwerpunktméfig aus der
deutschsprachigen Version von World of Warcraft
,vor der Erweiterung* speist, obwohl ich das Spiel
auch noch nach der Erweiterung — bis zum Patch
2.1 — gespielt habe.

* Der vorliegende Beitrag klammert den ,realen’

Raum vor dem Bildschirm, in dem sich die Spieler
befinden, wie auch das Verhiltnis zwischen die-
sem und den durch Computerspiele erschaffenen
Schaupldtzen und fiktionalen Welten weitgehend
aus. Neitzel schreibt hierzu in ihrem Beitrag in
diesem Heft: ,,Jedes Computerspiel trennt den tat-
sdchlichen Raum, in dem sich ein Spieler befindet,
vom Raum des fiktionalen Spielgeschehens, der
audiovisuell dargestellt wird.” (S. 8) Im Hinblick
auf die im Folgenden zu beschreibenden, durch
Computerspiele audiovisuell dargestellten Raume
wird dabei in erster Linie ein ,,Begriff von Raum
als dreidimensionale Ausdehnung® (Gtinzel 2006,
S. 29) zugrundegelegt. Obwohl etwa Funken und
Low (2002) die von Computerspielen erschaffenen
Riume als ,Behilter-Rdume‘ begreifen wollen,
halte ich einen mit dieser Auffassung notwendig
verbundenen absoluten Raumbegriff, der Raum
unabhéngig von Korpern beziehungsweise Objek-
ten setzt, auch im Hinblick auf Computerspiele fiir
nicht ausreichend. Als einer der einflussreichsten
Vertreter eines dem absoluten Raumbegriff entge-
gengesetzten relationalen Raumbegriffs schreibt
Albert Einstein: ,,Beim Raume ist nun dieser Zu-
sammenhang leicht zu durchschauen. Thm geht die
Bildung des Begriffes der objektiven Korperwelt
voran. Ich kann Korper durch sinnliche Merkma-
le wiedererkennen, ohne sie bereits rdumlich zu
erfassen. Ist in solchem Sinne der Korperbegriff
gebildet, so zwingt uns die sinnliche Erfahrung
dazu, Lagen-Beziehungen zwischen den Koérpern
festzustellen, d.h. Relationen der gegenseitigen
Beriihrung. Was wir als rdumliche Beziehungen
zwischen Korpern deuten ist nichts anderes. Also:
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ohne Korperbegriff kein Begriff rdumlicher Rela-
tion zwischen Koérpern und ohne den Begriff der
rdumlichen Relationen kein Raumbegriff (Ein-
stein 2006, S. 94). Es ist zwar richtig, dass die
Objekte in den dreidimensionalen Schauplédtzen
heutiger Computerspiele zunéchst tiber ihre drei-
dimensionale Ausdehnung und ihre Position im
absoluten Raum des jeweiligen Schauplatzes be-
schreibbar sind, bei dem es sich um ein als Teil
des Programms zu begreifendes dreidimensiona-
les Koordinatensystem handelt. Allerdings sind
die jeweiligen Schauplétze eben nicht mit diesem
absoluten Raum gleichzusetzen. Genaugenom-
men ist hier ndmlich die Rede von ,Objekten in
Schaupldtzen® irrefithrend, da Schaupldtze aus
eben diesen Objekten bestehen, d.h. keinesfalls
unabhéngig von den entsprechenden Objekten
existieren, die allerdings im absoluten Raum des
dreidimensionalen Koordinatensystems, welches
in Computerspielen eine iiber bloe menschliche
Abstraktionsleistung hinausgehende Existenz im
Programmcode aufweist, auf je spezifische Wei-
se angeordnet sind. Insofern handelt es sich bei
Schaupldtzen also immer um relationale Rédume,
die sich erst aus bestimmten Objekten und den
rdaumlichen Relationen zwischen diesen Objekten
konstituieren und die in der Regel auch nur tiber
diese Objekte und ihre Relationen (und eben nicht
iiber den absoluten Raum des zugrundeliegenden
dreidimensionalen Koordinatensystem) beschreib-
bar sind (fiir eine weitergehende Diskussion der
hier nur angerissenen raumtheoretischen Positio-
nen vgl. etwa Diinne/Gtinzel 2006; Schroer 2006).
Es geht mir allerdings trotz der grundsétzlichen
Orientierung an einem relationalen Raumbegriff
bei der Beschreibung von Computerspielrdumen
im Rahmen dieses Beitrags zunéchst vor allem um
ihre ,ontologische‘ Beschaffenheit und nicht (oder
zumindest nur am Rande) um die durch Computer-
spiele ermoglichten Formen der ,Raumerfahrung*.
Zwar zielen neuere Raumtheorien héufig eher auf
eine ,,Phanomenologie der Rdumlichkeit* (Giinzel
20064, S. 115; vgl. auch die Beitrdge im entspre-
chend betitelten Teil II des Sammelbandes Diin-
ne/Giinzel 2006) und auch Nohr fordert in seinem

Beitrag in diesem Heft sicherlich mit einiger Be-
rechtigung, ,,die Diskussion des Raumes verstarkt
an Erlebenskonzepte zu koppeln und den Raum
des Spiels als in Relation zu dem ihn wahrneh-
menden oder mit ihm interagierenden Subjekt zu
diskutieren® (S. 68). Trotzdem mochte ich mich
hier auf eine Beschreibung der spezifischen Struk-
tur von Computerspielen und der sich aus dieser
ergebenden Formen von Raum beschrénken, ohne
die Frage nach der Rezeption durch die Spieler
zu stellen. Es bestehen allerdings durchaus An-
schlussmoglichkeiten der hier unternommenen
— im Wesentlichen strukturalistisch orientierten
— Beschreibung an Fragen nach der Riumlich-
keit, der Raumwahrnehmung, der Raumerfahrung
durch die Spieler. Diese lésst sich etwa innerhalb
kognitionswissenschaftlicher Theorien als Kon-
struktion von je spezifischen Situationsmodellen
der Schauplétze, fiktionalen Welten und sozia-
len Rdume von Computerspielen verstehen (vgl.
Thon 2007). Eine Behandlung dieser wiederum
sehr komplexen Frage ist allerdings im Rahmen
des vorliegenden Beitrags nicht zu leisten.

4 Tatsdchlich — dessen ist sich auch Jenkins durch-

aus bewusst — handelt es sich gerade bei der Nar-
rativitdt von Computerspielen um ein innerhalb
der Computer Game Studies recht umstrittenes
Problem (vgl. etwa Eskelinen 2004; Frasca 2003;
Murray 2005; Neitzel 2005; Ryan 20006, S. 181-
203). Obwohl zumindest Teile der sogenannten
Ludology/Narratology-Debatte vor allem durch
ein Abgrenzungsbediirfnis der Ludologen moti-
viert gewesen zu sein scheinen und die Diskussion
inzwischen ruhiger und deutlich weniger pole-
misch gefiihrt wird, sind die Positionen nach wie
vor recht unterschiedlich und von einer tatsdchli-
chen Einigung tiber die Frage, ob und inwiefern
Computerspiele narrativ sind bzw. Narrativitét
aufweisen, kann eigentlich nicht die Rede sein.

> An dieser Stelle sei angemerkt, dass der Ereignis-

begriff in der Narratologie in mindestens zwei
Varianten gebraucht wird. Hithn schreibt hierzu:
,»The term ,event refers to a change of state, one
of the constitutive features of narrativity. We can
distinguish between event I, a general type of
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event that has no special requirements, and event
I, a type of event that satisfies certain additional
conditions. A type I event is present for every
change of state explicitly or implicitly presented
in the text. A change of state qualifies as a type 11
event if it is accredited—in a interpretive, context-
dependent decision—with certain features such
as relevance, unexpectedness, and unusualness”
(Hithn 2006, S. 1). Schmid (2003) unterscheidet
entsprechend zwischen ,Zustandsverinderungen*
(Hithns ,Ereignis 1°) und ,Ereignissen‘ (Hiihns
,Ereignis II°), wobei er ,Ereignissen‘ ebenfalls
verschiedene Eigenschaften zuordnet, an de-
nen ihre ,Ereignishaftigkeit’ zu erkennen ist. Im
Folgenden ist mit Ereignis Hiihns ,Ereignis I°
bzw. Schmids ,Zustandsverdnderung® gemeint.
Im Ubrigen bezeichnet der Begriff eine Zustands-
verdnderung innerhalb der fiktionalen Welt bzw.
der Schauplitze eines Computerspiels und nicht
etwa eine ,symbolische Ereignisreprisentation*
oder ein mentales ,Ereigniskonstrukt® des Spie-
lers (vgl. Meister 2002). Allerdings ist festzu-
stellen, dass aus der Prideterminiertheit bzw. der
Nicht-Pradeterminiertheit von Ereignissen in den
fiktionalen Welten von Computerspielen eine je
spezifische Art ihrer Darstellung resultiert. In-
sofern bezieht sich die Unterscheidung zwischen
ludischen und narrativen Ereignissen sowohl auf
die Frage, wie Ereignisse vom Typ I in Computer-
spielen zustande kommen als auch auf die eng mit
dieser Frage verkniipfte Form ihrer Darstellung
(hierbei handelt es sich um ein Problem, das sich
einer Narratologie des literarischen oder filmi-
schen Textes gar nicht stellt, fiir eine Narratologie
des Computerspiels aber durchaus zentral ist).

¢ Frascas Simulationsbegriff ist zumindest teilweise

an der Informatik orientiert, wo in Simulationen
»Objekte’ aus der realen Welt durch Datenstruk-
turen im Computer nachgebildet und mit Ei-
genschaften und Fahigkeiten versehen werden®
(Rechenberger/Pomberger 2002, S. 530). Fras-
cas im Folgenden zugrunde gelegter Begriff von
,Simulation‘ bezieht sich dabei in erster Linie auf
das Computerspiel als Artefakt und ist also kei-
neswegs mit dem sich in letzter Zeit innerhalb

der Psychologie zunechmender Beliebtheit erfreu-
endem Konzept der ,mentalen Simulation‘ zu ver-
wechseln (vgl. etwa die Beitrdge in Davies/Stone
1995 und Davies/Stone 1995a). Auch ist mein im
Anschluss an Frasca entwickeltes Verstiandnis von
Simulation deutlich von Baudrillards postmodern
geprigten Uberlegungen zur Hyperrealitit von
Simulakren zu unterscheiden (vgl. etwa Baudril-
lard 1978; 1982), welche zwar im Hinblick auf den
Status des in den Schauplétzen von Computerspie-
len simulierten Geschehens nicht uninteressant
sein mogen, im Rahmen des vorliegenden Bei-
trags aber keine weitere Beachtung finden. In der
Tat versuche ich, die mit derartigen Uberlegungen
hiufig verbundene Rede von der , Virtualitit® bzw.
der ,virtuellen Realitdt® weitgehend zu vermeiden
— nicht nur, da es sich dabei m.E. zumindest im
Hinblick auf die hier verfolgte Fragestellung um
Begriffe mit eher begrenzter Erklarungskraft han-
delt, sondern auch, da eine Darstellung der theo-
retischen Diskussion in diesem Bereich einmal
mehr im Rahmen des vorliegenden Beitrags nicht
zu leisten ist (vgl. aber zu beiden Punkten stellver-
tretend die Beitrdge in Andersen/Qvortrup 2004;
Qvortrup 2001; 2002).

7 Sowohl Halo als auch World of Warcraft sind Avatar-

basierte Computerspiele, in denen die Spieler im
wesentlichen tiber eine einzige Spielfigur (ihren
Avatar) mit dem Spiel bzw. den Schauplétzen des
Spiels interagieren. Durch die Wahl der Beispiele
soll keineswegs der Eindruck vermittelt werden,
dass dies die generelle Form des Computerspiels
ist. Zwar handelt es sich bei Avatar-basierten
Spielen mit dreidimensionalen Schauplétzen z.Zt.
durchaus um eine weit verbreitete, aber keineswegs
um die einzige Variante heutiger Computerspiele.
Andererseits scheinen mir die hier vorgestellten
Uberlegungen zur Raumlichkeit von Computer-
spielen prinzipiell auch auf nicht Avatar-basierte
Computerspiele iibertragbar zu sein (fiir weiter-
fiihrende Uberlegungen zum Begriff des Avatars
vgl. Bartels® Beitrag in diesem Heft).

8 Hier wire zu ergéinzen, dass es auch fiir World of

Warcraft zahlreiche (allerdings im Unterschied zu
Halo illegale) Privatserver gibt, auf denen Spieler
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ihre eigenen Versionen der Spielwelt — hdufig mit
deutlichen Anderungen der Spielregeln (etwa um
eine schnellere Entwicklung des Avatars zu er-
moglichen) und neuen Gegenstédnden (sogenann-
ten Custom Items) — miteinander spielen (vgl. etwa
die unter http://www.xtremetopl00.com/world-
of-warcraft zu erreichende Liste privater Server;
Letzter Zugriff 01.06.2007). Obwohl sich die al-
lermeisten dieser inoffiziellen Server mit ,,constant
uptime* briisten, ist festzustellen, dass ihre Er-
reichbarkeit in keiner Weise mit der Erreichbarkeit
der offiziellen, von Blizzard betreuten Servern zu
vergleichen ist. Andererseits ist das Spielen auf
Privatservern im Gegensatz zum Spielen auf Bliz-
zardservern kostenfrei (um World of Warcraft auf
den offiziellen Servern spielen zu kénnen muss
z.Zt. eine monatliche Gebiihr von 12,99 € entrich-
tet werden) und die Moglichkeit, nicht nur inner-
halb, sondern auch mit den Regeln zu spielen, bt
sicherlich einen nicht zu unterschétzenden zusétz-
lichen Reiz aus.

? Vgl. hierzu auch Jannidis 2003; 2007; Ryan 2006,

S. 181-203. In diesem Zusammenhang konnte
sich dartiber hinaus Meisters (2002) Konzept des
Ereigniskonstrukts als niitzlich erweisen, iiber
welches er die Narrativitdt von Texten zu bestim-
men versucht: , Narrativ’ ist jene symbolische
Reprisentation, die den Rezipienten vorranging in
die Lage versetzt, ohne Rekurs auf Bestinde eines
historischen ,Ereigniswissens‘ Ereigniskonstrukte
zu entwerfen, in denen Temporalitiit objektiviert
wird. Dies resultiert in einer narrativen Modellie-
rung von Ereignissen.” (Meister 2002, 0.S., Herv.
i. O.) Fur Meister ist ein Text also dann narrativ,
wenn er es seinem Leser ermoglicht, weitestgehend
auf der Basis durch den Text vermittelter Informa-
tionen mentale Représentationen von Ereignissen
zu konstruieren, ,,die sich an den in diesen [Sach-
verhaltsaussagen der Sétze des Textes, J.-N.T.] vor-
kommenden und in unserer Vorstellung evozierten
,Objekten‘ (Meister 2002, 0.S.) vollzichen. Es
scheint nun im Hinblick auf derartige Ereigniskon-
strukte, aus denen sich dann die Spieler-Geschichte
zusammensetzen wiirde, durchaus mdoglich, den
Unterschied zwischen préddeterminierten und nicht-

priadeterminierten Ereignissen zu vernachléssi-
gen (das bedeutet nicht, dass dieser Unterschied
trivial wiére, es handelt sich dabei wie gesagt um
ein Problem, das sich im Hinblick auf literarische
Texte oder Filme schlicht nicht stellt, fiir eine
Narratologie des Computerspiels aber durchaus
zentral ist). Hier scheint mir auch ein sinnvol-
ler Ankniipfungspunkt fiir Uberlegungen zum
erwihnten Ereignis vom Typ II zu liegen (vgl.
Hiihn 2006). Im Hinblick auf die aus mentalen
Ereignisreprdsentationen bestehende Spieler-Ge-
schichte lésst sich ndmlich unabhéngig von ihrem
Darstellungsmodus (bei dem es sich wie gesagt
entweder um Narration oder um Simulation han-
delt), die Narrativitdt von Ereignissen bestimmen.
Ohne hier allzu sehr ins Detail gehen zu konnen,
sei nur auf die von Schmid vorgeschlagenen Ka-
tegorien zur Bestimmung der Ereignishaftigkeit
von Ereignissen hingewiesen (vgl. Schmid 2003).
So wird sich etwa das ludische Ereignis ,der
Avatar bewegt sich von einer Position innerhalb
eines Schauplatzes zu einer anderen Position® in
verschiedenen Variationen recht hiufig wieder-
holen und damit weder besonders einmalig noch
besonders iiberraschend oder relevant fiir den
Fortgang der Geschichte sein, wodurch seine
Ereignishaftigkeit cher gering ausfallen diirf-
te. Das erwdhnte, durch einen Dialog zwischen
Cortana und der Pilotin vermittelte narrative
Ereignis der Zerstérung des eigentlich fiir die
Evakuierung des Avatars vorgesehenen Raum-
schiffs in Halo ist einmalig, unerwartet und
eindeutig relevant fiir das weitere Geschehen,
wodurch sich hier von einer hohen Ereignishaf-
tigkeit sprechen ldsst. Andererseits gibt es aber
in Halo wie in World of Warcraft eben auch
zahlreiche narrativ vermittelte Ereignisse (wie
etwa verschiedene Audiokommentare), die eine
geringe Ereignishaftigkeit aufweisen und ver-
schiedene ludische Ereignisse (wie etwa der Sieg
iiber einen besonders herausfordernden Gegner),
die eine relativ hohe Ereignishaftigkeit aufweisen
und daher zumindest im Hinblick auf die Spieler-
Geschichte als besonders ,narrativ¢ zu charak-
terisieren wéren.
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19 An dieser Stelle ist anzumerken, dass in der

Rede vom sozialen Raum der bisher verwendete
»Begriff von Raum als dreidimensionale Ausdeh-
nung® (Giinzel 2006, S. 29) deutlich erweitert und
metaphorisiert wird. ,Sozialer Raum* beschreibt in
erster Linie Bezichungen zwischen Menschen als
sozialen Aktanten, nicht zwischen Korpern oder
Objekten (fiir einen Uberblick iiber die hier wie-
derum nicht ausfiihrlich darzustellende Diskus-
sion zum sozialen Raum vgl. etwa Diinne 2006;
Low 2001; Schroer 2006). Obwohl ich ,sozialen
Raum* hier in erster Linie als die Gesamtheit der
durch Kommunikation konstituierten Beziechun-
gen zwischen bestimmten sozialen Aktanten ver-
stehe, ist zu betonen, dass auch ein solcher sozia-
ler Raum keineswegs unabhingig vom ,,Raum als
dreidimensionale Ausdehnung* (Gtinzel 2006, S.
29) zu denken ist. Hier wire etwa Lows (2001)
Konzept von sozialem Raum als eines ,,sozia-
len Interaktionsraums, der sich dynamisch aus
den Beziehungen zwischen Akteuren und Ge-
genstinden konstituiert (Dtnne 2006, S. 302)
zu nennen, welches sie gemeinsam mit Funken
auch auf First-Person Shooter angewendet hat
(vgl. Funken/L6éw 2002). Funken und Low beto-
nen, ,,dass kein sozialer Raum existiert, der sich
nicht auch iiber materielle Aspekte konstituiert,
sowie umgekehrt kein materieller Raum bestehen
kann, der nicht sozial interpretiert wird* (Funken/
Low 2002, S. 85). Dies ldsst sich — wie noch zu
zeigen sein wird — insbesondere an World of War-
craft verdeutlichen, da hier die soziale Interaktion
zwischen den Spielern (bzw. deren Avataren) auf
vielfaltige Weise mit den Schauplédtzen und der
fiktionalen Welt des Spiels (und also dem Raum
der Korper bzw. der Objekte im Computerspiel)
in Beziehung steht. Aber natiirlich bedeutet dies
keineswegs, dass allein aufgrund der Interrelation
von Schauplétzen, fiktionalen Welten und durch
Kommunikation konstituierten sozialen Raumen
nicht mehr zwischen diesen zu unterscheiden
wire. Eine solche Unterscheidung ist vielmehr
umso notwendiger, da sie es erst erméglicht,
Beziehungen zwischen verschiedenen Formen
von Raum zu beschreiben.

I Erwihnenswert ist dariiber hinaus eine weitere

Form von sprachlicher Kommunikation, die ge-
rade in den letzten Jahren zunehmend Verbrei-
tung gefunden hat. Voice-over-IP Programme wie
Teamspeak ermdglichen Spielern die Kommuni-
kation mit gesprochener Sprache iiber ein Head-
set oder vergleichbares Equipment (vgl. Halloran/
Rogers/Fitzpatrick 2003). Gerade in schnellen
Spielen wie den Multiplayermodi von First-Person
Shootern (und nicht weniger in den ,Instanzen‘
und ,Schlachtfeldern® von World of Warcraft)
kann die Zeit, die ein Spieler dadurch spart, dass
er keine Textnachrichten {iber die Tastatur einge-
ben muss, diesem Spieler und seinem Team dabei
helfen, das Spiel zu gewinnen. Sowohl in Halo als
auch in World of Warcraft handelt es sich hierbei
allerdings um externe Programme, die nicht mit
dem eigentlichen Spiel vertrieben werden. Aller-
dings ist eine Implementierung von Voice-over-1P
in World of Warcraft bereits angekiindigt und das
bisher nur fiir die Xbox erschienene Halo 2 (2004)
unterstiitzt bereits jetzt audiobasierte sprachliche
Kommunikation zwischen Spielern bei Spielen
iiber Xbox Live. Trotz der freien Verfiigbarkeit von
Teamspeak und dhnlichen Programmen diirfte aber
nach wie vor der Grofiteil der Kommunikation
zwischen den Spielern von Halo und World of
Warcraft tiber die von den jeweiligen Spielen di-
rekt zur Verfligung gestellten Textchats ablaufen.

12 Vgl. auch Thon 2006; 2007d. Die Unterscheidung

von Kommunikation mit ludischer Funktion, die
einen Zweck im Hinblick auf die Iudische Struktur
des Spiels erfiillt, und Kommunikation mit sozia-
ler Funktion, die einen Zweck im Hinblick auf des-
sen soziale Struktur erfiillt, entspricht in etwa der
zum Beispiel bei Pefia und Hancock (2006) zu fin-
denden Unterscheidung zwischen ,socioemotional
communication‘ und ,task communication‘ sowie
der schon von Sager (1981) vorgeschlagenen Un-
terscheidung einer ,Gebrauchsfunktion® und einer
,Beziehungsfunktion® von Sprache: ,,Sprachliches
Handeln in Sozietdten (Gruppen) verlduft zwei-
strangig. Es ist zum einen sachorientiert, d.h. es
dient Arbeitsprozessen, in denen es um die Losung
von Problemen und Aufgaben geht [und um nichts
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anderes geht es bei der Kooperation zum Errei-
chen von Spielzielen, J.-N.T.], unabhéngig von
den Individualitdten der beteiligten Interaktanten.
Es ist zum anderen partner- oder beziechungs-
orientiert, d.h. es geht gerade um diese Individu-
alititen und jeweils einmaligen Personlichkeiten
der Interaktanten. Sachorientierte und partner-
orientierte Kommunikation héngt also davon ab,
welche Bedeutung die jeweilige Kommunikation
fir den Bestand und die Funktion der Gruppe
als Ganzes hat und damit welche gesellschafts-
relevante Bedeutung der Gruppe zukommt. So
mul grundsétzlich unterschieden werden, ob die
Gruppe primér konstituiert worden ist, um Arbeit
zu verrichten [bzw. um bestimmte Spielziele zu
erreichen, die eine Gruppenbildung erforderlich
machen, J.-N.T.], oder ob sie hauptsdchlich zu
dem Zweck zusammengekommen ist, den Mitglie-
dern die Moglichkeit des personlichen Kontakts zu
anderen Personen zu geben.* (Sager 1981, S. 194)
Eine solche Unterscheidung verschiedener Funk-
tionen von Kommunikation bedeutet im {ibrigen
nicht, dass diese Kommunikationen in ,Reinform*
vorkommen miissen — in der Regel wird Kommu-
nikation mit primér ludischer Funktion auch eine
gewisse soziale Funktion und Kommunikation
mit primir sozialer Funktion auch eine gewisse
ludische Funktion (etwa im Hinblick auf reibungs-
losere Kooperation) erfiillen.
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Raumfetischismus
Topographien des Spiels
Rolf F. Nohr

Eine Antwort auf die Frage nach den To-
pografien, Kartografien und Ré&umen, die
das Computerspiel hervorbringt, liefert das
Cartridge-Grab von New Mexico. An einem
unbekannten Ort wurden dort 1983 ca. 6 Mil-
lionen Cartridges fiir die Atari 5200-Konsole
in der Erde vergraben, nachdem der Markt fiir
Computerspiele sich so substantiell verdandert
hatte, dass keine Nachfrage nach den Spielen
mehr bestand. Die produzierten Kapazititen
der Atari-Spiele E. 7. (1982) u. a. wurden in
diesem ,Grab‘ entsorgt (vgl. Lischka 2002,
S. 53). Durch ihr ,Begréibnis‘ sind Spiele so
zu einer tatsdchlichen Einschreibung in den
Raum geworden, einem topografischen und
kulturhistorischen Artefakt, das seiner zu-
kiinftigen archidologischen Behandlung harrt.

Die Frage, in welchem Zusammenhang rech-
nerbasierte Spiele und Rdume stehen, er-
fordert — zumindest in meiner Perspektive
— ein Nachdenken tiber den Charakter der
grafischen Oberflachen und immersiven wie
diskursiven Raumanmutungen (der Begriff
der Raumanmutung soll im Folgenden fiir
in der Handlung konzeptualisierte Raumvor-
stellungen jenseits physischer oder eindeutig
referenzieller Rdume verwandt werden).
Spiele scheinen augenfillig dominiert von
Karten, Labyrinthen, klaustrophobischen

Innenrdumen, subjektiven Flugerfahrungen
oder zum Flanieren einladenden, weit aus-
ufernden Landschaften. Das Spiel scheintden
Raum als zentrales Moment seiner Narration
und/oder seiner Funktionalitdt zu benutzen.
Schon ein kurzer Blick auf die Spiele macht
dies deutlich. Das Genre des Adventures ist
(egal ob in seiner frithen, rein textbasierten
Darbietung (bspw. Adventure (1972/1975))
oder in aktuellen photorealistischen Anmu-
tungen (bspw. Myst V: End of Ages (2005))
dominiert von einem Grundzug der Explo-
ration von Rdumen. Immer neue Tiiren und
Offnungen fithren in immer neue linear auf-
einander folgende, médandrierende oder la-
byrinthische Topografien (vgl. Degler 2004),
die von unbekannten ,weillen Flecken® zu
durchmessenen, bewiltigten und entrit-
selten Raumen umgearbeitet werden miis-
sen. Im Falle des First- oder Third-Person
Shooters stellt sich die Situation oft dhnlich
dar. Hier miissen diese verschriankten Rdume
schlicht angeeignet werden: Ein von aggres-
siven Feinden befreiter Raum ist dann nicht
nur innerhalb der Topografie des Spiels ent-
deckt, sondern auch erobert. Ihn von Geg-
nern zu befreien, war fiir den Spieler dann
nicht nur ein Akt der Aneignung, sondern
auch der Bewidhrung.!
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Rennspiele (wie bspw. Need for Speed II
(1997)) sind Exzesse der zentralperspektivi-
schen und linearen Durchmessung von Réu-
men. Ebenso sind auch die Sneaker (bspw.
Metal Gear Solid (1998)) und Shoot‘em
up‘s (bspw. Star Wars Battlefront (2005))
in ihrem Kern als ein ,Kampf um Raum* zu
verstehen, ganz im militdrischen Sinne der
Befreiung des besetzten (auch politischen
und 6konomischen) Raums. Weltiibersichts-
karten (bspw. Defender (1981)) markieren
die ,Siegbedingungen‘ des Spiels, nicht nur
in Eroberungsspielen und Aufbausimulatio-
nen (bspw. Age of Empires (1997)) oder in
Schlachtensimulationen (bspw. Sid Meyer's
Gettysburg! (1997)), sondern auch in 6kono-
mischen Simulationen von Stddten (bspw.
Sim City (1989)) und Industrien (bspw. Sid
Meyer's Railroad Tycoon (1990)). Hier muss
Raum erforscht, angeeignet, beherrscht, dis-
zipliniert und verwaltet werden — und vor
allem durch permanentes Scrollen sichtbar
bleiben.

Aber auch andere Spielkonzepte und -genres
bedienen sich des Raumkonzeptes zur Her-
stellung ihrer ludischen und narrativen Funk-
tionalitédt, ohne dass der Raum als Kompo-
nente so offensichtlich zu Tage tritt. Sport-
spiele reproduzieren die aus ihren realen
Vorbildern bekannten raumtaktischen Kon-
zepte (,Der Pass in den freien Raum’ — bspw.
Fifa Soccer Manager (1997)), Kampfspiele
gewinnen ihre Spannung aus der Eroberung
der besten Ausgangsposition fiir den Ava-
tar (Tekken (1995)), frithe Jump'n'Runs mit
side-scrolling deklinieren eine merkwiirdige
Umkehrung von stillstehendem Avatar und

sich unter diesem vorbeibewegendem Raum
(bspw. Super Mario Bros. (1985)) — und so
gut wie jedes Spiel definiert zumindest ein
rdumliches Off;* das zwar nur selten befragt,
aber immer vorhanden ist: Wo kommen die
Steine bei Tetris (1987) eigentlich her, wo ist
der geheimnisvolle Ursprung der Aliens in
Space Invaders (1978)?

Aber auch andere ,Rdume* werden durch das
Spiel generiert —urbane Topografien, die dem
Spiel vorbehalten sind: Arcades und Spiel-
hallen.? Ebenso eroffnet das Spiel einen me-
dialen Handlungsraum innerhalb privat-frei-
zeitlicher Rahmung: Der Spieler positioniert
sich gegeniiber dem Monitor am Schreib-
tisch oder in der zentralen Achse des Wohn-
zimmers gegeniiber dem Fernseher und der
Konsole.* Dariiber hinaus stiften Spiele auf
dem Handy oder einer portablen Spielkonso-
le kommunikative Gefiige innerhalb sozialer
und oOffentlicher Rdume, in denen der Spieler
sich ,positioniert‘ und in ein Gegeniiber zu sei-
ner Umwelt setzt. Auf dhnliche Weise stiften
Online-Rollenspiele kommunikative Netze.

Es stellt sich nun die Frage, was diese unter-
schiedlichen Rdume hervorbringt und was sie
zusammen hilt. Sind diese rdumlichen Netze
und Ordnungen Effekte des Spiels selbst
oder vielmehr Produkte eines Handelns ,am°
Spiel? Das hier vertretene Argument lautet,
dass die Topografien des Spiels Effekte seiner
Medialitdt sind. Das Spiel kann folglich nicht
losgelost von dieser Medialitdt betrachtet
werden. Seine Bedeutung entfaltet es nur im
Kontext seiner medialen Umgebung.’
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Medien indes tendieren dazu, selbst ,ortlos‘ zu
sein und diesen ,Mangel® durch unterschied-
lichste Formen der Herstellung, Erzéhlung
und Produktion von Rdumen und Rauman-
mutungen auszugleichen.® Dies verdeutlicht,
dass wir im Nachdenken tiber die Topogra-
fien des Spiels auf die grundsitzliche Frage
nach seiner Medialitit zuriickgeworfen sind.
Denn all diese eben angerissenen Effekte
sind Hervorbringungen unterschiedlichster
medialer Funktionen. Und so steht auch eine
Frage im Mittelpunkt dieses Nachdenkens:
Inwieweit ist der Raumfetischismus des
Spiels auch zu verstehen als ein auf verschie-
dene Ebenen und Wirkungsweisen des Medi-
alen selbst bezugnehmendes System? Wenn
wir also nach den Topografien des Spiels
fragen, so miissen wir nach mehr als sei-
nen ,ontologischen‘ Rdumen fragen. Eben-
so muss die Frage nach dem Medium selbst
beantwortet werden, also die Frage nach der
Medialitdt und Materialitdt sowie nach der
symbolischen Formung und Visualitdt der
Topografien des Spiels, aber eben auch deren
Wirken auf und Interagieren mit Subjekt,
Kultur, Zeichen und Diskursen. Wir miis-
sen fragen, wie und durch welche Instanzen
und Techniken welche Réaume des Spiels fiir
wen produziert werden, welche diskursiven
Krifte an der Produktion von Raum im Spiel
mitwirken und wie sich die unterschiedlichen
Orte, Rdume und Gefiige ,iibereinander staf-
feln. Zusammengehalten werden diese unter-
schiedlichen Rdume — so die These — durch
einen Diskurs der Produktion von kompensa-
torischen Rdumen fiir eine ortlose Praktik in
der Gesellschaft: den technischen Medien.

Und insofern legitimiert sich ein Nachden-
ken tiber die Topografie des rechnerbasierten
Spiels auch nicht aus der Ubernahme eines
analytisch-theoretischen Trends oder der
Renaissance der Frage nach dem Faktisch-
Raumlichen in Nachfolge der ,Entmateri-
alisierungsdebatte‘ (also der Aufgabe des
Raumes als theoretischem Apriori zuguns-
ten postmodern verfasster Theoriebildungen
um simulierte und virtuelle Weltentwiirfe).
Jenseits des Simulationsbegriffs oder des
»spatial turns® (Soja 1989) ist die Frage
nach den Rdumen von Medien eine defini-
torisch und theoretisch entscheidende Frage
zum Verstidndnis von Medium und Medien-
implementen. Schon durch Harold Innis’
Schriften (vgl. Innis 1997) und Marshall
McLuhans Global Village (1995) sind Denk-
weisen aufgerufen, welche die tatsdchliche
oder konzeptuelle Verbindung von rdum-
licher Erstreckung und medialer Funktio-
nalitit ins Zentrum medientheoretischer
Uberlegungen riicken. Und mit den Aus-
einandersetzungen der Cultural Studies um
die rdumliche Konstitution von Kultur und
Gesellschaft im Rahmen einer Globalisie-
rungsdebatte ist die bisherige Analyse von
Kultur und Gesellschaft um einen Raum-
begriff erweitert, der den Raum auch als
hergestellten Raum der sozialen Ordnung
und Produktion ergénzt. Innerhalb dieser
,neuen‘ Réumlichkeit gewinnt die post-
moderne und postkapitalistische, globa-
listische Konstruktion von R&umen durch
Kommunikationsstrukturen ein neues Ge-
wicht, die eben nicht nur die Makroebene
(Globalisierung von Produkt und Kommu-
nikation) berlicksichtigt, sondern auch die
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Mikroebene (das Wohnzimmer) (vgl. bspw.
Morley 1997).

Selbstverstindlich ist aber die Frage nach
den Rdumen des Spiels auch eine, die sich
sehr dezidiert mit der Spezifik des rechner-
basierten Spiels auseinander zu setzen hat.
Denn nach wie vor adressieren verschie-
dentliche Beschiftigungen mit Spiel und
Medienraum diese als ,zweite‘ oder ,dritte
Natur — also als Ausfithrungen, Prakti-
ken oder Darreichungen reprédsentationaler
oder schlicht zeichenhaft-codierter Anord-
nung. Demgegeniiber soll hier auch iiber
eine gleichzeitig vorhandene erste Natur
der Spielrdume spekuliert werden, also tiber
Raumerfahrungen, die substantiell unter der
Pramisse der Unmittelbarkeit in Handlung
und Erfahrung zu begreifen wiren. Die Réu-
me des Spiels sind (teilweise) Rdume unserer
Erfahrungswelt und stellen ein Konzept von
(vermittelter, aber gleichwohl performativer’
und nicht geschiedener) Anmutungen des
Dabei-Seins dar und nicht des Als-Ob. Ein
solcher Fragen- und Theoriekatalog kann im
Rahmen dieses Beitrags nicht beantwortet
werden. Insofern stellen die weiteren Aus-
fiihrungen eher skizzenhaft Zugriffsformen
und Denkfiguren vor, die einer intensiven,
umfassenden und vor allem materialanaly-
tischen Beschiftigung noch harren miissen.
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Erste Ebene: Medienriume

Auf den ersten Blick existieren die Raume
des Spiels im Spiel. Sie sind das, was wir se-
hen, das, in dem wir handeln, das, was die
Funktionalitét des Spiels herstellt. Diese erste
Ebene von Raumentwiirfen existiert auf der
Oberflache der Spiele, stellt sich im ,Sicht-
baren‘ des Spiels her und ist somit nicht ohne
die Praxis denkbar, die diese Sichtbarkeit
herstellt: der Monitor des Computers oder
Fernsehers, an dem wir spielen. Gleichzeitig
konnen wir an dieser ersten Ebene der Réu-
me (den Medienrdumen) schon Aufschliisse
iiber die Funktion von Rdumen und Topogra-
fien im Spiel gewinnen, die gleichzeitig auch
Aussagen tiber das Medium selbst ermogli-
chen: iiber die Tatsache der bloBen Existenz
solcher Riaume, die Art ihres Zusammenwir-
kens mit dem Medium und ihres ideologi-
schen Wirkens und ihrer Funktionalitit fiir
das Medium.

P
P ande

Abbildung 1: Mehrfache Ramanmutun-
gen: Populus
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Raum-Fetischismus

Rechnerbasierte Spiele enthalten ein Uber-
mall an Riumen, Orten, Pldtzen, Wegen,
Netzen oder begrenzten Fldachen. Sie entwi-
ckeln eine Art von ,obsessiver® Prisenz topo-
grafischer Elemente — eine Prédsenz, die ich
mit dem Schlagwort des Raumfetischismus
charakterisieren mochte. Ein Fetisch ist — in
der sich auf Freud beziehenden psychoana-
lytischen Schule — ein Begriff fiir die At-
traktion von unbelebten sexuellen Ersatzob-
jekten.® In der marxistischen Terminologie
bezeichnet der Fetischcharakter den Glauben
daran, dass bestimmte gesellschaftliche Ver-
hiltnisse dauerhaft seien, dass sie ewige und
unveridnderliche Machte darstellen, die uns
beherrschen: Nation, Staat, Familie, Ware,
Geld, Kapital usw. Speziell die Ware wird
in der Marxschen Okonomie mit diesem Fe-
tischcharakter in Verbindung gebracht: Die
Ware wird mit den Attributen der Austausch-
barkeit und dem Antrieb zum Tausch verbun-
den — und mit dem naturalisierten, vorgeb-
lich objektiven und internalisierten Wissen,
dass die Warenlogik unverdnderlich und
auBlerhalb der Kontrolle des Subjekts ist.’

Wenn ich nunmehr die Rdume des rech-
nerbasierten Spiels als Fetische bezeichne,
dann dies in der eben skizzierten doppelten
Verwendung. Denn einerseits verweisen die
Topografien des Spiels auf etwas, was ,dem
Medium* fehlt: eine tatsdchliche Orthaf-
tigkeit. Spiele im Medium nehmen keinen
Raum ein, die ,gezeigten‘ Orte sind referenz-
frei und das Spiel selbst speist sich in seiner
rdumlichen Anmutung aus der Konstruktions-
und Erfahrungsleistung des spielenden Sub-

jekts und aus symbolischen Konventiona-
lisierungen des Mediums (die im Falle des
rechnerbasierten Spiels der (zentralperspek-
tivischen) Malerei, der Fotografie und vor
allem dem Kino entlehnt sind). Wenn also
konstatiert wird, dass Raume etwas sind, was
Medieninhalten, -implementen oder -forma-
ten nicht tatsdchlich gegeben ist, dann wire
insofern die Topografie des Spieles etwas,
was ein Medium zu erreichen sucht, um
,wirklich® zu werden. Der Raum des Spieles
wire also als Ersatzobjekt fiir etwas schmerz-
lich Fehlendes zu beschreiben, das durch
seine Uberdetermination (die im Falle der
Spielrdume sowohl durch ihre quantitative
wie qualitative Prasenz zu unterstellen wére)
,aufgeladen wird.

Innerhalb der Marxschen Okonomie wiirde
die Uberformung des Spiels als Ware darauf
verweisen, dass dem Spiel bestimmte unver-
duBerliche Attribute zugeschrieben wiirden,
die ihnen ,naturgesetzlich® innezuwohnen
scheinen. Dies wire eine Perspektive, inner-
halb derer den Rdumen des Spiels (als einem
dieser Attribute) eine Funktionalitit zuge-
schrieben wiirde, die der strukturellen Logik
der Medien zuzuordnen wire. Die Rdume des
Spiels sind in einer solchen Betrachtungs-
weise dann ,nur‘ codierte und errechnete,
fiktionale, nicht-performative, entreferentia-
lisierte und immaterielle Raumanmutungen
ohne eine Verbindung zur Welt. Sie wiren
insofern als Fetisch zu betrachten, als ihnen
eine grundsitzliche ,Nur-Medialitdt® zuge-
schrieben wiirde, die — je nach Position der
Argumentation — dann entweder von einer
Wirkungslosigkeit dieser Raume (da Medi-
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en per se ohnméchtig der Interaktion mit der
realen Handlungswelt seien) oder aber von
einer Wirkung als narrativem Text ausgin-
ge (da Medien wirkmichtige Angebote zur
Ubernahme von Werten darstellen). Der Fe-
tischcharakter des Raumes als Medienraum
verstellt aber meines Erachtens eine Sicht-
weise auf den Spielraum als einen ,genuinen
Teil der Welt auch jenseits seiner Medialitit.

VerkiirztlieBe sich alsozusammenfassen: Der
Fetischcharakter der Rdume in den Spielen
speist sich einerseits aus der Annahme einer
unterstellten Unverdnderlichkeit und Natur-
gesetzlichkeit von Medieninhalten (Medien-
rdume sind immaterielle Teile des Mediums
und nur auf dieses beschriankt) ebenso wie er
sich aus einer Eigendynamik des Mediums
herstellt, welches die Rdume benutzt, um et-
was Fehlendes zu kompensieren (die Spiel-
rdume ersetzen die fehlende Orthaftigkeit des
Mediums). So verstanden wiirde der Raum-
fetischismus beide funktionalen Seiten des
Mediums markieren: die Arbeit des Subjekts
in der Sicherstellung des Funktionierens des
Mediums durch aktive Ausblendung und die
Kompensation der faktisch erlebten Miangel
des Mediums (keine ,echten‘ Rdume) und
andererseits die Arbeit des Mediums an der
Kompensation und Ersetzung der eigenen
funktionalen und strukturellen Mingel und
der Verblendung seiner hegemonialen Struk-
tur (die gemachten Rdume sind immer aus
einer Ideologie heraus hergestellt, erscheinen
aber unmittelbar und ,natiirlich®). In einer
solchen Betrachtungsweise gerét die Ober-
flache, also das sichtbare ,Bild‘ des Spiel-
raums, ins Zentrum der Aufmerksamkeit.
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Oberflichen und Transparenz

Diese Oberfldiche ist es aber auch, welche die
Koppelung des Spiels an ein Medium (ndm-
lich den Computer) analytisch zunichst in
den Mittelpunkt riickt. Sowohl Spiel als auch
das Medium Computer driicken sich gleicher-
malen in der grafischen Benutzerschnittstelle
(Grafic User Interface = GUI) aus. Wenn das
Spiel als ein Medienimplement gelesen wird,
ist hier das entscheidende Argument fiir eine
medienbezogene Analyse der Spielrdume
aufgerufen: Das Spiel und der Computer tei-
len sich die visuelle Représentation.

Eine grafische Benutzerschnittstelle ist eine
Softwarekomponente, die einem Computer-
nutzer die Interaktion mit der Maschine tiber
grafische, metaphorische Objekte (Desktop,
Ordner, Papierkorb, Menii) mittels eines In-
terface (Maus, Tastatur, Joystick, Controller)
erlaubt. Mithilfe dieses technischen Sys-
tems von Oberflache, unsichtbarer Maschine
und Interface stiftet der Rechner eine Form
der Transparenz oder Naturalisierung seiner
komplexen und codebasierten Architektur
(vgl. Stephenson 2002). Das Grafische von
Software und Spiel ist damit eine Form der
sekunddren Signifikation, die die ,darunter
liegende® Ebene von Algorithmus und Code
zu einem ,,wahrnehmungsnahen Zeichensys-
tem* (Sachs-Hombach 2003, S. 73ff.) {iber-
formt und das Entstehen funktionaler Me-
taphern (,Ich schiebe das Dokument in den
Ordner‘) und rdumlichen Handelns (,Lara
Croft geht nach links‘) ermoglicht.

Rolf F. Nohr



Ineinem solchen Verstdndnis— die Oberflache
des Spiels als Naturalisierung von Code zu
verstehen — wird aber eine Perspektive er-
kennbar, die das Spiel innerhalb des Mediums
als repriasentationales, symbolisches und in-
tuitiv ,lesbares‘ Medienangebot versteht. Die
Oberflaiche des Computers/Spiels macht den
zugrunde liegenden arbitrdaren Code grofB3-
tenteils unsichtbar.'® Diese effektive Uber-
formung des symbolischen und arbitrdren
Codesystems als Bild hat aber weitreichen-
de Konsequenzen. Der Computer wird als
Mittel und Weg verstanden, die ,Sprache zu
externalisieren‘, sie ihrer (hermeneutischen)
Mehrdeutigkeit zu entledigen, sie nicht lan-
ger als Texte lesen zu miissen.
Das neue Medium verspricht, ein Grauen zu eli-
minieren. Das Grauen vor der Tatsache, daf} Texte
grundsitzlich auslegbar sind und ihr hermeneu-
tischer Gehalt eben nie ,manifest’. Der herme-
neutische Gehalt — und zwar der ,gesamte — soll
aus seinem doppelten unheimlichen Sitz befreit
werden, aus dem Dunkel der Kopfe und aus der
Dispersion tiber die verschiedenen Individuen und
Deutungen, und tiberfithrt werden in den luziden

Aufenraum, in dem er einer Deutung nicht mehr
bedarf (Winkler 1997, S. 50).

Die ,oberflichliche’ multimediale Bildlich-
keit des Rechners ist dabei diesem Wunsch
der Austreibung von Sprache, Zahl und Text
geschuldet. So behaupten die GUI-Bilder
und Metaphern des Computers zunichst ge-
rade durch die Aufgabe der Referenz (Stich-
wort: ,simulierte und kiinstliche Welten®)
eine ,bessere‘, weil unmittelbarere Beziig-
lichkeit zur Welt. Die Arbitraritdt der Spra-
che wird umgangen durch den Riickgriff auf
das technische Bild (vgl. Nohr 2004). Es ent-
steht das Versprechen einer Welt, die sich ge-

rade aus der ,neuen‘, ,kiinstlichen‘ und vor
allem immer erkennbaren Oberfliche der
Bilder speist. An diesen Bildern kann nun
Handlung, Erfahrung oder Kommunikation
angekoppelt werden, die den sowohl appara-
tiven wie auch textuell-codierten Gehalt der
Medienerfahrung naturalisieren. Die visuel-
len Erfahrungswelten der Spiele sind einer
der wirkméchtigsten Orte, an denen der Text,
die Gemachtheit und die Arbitraritét aus den
Rechnern ,ausgetrieben® wird.!"

Wenn wir uns also fragen, wie die Ober-
fliche des gerechneten Spiels das spielen-
de Subjekt adressiert, so ist diese kurze
Andeutung einer Austreibung des Textes
und der Naturalisierung des Technisch-
Apparativ-Symbolischen ein Schliisselpunkt
des Verstdndnisses. Die visuelle Anmutung
der Oberflache weist dem Subjekt eine Po-
sition zu, die es durch die Technik hindurch
auf Raumanmutungen blicken lésst, die pro-
duziert sind. Die Metapher des ,Fensters zur
Welt‘, die als Konzept beispielsweise das
frithe Fernsehen bestimmt, kann hier in Vari-
ation noch einmal aufgerufen werden.'? Die
dreidimensionalen ,realistischen® Oberfli-
chen aktueller Spiele arbeiten immer mehr
daran, Rdume und Topografien zu stiften,
die effektiv an der Etablierung eines sich
zum Spieler hin 6ffnenden (zumeist narrativ
besetzten) Handlungsraumes mitwirken. Die
,photorealistischen und den kinematografi-
schen Codes weitgehend verpflichteten To-
pografien sind Evokationen'? von Raum. Der
Rand des Bildes (hergestellt durch den Mo-
nitor) bezeichnet nun nicht langer die Rander
der Narration, sondern erdffnet ein Hand-
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lungs-Off. Die Bilder und Réume aktueller
Spiele 6ffnen sich zum Spieler hin, schaffen
einen Raum der (idealen) Perspektive, um
genau die Mingel der Rénder zu kompen-
sieren.'* Die Begrenzung des Rechnerbildes
verschleiert sich, wird selbst transparent. Wo
bei frithen Arcade-Games die Frage nach
dem Off noch eine eher akademische Frage
darstellte, haben aktuelle Spiele ein komplex
ausgefaltetes Geflige eines narrativen, visu-
ellen und auditiven ,Jenseits‘. Somit wird die
Unsichtbarkeit des technischen Apparats auf
das Bild selbst erweitert. Wenn aber Ober-
fliche und Technik im Spiel verschwinden:
was ist dann noch ,materiell anwesend‘?

Adresse

Die Herstellung von Adressen ist ein gewich-
tiges Charakteristikum von elektronischen
und virtuellen Mediennetzen, die entgegen
der Entkorperlichung und Fluiditdt von Dis-
kursen die Materialitdt und Verankerung von
Kommunikation sicherstellt (vgl. Stichweh
2001). Adressen stellen innerhalb komplexer
Relationen, Intermedialititen und Hybridi-
sierungen in Medienverbiinden Distinktio-
nen und Topografien her, welche konstitutiv
fir Ordnungsstrukturen sind (vgl. Schéaft-
ner 2001, S. 82 ff.). Mit der Frage nach der
Adressierung des spielenden Subjekts durch
das Spiel wére nun aber auch der Hinweis
gegeben, die Diskussion des Raumes ver-
starkt an Erlebenskonzepte zu koppeln und
den Raum des Spiels als in Relation zu dem
ihn wahrnehmenden oder mit ihm interagie-
renden Subjekt zu diskutieren.

So miisste sich die Frage nach den Topo-
grafien des Spiels auf die technisch-appara-
tiven Setzungen des rechnerbasierten Spiels
konzentrieren und diese auf die medialen
Implikationen einerseits, aber auch auf die
anhéngigen ,Phdnomenalititen‘ im genealo-
gischen und archédologischen Sinne beziehen
(was hier allerdings nur mehr in Andeutungen
geschehen kann). Im Fokus steht somit die
Frage, wie Spiele Rdume generieren, die ei-
nerseits mit dem Technischen (beispielsweise
den GUI-Oberflachen) verkoppelt, anderer-
seits aber auch dem Konzept des Ludischen
zuzuschlagen sind und die damit Adressen
generieren, welche einerseits die Effektivitat
des Spiels selbst, aber auch die Funktionalitét
des Mediums sichern.

In diesem Sinne etablieren die Medienrdume
auch den Ausgangspunkt fiir die zweite Ebe-
ne der Spiel-Topografien. Von der medialen
Funktionalitdt wird nun auf die subjektive
Aneignung der Riume umzuschwenken sein.
Verstehen wir Medienrdume im Sinne eines
Reprisentationsbegriffes, dann wird danach
zu fragen sein, wie diese Représentationen in
der Rezeption ihre Bedeutung entfalten, wie
sie (zundchst) Subjekteffekte evozieren und
wie sie zu der eingangs erwdhnten Unmittel-
barkeit der Wahrnehmung gelangen konnen,
die die Spielrdume zu Rdumen des ,Dabei-
Seins werden ldsst und nicht zu ,gelesenen®
Raumen abqualifiziert.
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Zweite Ebene: Soziale Riume

Mit der oben angedeuteten Fetischisierung
von Raum als Mittel der Kompensation feh-
lender Orthaftigkeit ist ein wichtiger Punkt
im Verstdndnis der Topografien des Spiels
auf-gerufen. Namlich die Tatsache, dass die
Raume des Spiels diesem nicht inhédrent sind,
sondern sich als medialer und kommunikati-
ver Effekt ausfalten. Unter dieser Perspektive
kann von zwei signifikanten Momenten aus-
gegangen werden, die solche libergreifenden
Effekte produzieren. Einerseits sind dies die
evokativen Effekte des Spiels selbst (also in
Formvonbeispielsweise netzbasierten, Multi-
player-Spielen oder pervasiven Spielen, die
technisch basiert in den urbanen und sozialen
Raum hineingreifen) — dieser Aspekt soll zu-
ndchst noch zuriickgestellt und auf der dritten
Ebene der diskursiven Riume thematisiert
werden. Zunichst sind hier Effekte zu benen-
nen, die als aneignende rezeptive Subjekt-
Effekte charakterisiert werden konnen.

Handeln

Wenn wir den Diskursen der Topografie des
Spiels tiber dessen Reprisentationen hinaus
weiter folgen wollen, so miissen wir dieses
,Jenseits‘ des Raumes nicht nur als eines des
Dispositivs'® verstehen, sondern auch als ein
erweitertes Jenseits, eines, das iiber das Spiel
innerhalb des Mediums hinaus auch das spie-
lende Subjekt (und in Folge auch dessen Ge-
meinschaft) aufruft. Wer spielt, der handelt,
und wer handelt, der produziert Bedeutung
iiber das Materielle und Symbolische des
Mediums hinaus. An Medien zu handeln heif3t

einerseits, symbolische Probehandlungen zu
vollziehen, und andererseits, Erfahrungen
zu machen.'® Fiir unser Nachdenken bedeu-
tet dies (insofern wir uns zunéchst auf die
Auseinandersetzung mit den durch das Spiel
selbst aufgerufenen inhédrenten Topografien
auseinandersetzen wollen), dass wir von
zwei Pramissen auszugehen haben: erstens
von einer (meistenteils) symbolischen Ge-
gebenheit des Raumes und der Topografien,
iiber die wir verhandeln, und zweitens von der
latenten Performativitdt dieser Topografien.
Symbolische Raumdarstellungen verhandeln
immer auch Fragen nach ihrer Bedeutung:

Soziale Phanomene konnen sich im Kontext der

Alltagserfahrung fiir die Mitglieder sozialer Ein-

heiten auf dem Weg {iiber physisch-raumliche

Projektionen als sozial-rdumliche Gegebenheiten
darstellen (Weichhart 1990, S. 95).

Spiele bilden folglich nicht nur Rdume ab,
sondern stiften auch Raum, stellen also eine
spezifische Orthaftigkeit her, die {iber das
,Gezeigte* hinausgeht. So wie das Kino
eben nicht nur einen Ort zeigt, sondern
gleichzeitig auch Orte herstellt (den Ort
des Subjekts im Kino ebenso wie mentale
Kartierungen nie gesehener Stddte), so pro-
duziert auch das Spiel eine Form der Po-
sitionierung. Verkiirzt gesagt stellt diese
Produktion von Positionierung wiederum
eine Adresse her (im Sinne der Biihlerschen
,Ich-jetzt-hier-Origo“!’). Die Adresse weist
dem spielenden Subjekt einerseits einen Ort
innerhalb der Topografie des Spiels zu (,,You
are standing at the end of a road before a
small brick building. Arround you is forest.
A small stream flows out of the building
and down a gully* (Adventure, 1972/1975)),
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ebenso wie es den Spieler innerhalb einer
medialen Topografie positioniert (,Ich spiele
in meinem Wohnzimmer gegen einen
Japaner ein Online-Rennspiel‘). Eine so
umrissene Adressierung stellt aber nicht
nur einen Ort (im Sinne des distinkten
Punktes) her, sondern eine variable und
dynamische Kartierung von erlebtem und
,be-handeltem‘ Raum — eine mentale Karte.

Mentale Riume

Mentale Karten sind — so die Kognitions-
psychologie — Orientierungstechniken des
Subjekts in der realen Umwelt. Die alltagli-
che Orientierung des Subjekts im ihm um-
gebenden Raum ldsst sich mit Hilfe men-
taler Modellierungen erkldaren. Downs und
Stea (1982) etablieren mit der Theorie der
kognitiven Karten eine verwandte Betrach-
tungsweise der Raummodellierung. Der &u-
Bere Raum des menschlichen Wahrnehmens
erstreckt sich nicht nur rdumlich um das
wahrnehmende Subjekt, sondern auch tem-
poral. Aus dem Sinnesreiz der Umgebungs-
umwelt gilt es aus Griinden der Orientierung
und der Handlungskonzeption eine innere
Entsprechung zu gewinnen. ,,Wir benutzen
in der Gegenwart die Erfahrungen der Ver-
gangenheit, um mit ihrer Hilfe die Zukunft
zu meistern® (ebd., S. 89). In der Wahrneh-
mungsleistung wird ein mentales Modell des
duBeren Raumes in seiner geographischen
wie temporalen Ausdehnung gebildet: die
kognitive Karte.
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Kognitives Kartieren ist ein abstrakter Begriff,
welcher jene kognitiven oder geistigen Fahigkeiten
umfaBt, die es uns erméglichen, Informationen iiber
die rdumliche Umwelt zu sammeln, zu ordnen, zu
speichern, abzurufen und zu verarbeiten. [...] Vor
allem aber bezieht sich kognitives Kartieren auf
einen Handlungsprozefs: es ist eher eine Tctigkeit,
die wir ausfiihren, als ein Objekt, das wir besitzen.
Es ist die Art und Weise, wie wir uns mit der Welt
um uns herum auseinandersetzen und wie wir sie
verstehen (ebd., S. 23, Herv. i. O.).

Die kognitive Karte stellt die subjektiv-
reprasentierende Modellation der Umwelt
dar. Sie wird vom Beobachter subjektiv kon-
struiert und ist geprigt durch dessen Welt-
wissen und Intentionen. Sie bildet die di-
rekte, sinnlich reprisentierte, aber auch die
abstrakte, indirekt vermittelte Umwelt ab.
Die Funktionen der kognitiven Karte sind es,
eine strukturierte Gliederung der rdumlichen
Umwelt bereitzustellen und das beobachten-
de Subjekt selbst darin zu lokalisieren, es zu
positionieren (wobei hier die Metapher der
Karte nicht zu sehr {iberstrapaziert werden
sollte — gemeint sind immer noch abstrakte
mentale Konzeptualisierungen und weniger
bildlich-reprasentationale Engramme'®). Des
Weiteren werden, subjektabhéngig, Priorité-
ten im Sinne rdumlicher Objekte oder Anord-
nungen unproportional gewichtet und gewer-
tet wiedergegeben. Kognitive Karten sind
daher individuell und flexibel, sie geben die
Perspektive des erstellenden Subjekts wieder
und nicht eine quantifizierbare Umweltanmu-
tung (vgl. ebd., S. 46). Die subjektiv erstellte
kognitive Karte ist nicht nur die Reprédsen-
tation einer momentanen Umwelt, sondern
auch mit der Erinnerung, Erfahrung, Werten
und Normen verkniipft. Aus den kognitiven
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Karten vergangener Situationen erwachsen
raumliche Vorstellungen vergangener und ak-
tueller Geschehnisse. Und das Entscheidende
an ihnen ist, dass sie nicht nur an konkreten
Umwelterfahrungen, sondern auch an medi-
alen Erfahrungen und Handlungen gebildet
werden konnen.! Die kognitive Karte ist ein
Hybride aus Selbst- und Umweltwahrneh-
mung, aus Selbstkonzept und Erfahrung des
,Da-Seins‘:
Das Uberleben der alten kognitiven Karte als
Raum-Karte hat aber entwicklungsgeschichtlich
damit zu tun, daf sie elementare Positionen einer
Korper-Karte tibersetzt und nach aulen projiziert:
soist,innen‘ urspriinglich: Eigenraum des Korpers,
und ,aullen‘ alles, was sich jenseits der Korper-
grenzen befindet etc. So wie sich die kognitive
Raum-Karte auf eine urspriingliche Korper-Karte
bezog — so wird sich die neue kognitive Zeit-Karte

auf eine urspriingliche Karte des ,Geistes‘ bezie-
hen (GroBklaus 1995, S. 107).

Was mit diesem kleinen Exkurs in die Ko-
gnitionspsychologie nur angedeutet werden
kann, ist die Tatsache, dass das Handeln an
Raumanmutungen (seien sie nur real-umwelt-
lich oder medial-vermittelt und ludisch und/
oder narrativ besetzt) eine Form der subjek-
tiven und mentalen Auseinandersetzung mit
Raum greift, die als Form der ,Aneignung-
als-Produktion‘ beschrieben werden kann.
Die schon erwihnte Biihlersche ,Ich-Jetzt-
Hier-Origo*“ ist substantiell in einen solchen
Prozess eingebunden, der als eine solche
Origo eben nicht nur die Aussage ,Ich —
abends vor der X-Box — beim Spielen‘ ent-
hélt, sondern auch ,Ich/Master Chief — in un-
bestimmter Zukunft — auf Sanctuary vor dem
verschlossenen Sicherheitsschott*.2°

Rechnerbasierte Spiele verlangen ihren Spie-
lern oftmals die Etablierung hoch-funktio-
naler mentaler Karten ab — schlicht aus dem
Grunde, dass die Orientierung und das Weg-
finden in uniibersichtlichen, labyrinthischen
und mdandernden Rédumen zu vielen Spiel-
konzepten substantiell dazu gehort. Der bei-
spielsweise im Genreklassiker Doom (1993)
aufrufbare Karten-Modus (vgl. Abb. 2) ist
ein Spielimplement, das diesen Prozess des
Wegfindens und Orientierens ins Spiel zu-
riickfiihrt: Auf der Karte sind nur die bereits
durchwanderten Rdume und offenen Tiiren
sichtbar, dennoch lidsst sich der bis dato
unkartierte Raum eines Levels im Groben
aus seiner Begrenzung und seiner Kontur
erahnen. Der Karten-Modus kann vom Spie-
ler auch benutzt werden, um Prognosen iiber
potentielle Wege zu erstellen oder verborge-
ne Rdume aufzuspiiren. Ebenso wird er aber
auch in der Karte sichtbare Rdume mit dort
Erlebtem oder Sichtbarem konnotieren. Im
Grunde kann ein solcher Karteneditor auch
(unter Vorbehalten) als externalisierte men-
tale Karte gelesen werden.
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Die Erstellung solcher ,Karten im Kopf* er-
fordert eine intensive Auseinandersetzung
mit dem angebotenen Rauminventar und den
Topografien des Spiels, ist aber andererseits
eben auch, wie oben angedeutet, in erster
Linie eine Tatigkeit und weniger ein Abbil-
dungsprozess. Wer in einem Adventure oder
in einem Shooter mental kartiert, handelt am
Raum und an der mentalen Konzeptualisie-
rung von Raum und zeichnet sich nicht ,nur*
eine gedachte Strichskizze seines Weges.
Das Subjekt handelt produktiv an den medial
dargebotenen Repréisentationen, um Wissen
zu generieren. Dass dabei dieses Wissen nicht
nur funktional auf das Spiel angewandt wird
(beispielsweise, um prognostisch Losungs-
optionen herzustellen), sondern dass in der
Herstellung dieses Handlungswissens auch
andere Wissensbestidnde {iber Raum und des-
sen Bedeutung angeeignet werden, ist Kern-
punkt der Theorie der mentalen Kartierung
(vgl. bspw. Neisser 1979). Das Reagieren
und Interagieren mit immersiven Raumdar-
bietungen?' produziert einen ,Uberschuss
an Bedeutung, ein ,Mehr‘ an Wissen, das
den erlebten Raum aufladt.

Es ist also nicht nur das Handeln am Spiel,
das im Spiel das Subjekt in eine Position der
Herstellung von Wissen setzt, sondern das
Handeln an vertrauten Konzepten alltags-
weltlicher sozialer Praxis. Wenn die Spielan-
thropologie Huizingas (1994) oder Caillois®
(1982) das Spiel zu einer Komponente sinn-
stiftenderkulturellerundsubjektiver T4tigkeit
erhebt, dann wére en detail zu fragen, welche
dezidiert anthropologischen Konstanten im
Handeln an Spielrdumen aufgerufen werden.
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Bewegen

In diesem Sinne kann exemplarisch das Be-
wegen und Explorieren, also das Aneignen
von Raum durch ein raumzeitliches Vor-
anschreiten, als eine solche Konstante ge-
wertet werden. Wer in Doom verharrt, sich
nicht bewegt, wird weder handeln, noch die
Gewinnbedingung erfiillen konnen — das
Spiel verwandelt sich in ein Standbild und
sowohl das Narrativ als auch das Ludische
setzen aus. Erst die Bewegung durch Rdume
,aktiviert’ die Rdume (wie auch ihre mentale
Aneignung und Aufladung).

Mit Michel de Certeau ldsst sich das Bewegen
als Grundtopos von Dynamik und als eine
Markierung des Erzdhlens darstellen.
Die Netze dieser voranschreitenden und sich tiber-
kreuzenden ,Schriften® bilden [...] eine vielfiltige
Geschichte, die sich in Bruchstiicke von Bewe-

gungsbahnen und in rdumliche Verdnderungen
formiert [...] (de Certeau 1988, S. 182).

Auch André Leroi-Gourhan (1988, S. 402f.)
stellt die Bewegung in und die Exploration
von Réumen als eine ebenso subjekt- wie
kulturkonstitutive Geste dar. Thm zufolge
ordnet sich jede Bewegung im Raum an
den beiden Achsen der entweder streifenden
Durchmessung (einem Typus des ,Jagers®)
oder der konzentrischen und in sukzessiv
sich erweiternden Kreisen (einem Typus des
,Siedlers®) organisierten Aneignungsform.
Bewegen wird also in diesen beiden Denk-
weisen zu einem produktiven und Sinn stif-
tenden Moment des Subjekts und der Kultur.
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Somit lieBe sich die Trias von Spielen, Be-
wegen und Explorieren als basale Form
menschlicher und kultureller Erfahrung be-
greifen. Und nahe liegend lieBen sich diese
Strukturen miihelos auf verschiedene Formen
von rechnerbasierten Spielen iibertragen und
anwenden, um zu erkldren, in welch hohem
MalBe hierbei Formen von Erfahrung auf-
gerufen werden, die weit iiber ein ,schlich-
tes’ (im Sinne eines rein konsumistischen)
Medienhandeln hinausgehen. Und insofern
wird zuallererst dariiber nachzudenken sein,
welche unterschiedlichen kulturellen, diskur-
siven oder anthropologischen ,Konstanten®
die jeweiligen Spielkonzepte bearbeiten und
zum Tragen bringen.

Dritte Ebene: Diskursive Riume

Damit ist eine dritte Ebene des Spiel-Raumes
aufgerufen: die Ebene kultureller, sozialer, ge-
sellschaftlicher, ideologischer — oder umfas-
sender: diskursiver Rdume. Auf dieser Ebene
sollen nun Bedeutungseffekte des Raumhan-
delns im Spiel angesprochen und angedeutet
werden, die iiber reine Medieneffekte und
rein subjektiv-kognitive Rezeptionseffekte
hinausgehen. Es soll in dieser letzten Ebene
der Spieltopografien (in Andeutungen) darum
gehen, welches soziale und diskursive Wissen
sich in Spielrdumen mit einschreibt.

Landschaft und Raumblick

Aktuelle ,photorealistische® Spiele wie GTA:
Liberty City Stories (2005/2006), Halo:
Kampfum die Zukunft (2002) oder Half Life 2

(2004) feiern den Fetisch Spiel-Raum nicht
nur im beschriebenen Sinne. Sie etablie-
ren aulerdem ein Angebot an Landschaft.
Die ausufernden, weit verzweigten und um
,Offenheit* bemiihten Topografien dieser
Spiele sind darauf ausgelegt, den Spieler
zum (Benjaminschen) Flaneur in der Topo-
grafie des Spiels zu machen:
Das ,Kolportagephdnomen des Raums‘ ist die
grundlegende Erfahrung des Flaneurs. [...]. Kraft
dieses Phianomens wird simultan was alles nur
in diesem Raume potentiell geschehen ist, wahr-
genommen. Der Raum blinzelt den Flaneur an:

Nun, was mag sich wohl in mir zugetragen haben
(Benjamin 1982, M1a, S. 3)?

Der miflige und den 6konomischen Zeit-
takten enthobene Flaneur des Boulevards
findet sich nun zeitgendssisch ins Spiel ver-
setzt und wird zum Beobachter (und nicht
Handelnden) des Kleinen und Marginalen.
Die Offenheit soll hier als ein Prinzip ver-
standen werden, das versucht, die Begren-
zungen des Spielraums moglichst unsichtbar
zu halten und dadurch den Eindruck po-
tentieller Unendlichkeit zu etablieren. Der
Spielraum muss hier nicht mehr méglichst
effektiv (im Sinne zeitkritischen Rétsello-
sens, Kdmpfens oder Rennens) durchmes-
sen werden, sondern ist grundsétzlich dar-
auf angelegt, als eigenstindige Komponente
des Spiels sekundir (also nach Abarbeitung
primirer Siegbedingungen) durch Handlung
angeeignet zu werden. Gerade ein Spielkon-
zept wie das von GTA4 hat dieses Handeln und
Bewegen im Raum jenseits der eigentlichen
Spielaufgabe zum fast schon selbststindigen
Prinzip erhoben.
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Abbildung S:Igging in the cit& - moder—
ner Flaneur in GTA - Liberty City Stories

Der Spieler bewegt sich hier — im de Cer-
teauschen Sinne — nicht mehr in der labyrin-
thischen Konstruktion von aufgaben- oder
bewdhrungsbesetzten Rdaumen, sondern in
einer Landschaftsanmutung.

Yves Lacoste (1990) begreift die Betrachtung
von Landschaft als eine Renaissance des
militdrischen Blicks. Die Lage des besten
touristischen Aussichtspunktes in der Um-
gebung stimmt iiberein mit der militérstrate-
gisch besten Lage im Raum (der so genann-
ten Kavaliersperspektive’*) und markiert
vorgeblich eine emanzipatorische Ubernah-
me eines ideologisch-hegemonialen Blicks
durch das biirgerliche Subjekt. Diese Eman-
zipation ist aber nur eine vorgebliche und
gegebenenfalls als ,gouvernementale‘® zu
bezeichnen:

Wozu aber sollen wir die Landschaft beobachten?
Weil es uns Vergniigen bereitet, gewi3. Vielen
kann es aber auch dazu dienen, dal3 sie lernen,
wie man mit der Karte, diesem Machtinstru-
ment, richtig umgeht. Zu erkennen, dal von ei-
nem bestimmten Standort aus manche Teile des
Raumes sichtbar sind, andere aber verdeckt, und
diese auf einer Karte mit groBem Mafstab aus-
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findig zu machen, ist eine ziemlich komplizierte
Angelegenheit, zugleich aber auch eine exzellente
Schulung im Kartenlesen und im Denken in rdum-
lichen Kategorien. Was bisher die Arbeit des Offi-
ziers ist — warum sollte es nicht zum Bildungsgut
des Staatsbiirgers werden (Lacoste 1990, S. 89f.)?

Es scheint miifig, an dieser Stelle tiber die
expliziten Formen der ideologischen Akkom-
modation an Blickstrukturen zu spekulieren.
Vielmehr soll dieser kurze Exkurs in die poli-
tische Geografie und Kartographietheorie dar-
auf verweisen, dass in den (tatsdchlichen und
sichtbaren) Blicken auf die Spieltopografien
eine diskursive und ideologische Repréisenta-
tionsordnung vorliegt. Der (objektivierende)
Aufblick auf einen kartierten Raum ist etwas
anderes als der (subjektivierende) Einblick
in eine Landschaft. Ob also die ambivalente
Emanzipation in der Ubernahme des Land-
schaftsblicks die Schrigaufsicht wiederfin-
det, soll hier nicht weiter diskutiert werden.
Sicher ist aber, dass das Subjekt in dieser
Wahrnehmungsgeographie seinen Umge-
bungsraum anders wahrnimmt und gedank-
lich erfasst als im Aufblick auf den Raum.
Dieser Unterschied zwischen Aufblick und
Einblick ist nicht nur ein ,realweltlicher
Aspekt, sondern auch in rechner- wie brett-
basierten Spielen beobachtbar. In fiktiven
narrativen Karten (beispielsweise der karto-
graphischen Phantasien J. R. R. Tolkiens (vgl.
Wood 1992, S. 29)) oder in Labyrinthen oder
Puzzles (vgl. Downs/Stea 1982, S. 342ff)
kommt die Unterscheidung von Auf- und
Einblick in Raum bzw. Landschaft als ent-
scheidendes narratives Element zum Tragen.
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Entscheidend ist hierbei aber, dass fiktive
Karten dennoch eine Kartographie von Raum
aufrufen und damit in Konsequenz auch (wie
schon an den kognitiven Karten als Subjekt-
effekt angedeutet) ein Handeln an Raumkon-
zepten evozieren. Demnach empfiehlt sich
eine Beschiftigung mit der Kartographie der
Spieltopografie also schon deshalb, weil aus
dieser Perspektive dariiber nachgedacht wer-
den kann, welche Wertigkeiten sich in diese
Raumauf-schreibungen® mit eintragen. Was
wird in das narrative System der Karten ein-
geschrieben, nach welchen Uberlegungen or-
ganisiert sich die inhaltliche Darstellung der
Landschaftinden Spieltopografien? Auch hier
kann nur die Frage behandelt werden, nicht
aber deren (nur ansatzweise) Beantwortung.

Aber der Ansatz, die Spieltopografien als
,Proberdume‘ fiir ein Handeln an ,Land-
schaftsvertextung® zu begreifen, er6ffnet eine
Perspektive, das Probehandeln des Medien-
handelns Spielen als potentiell performativ
zu begreifen: Raumaufschreibungen sind nie
(politisch, ideologisch oder textuell) neutral,
sondern vermitteln ein Wissen, das iiber die
singuldre Aufschreibung hinausgeht, und ent-
wickeln Effekte, die tiber ihre schlichte Tech-
nizitdt und Oberflichenstruktur hinausgehen.

Netztopografien der Intimitét

Topografien des Spiels sind mithin nicht
allein durch die sichtbaren Oberflachen und
die anhédngigen mentalen und rezeptiven
Konzeptualisierungen begreifbar. Vielmehr
stellt sich an sie auch die Frage, inwieweit
sie abhdngig, verschriankt und gegebenenfalls

auch verstdarkend zu generellen Konzepten
des Raumes der Gesellschaft zu verstehen
sind. Spiele zeigen nicht nur Raum, erfor-
dern eine mentale Umsetzung des Raumes,
um diesen funktional aufschliebar zu ma-
chen — Spiele stiften selbst Riume des Kom-
munikativen und des Politischen. Vom ,Ort*
des Mediums tiber den ,Kopf* des Spielers
entfalten sie sich iiber das , Wohnzimmer‘ in
die immaterielle Netzhaftigkeit kommunika-
tiver Rdume und sind (konstitutiver) Teil des
Global-Lokal-Nexus.

Mit dem Genre der online-basierten Spie-
le (sei es in Form der Massive Multiplayer
Online Role Play Games (MMORPG) oder
der Online-Funktion vieler aktueller Spie-
le, den Gegenspieler Computer durch einen
menschlichen Gegenspieler zu ersetzen)
entsteht eine Ebene der Konzeptualisierung
virtueller Landschaften, die durch Kommu-
nikation im Spiel konstruiert werden, sich
dariiber hinaus aber in die reale Umwelt ein-
schreiben. Diese Form des Spiels, die als ge-
nuines ,Alleinstellungsmerkmal® innerhalb
der Spieleanthropologie fiir das rechnerba-
sierte Spiel gelten kann, macht die Handlung
des Kommunizierens mit oder iiber das Spiel
zum Konstitutiv einer auf Kommunikation
beruhenden rdumlichen Beziehung von zu-
ndchst Spiel und Spieler.

Der Raum der Umwelt wird in einer mo-
dernen Kommunikationsgesellschaft nicht
mehr ausschlieBlich iiber die tatsdchliche
und korperliche Interaktion mit dem Raum
gebildet:
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In physischer Nihe zu anderen zu leben, be-
deutet nicht linger notwendigerweise, in ein
wechselseitig abhidngiges Kommunikations-
system eingebunden zu sein; umgekehrt heif3t
von anderen weit entfernt zu leben nicht mehr
unbedingt, kommunikativ entfernt zu sein.
Daher scheint es, dal3 ,Lokalitit® nicht ein-
fach in einer nationalen oder globalen Sphire
aufgeht, vielmehr wird sie zunehmend in bei-
de Richtungen umgeleitet — die Erfahrung
wird gleichermaBen tiber die Lokalitdten hin-
aus vereinheitlicht und in ihnen fragmentiert
(Morley 1997, S. 19).

In derart hergestellten kommunikativen To-
pografien entsteht die Uberschneidung von
Offentlichem und Privatem. Im Moment des
Spielens in einer solchen Dichotomie des
Raumes entsteht aber nun ein Moment merk-
wiirdiger Ambivalenz. Eine Gruppe per se
atomisierter Individuen schafft die Offent-
lichkeit des Ereignisses durch die Summe
ithrer einzelnen Mitglieder — eine Form der
domestizierten Offentlichkeit. Gleichzeitig
wird dabei aber auch das Private umgewan-
delt: Der Raum wie auch die Erfahrung des
Spiels sind weder 6ffentlich noch intim (vgl.
ebd. 1997, S. 26). So verstanden wird im Akt
des kommunikativen Netzspiels ein Ritual
der Schaffung einer ,,Quasi-Demokratie des
intimen Zugangs® (Chaney 1986, S. 121)
durch die Etablierung medialer Rdume der
subjektiven Distanz wichtig.

Soziale und politische Riume

Versteht man die Topografie des Spiels als
einen sozialen Raum innerhalb der Medien-
gesellschaft, lassen sich Spielrdume als
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politische und ideologische begreifen. In den
ambivalenten Rdaumen zwischen Wohnzim-
merund Weltist Raum fiir die Verhandlung der
Diskurse und Dispositive. Und dies natiirlich
nicht nur in Online-Spielen, sondern in jeder
Form der ,realitdtsadressierenden‘ Spielkon-
zepte. Das vom Pentagon entwickelte Spiel
America‘s Army (2002) ist der Prototyp eines
solchen Spielkonzeptes, das als MMOPRG
das Genre des First-Person Shooters benutzt,
um nicht nur den kommunikativen Aspekt
des Miteinanders zur Konstruktion eines so-
zialen und kommunikativen Raumes zu nut-
zen — es ist auch ein Spielkonzept, das einen
Raum des Politischen eroffnet. Nach erfolg-
ter Online-Registrierung durchlduft der Spie-
ler zundchst eine an der Grundausbildung
der US-Army orientierte Trainee-Phase, um
dann Kampf-Missionen in afghanischen und
irakischen Szenerien im Team zu spielen. Die
ausufernde Konnektivitidt zwischen Compu-
terspiel, Medienwelten, politischer Realitét
und virtuellen wie realen Topografien ist am
Beispiel von America‘’s Army evident. Der
subjektive, mentale und oberflichenistheti-
sche Raum des Spielerischen transzendiert
in eine politische Topografie der Erzeugung
von Wahrheitswerten und der Disziplinie-
rung und Aneignung des Spielers zum poli-
tischen Soldaten. Weniger eine Uberformung
des Raumes Irak oder Afghanistan zu einem
,handhabbaren‘ und gegebenenfalls via Neu-
start letztlich doch zur ,befreiten Zone‘ zu
tiberformenden geopolitischen Territorium
ist das Konzept des Spiels. Vielmehr geht es
America‘s Army um eine Transzendierung
des medialen und des realpolitischen Raumes
in eine Art von entmaterialisierter Geschichte
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— spielbar und mit einem auf seine Ziel-
gruppe zugeschnittenem Wahrheitswert.?
Es geht diesem Spielprinzip darum, den vir-
tuellen Raum des Netzes und des Spiels zu
(re)politisieren. Und zwar nicht im Sinne der
urspriinglichen Netzutopie des herrschafts-
und hierarchiefreien Raumes, sondern im
Sinne eines hegemonialen und gouverne-
mentalen Prozesses, der aus den Netzwelten
nationalpolitische und ideologische Welten
der Realitédts-Spiele macht.

Orte/Nicht-Orte

Setzten wir uns mit den Rdumen, Orten und
Topografien des Spiels auseinander, so ist die
These, dass die kiinstlichen, simulatorischen
und fiktionalen Spielwelten als Prototypen
von referenzfreien Coderdumen zu gelten
hitten, zuriickzuweisen. Zwar konnen die
Welten des rechnerbasierten Spiels auf einer
bestimmten Ebene als ,Immanenz-Blasen’
verstanden werden (dhnlich wie ein Freizeit-
park), stehen aber dennoch, wie die vorste-
henden Uberlegungen plausibel gemacht ha-
ben diirften, mit der ,realen‘ Welt in Kontakt.
Auch Disneyland, auf den ersten Blick eine
komplett kiinstliche und idealisierte Welt, ist
mit der ,wirklichen‘ Welt verbunden: Es ist
ein realer Ort, der an realen Vorbildern ge-
staltet ist und der in einem eftektiven (und
O0konomisch wie politisch hochwirksamen)
Zusammenhang mit der sozialen, politischen
und ,topografischen* Welt steht. Mit sol-
chermaflen manufakturierten Orten greifen
die Raumpolitiken ineinander und 16sen die
Binaritit von ,echt vs. kiinstlich® auf.

Dann schlief3t sich der Kreis, der bei den Fiktionen
begann, die sich aus einer imaginierten Trans-
formation des Reellen ndherten, und der nun of-
fensichtlich an einem Punkt angekommen ist, bei
dem das Wirkliche mit allen Mitteln die Fiktion
reproduzieren will (Augé 1997, S. 23).

In dem skizzierten und vorgeschlagenen
analytischen Herangehen an die verschiede-
nen Ebenen der Topografien rechnerbasierter
Spiele deutet sich ein Verstidndnis an, diese
Spiel-Raume als konstitutiv fiir das Medium,
das spielende und medienhandelnde Subjekt
wie auch fiir Mediengesellschaften zu be-
greifen. Diese Ausfithrungen koénnen sicher-
lich nur als Anregung fiir zukiinftige vertie-
fende Auseinandersetzungen begriffen wer-
den. Vielleicht ist es aber gelungen, ein Ver-
standnis fiir die vielféltigen und mit einander
verschrankten Topografien des Spiels zu ent-
werfen, die liber ein unbekanntes und immer
noch nicht archéologisch erfasstes Loch in
der Wiiste hinausgehen.
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Anmerkungen

1

2

3

6

7

Gunzenhduser spricht im Zusammenhang mit
Actionspielen auch von ,Bewihrungsrdumen’
(Gunzenhauser 2002).

Wobei die Idee des Off-Raumes im Spiel mafigeb-
lich mit dessen Entwicklungstendenz zu photo-
realistischen und kinematografischen Erz&hl- und
Abbildungskonventionen verbunden ist.

Es soll hier aber auch auf die medienhistorisch Vor-
laufer solcher spezieller urbaner Medienrdume in
Form von Nickelodeons etc. verwiesen sein.

Natiirlich kann hier auch auf den Effekt des Spie-
lens wihrend der Arbeit verwiesen werden: Hier
wiirde sich am Arbeitsplatz dann ein Raum des
,Dissident-Heimlichen’ er6ffnen.

Aus der Perspektive der Techniksoziologie wire
hier auch zu spekulieren, ob es sich bei der Summe
von Techniken, Medien, Medienimplementen und
-formaten nicht sinnvollerweise vom Spiel als
»sublimen Objekt“ (Nye 1990) sprechen liefe
(vgl. dazu auch Nohr 2006).

Analog lieB3e sich beispielsweise auf das Fernsehen
verweisen: Wo ,ist‘ das Fernsehen? Der Ort die-
ses Mediums lésst sich weder ausschlieBlich iiber
seine (Sender-) Institution, sein (Empfinger-)
Interface oder seine rezeptorische Gemeinschaft
bestimmen. Und gerade deswegen neigt das
Fernsehen dazu, uns mit einer Vielzahl an Raum-
erzdhlungen, Kartographien und Topografien,
Landschaftsaufblicken und digitalen Animations-
fliigen Positionierungsangebote zu unterbreiten
(vgl. Nohr 2001).

Wenn unter Performativitdt hier (im strikt Austin-
schen Sinne) zunéchst nur ein Sprechakt oder eine
Sprechhandlung als sprachliche AuBerungen, mit
denen, sobald sie ausgesprochen werden, eine
gewisse Handlung vollzogen wird, verstanden
sein soll, dann wire ein Grundgedanke dieser Dar-
legungen, die Topografien rechnerbasierter Spiele
eben als performativ zu charakterisieren. Da aber
der Begriff der Performativitit in jlingster Zeit
unter unterschiedlichen definitorischen und funk-
tionalen Perspektiven gebraucht wird (und auch
eine gewisse ,modische‘ Konjunktur erfihrt), soll
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an dieser Stelle der Begriff gemieden und die Aus-
filhrungen zum Thema vertagt werden.

8 Nach Freud ist der Fetisch charakterisiert als unbe-

lebtes und ungeeignetes Ersatzobjekt des sexuel-
len Begehrens, der allerdings erst dann patholo-
gisch wird, wenn dieses Streben tiber durchaus re-
gelmiBige ,,Uberschitzungen des Sexualobjekts*
(bspw. im Falle der jungen Liebe) hinausgeht
und sich fixierend an die Stelle des ,,normalen®
Sexualtriebes setzt (Freud 1978, S. 252 ff.).

° ,,Das Geheimnisvolle der Warenform besteht also

10

11

12

3

14

15

einfach darin, dass sie den Menschen die gesell-
schaftlichen Eigenschaften ihrer eigenen Arbeit als
gegenstindliche Eigenschaften der Arbeitsproduk-
te selbst, als gesellschaftliche Natureigenschaf-
ten dieser Dinge zuriickspiegelt [...] Durch diese
Vertauschung der Abhéngigkeiten werden die Ar-
beitsprodukte Waren, sinnlich tibersinnliche oder
gesellschaftliche Dinge* (Marx 1962, S. 86).

Nur sehr selten wird dem spielenden Mediennut-
zer die ,Codierung‘ des Spiels in Logikbdume etc.
offensichtlich. So ist es vielen Spielern von Auf-
bau- und Wirtschaftssimulationen sehr vertraut,
nicht nach den Regeln des Spiels zu spielen, son-
dern zu versuchen, intuitiv die Gewinnbedingungen
der Spielaufgabe aus der Konzeptualisierung der
Aufgabe als distinktem und logischem Entschei-
dungsbaum abzuleiten. Auf eine dhnliche Weise ar-
gumentiert Cameron (1995), wenn er Interaktivitit
als Medienangebot generell als ein ,technisches
Extensionsmoment* darstellt.

Nur konsequent also, dass ein frithes Genre des
Computerspiels, das bildschirm-schriftbasierte
Textadventure, innerhalb der Medienentwicklung
ausgestorben ist. Geboren aus der technischen
Limitation, stellt es die vielleicht direkteste Linie
zu einem, von seinen Wunschkonstellationen be-
freiten Rechner dar.

Grundsitzlich stammt die Fenstermetapher aller-
dings aus der Apparatusdebatte des Kinos.

Zum Begriff der Evokation vgl. Nohr 2007.

Die hier und im Folgenden vertretene theoretische
Linie folgt den zentralen Argumenten der Appara-
tusdebatte.

Im Rahmen der kritischen Diskurstheorie stel-
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len Diskurse keine eigenstédndig und unabhéngig
existiecrenden Phidnomene dar. Diskurse ,,bilden
Elemente von und sind die Voraussetzung fiir die
Existenz von so genannten Dispositiven* (Jager
2004, S. 22-23); folgend sind die Dispositive als
der prozessierende Zusammenhang von Wissen
anzunehmen, welches in Sprechen/Denken/Tun/
Vergegenstindlichung eingeschlossen ist. Me-
dientheoretisch gewandt wiirde ein Dispositiv
als tibergeordnetes Reglementierungssystem die
einzelnen medialen Diskurssorten biindeln und
verwalten. Vereinfacht werden medientheoretisch
bestimmte ,technisch adressierte’ Mediensysteme
als Dispositiv lokalisiert: das Dispositiv Kino, das
Dispositiv Fernsehen etc. Ob vom Spiel als Dispo-
sitiv zu sprechen wire, wére im Weiteren ebenso
zu Uberpriifen, wie die bereits gestellte Frage nach
dem Charakter des Spiels als ,sublimem Objekt
(vgl. FuBnote 5). In Abgrenzung zum kinemato-
grafischen oder televisuellen Dispositiv wire in
der Definition eines Spiel-Dispositivs weder von
einem ,passiven‘ Subjekt auszugehen noch von
einem ,Programmbegriff®, daftir sprechen wiirde
jedoch der apparative wie transparente Aspekt der
vorhandenen Medientechnologie.

16 [...] Zeichensysteme [sind] auf Reprisentation/

Referenz nicht eingeschriankt. Mit Zeichen sind
auch Spiel, Fiktion und rein mechanische Opera-
tionen moglich. Weil symbolische Prozesse an das
Tatsdchliche nicht gebunden sind, konstituieren
Zeichen eine Sphére der Moglichkeit, die dem Tat-
sdchlichen gegeniibertritt. Welche Geltungs- und
Referenzanspriiche die einzelnen Zeichensysteme
stellen, wird insofern immer aufs Neue ausgehan-
delt; dies ist Teil des symbolischen Probehandelns
selbst (Winkler 2004, S. 14). Und: ,,Betrachtet
man diese Apparate nicht als Kommunikations-,
sondern als Wahrnehmungstechnologie und da-
mit nicht dominant als Werkzeuge eines erwei-
terten Wissenserwerbs, sondern als Medien einer
Erfahrungs- und Bewultseinserweiterung, bei der
sprachlich kodierbare Semantik nur einen geringen
Teilaspekt ausmacht, so gewinnt man eine Inter-
pretationskategorie fiir Technik, bei der die Be-
dingungen der Wahrnehmung den Vorrang vor

17

den potentiell moglichen Handlungen erhalten
(Spangenberg 1991, S. 793).

Diese bezeichnet in der Sprachtheorie von Karl
Biihler (1934, S. 102 ff.) den ,Koordinatennull-
punkt® der Personal-, Raum- und Zeitstruktur von
AuBerungen in Sprechsituationen.

18 Mit Kuipers (1982) wire aber an dieser Stelle dazu

19

20

21

22

23

24

25

aufzurufen, die gebrauchliche Metapher der ,Karte
im Kopf* kritisch zu handhaben und sie als solche
zu begreifen. Keineswegs ist im Zusammenhang
mit den mentalen Karten von einer Isomorphie
zwischen kognitiver und kartographischer Codie-
rung oder einer funktionellen Identitidt zwischen
Kartographie und Kognition (das ,innere Auge*
liest die ,innere Karte) auszugehen.

Vgl. hierzu ausfiihrlich Nohr 2001; Grof3klaus 1995.

Hier wére natiirlich prizisierend noch in die Frage
der Differenz von Aktant und Avatar zu trennen,;
vgl. dazu Neitzel 2004.

Zur Frage nach der Immersion als medientheore-
tischem Prinzip und im Speziellen als Zugriffs-
moglichkeit auf Computer- und Konsolenspiele
vgl. Neitzel/Nohr 2006.

Als Kavalier wird die hochste Aussichtsplattform
in einem Festungsturm bezeichnet.

Unter dem auf Michel Foucault zuriickgehen-
den Begriff der Gouvernementalitiit soll hier
die Machtform der ,(Selbst)Regierung® verstan-
den werden, die in der modernen Gesellschaft
ihre Wirkung entfaltet. Diese Regierung ist ge-
kennzeichnet durch das Zusammenwirken einer
Fremdfiihrung von auf3en und einer Selbstfithrung
(im Sinne der Akkommodation in Machtverhalt-
nisse) der Individuen.

,Geographie‘ kann tiibersetzt werden mit ,Erde
schreiben® (griech.: fiir ,geo’ = ,Erde’ und
,graphein‘ = ,schreiben®).

Kaum verwunderlich also, dass es eine Reihe von
dhnlichen Produkten gibt. Angefangen bei der
Kampfbombersimulation Israeli Airforce (1998)
tber Kuma\War (2004), in der die Verhaftung von
Saddam Hussein und dessen Sohnen nachgespielt
werden kann, bis hin zu den Gegenmodellen der
Special Force der libanesischen Hisbollah (2003)
und dem Intifada-Rollenspiels Under Ash (2001).
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Vom Elephant Land bis Second Life

Eine Archéologie des Computerspiels als Raumprothese

Klaus Bartels

Ray Bradburys Kinderzimmer

1951, als wohl noch niemand an Heim-
Videospiele! dachte, erschien im Rahmen
seiner Science-Fiction-Story-Sammlung The
lllustrated Man Ray Bradburys Erzdhlung
The Veldt (dtsch. Das Kinderzimmer), worin
ein Geschwisterpaar aufritselhafte Weise ein
multimediales h#usliches Uberwachungs-
system in ein videospieldhnliches Konstrukt
verwandelt (vgl. Bradbury 1977, S. 15-34).
Das Ende der Erzdhlung — die Kinder téten
mit dem Spiel ihre Eltern — nimmt die gegen-
wartige Kritik an den (angeblich) Gewalt
stimulierenden Shootern vorweg. Auch das
Spieldesign Bradburys befindet sich auf der
Hohe der Diskussion. Es handelt sich um ein
Wirklichkeit und Simulation verkniipfendes
Spiel, vergleichbar mit Second Life (2003).?
Signifikant ist auBerdem, dass Bradburys
Kinderzimmer Teil eines vollautomatischen
computerisierten Hauses ist, eines Smart
House.? Die GroBe des Zimmers (es ist fast
einhundertfiinfzig Quadratmeter grof3 und
iiber neun Meter hoch), aus der man auf
den Umfang der in ihm installierten multi-
medialen Apparatur inklusive der Screens
schlieBen darf, steht in durchaus angemes-
sener Relation zur physischen Ausdehnung
der damals bekannten Rechner ENIAC und

Whirlwind I. Diese waren in mehreren Sélen
untergebracht. Dementsprechend wird der Le-
ser sich das Smart House eher als Palast und
das Kinderzimmer als Saal vorzustellen ha-
ben. Trotz dieser aus der Perspektive heutiger
Mikrocomputer fremdartig und sehr altmo-
disch wirkenden Ausmale des Environments
istunverkennbar, dass das von den beiden Kin-
dern programmierte Spiel wie die aktuellen
Pervasive Games auf Ubiquitous Computing
(hier: iberall-im-Haus-computing) beruht.

Gut dreiBlig Jahre nach dem literarischen Ent-
wurf der phantasmatischen Kinderzimmer-
Maschine war Bradbury an der Entwicklung
kommerzieller Computerspiele beteiligt.
1984 gehorte er zu einer Forschergruppe
des Spieleherstellers Atari, die sich — unter
der Federfithrung von Brenda Laurel, einer
Pionierin der Computerspielforschung — mit
der Entwicklung eines computerbasierten
ninteractive fantasy system* (Laurel 1991,
S. 189) befasste. Die Einladung Bradburys
zur Mitarbeit verweist auf die Nachhaltigkeit
seiner Uberlegungen zum Smart House, zu
Ubiquitous Computing und zum Computer-
spiel. Nahezu unbekannt indes ist die eben-
falls mit Bradbury beginnende Tradition, das
Computerspiel als Raumprothese anzusehen.
Immerhin werden im Kinderzimmer von The
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Veldt kiinstliche Rdume, das heifst Raumpro-
thesen des vollautomatisierten Smart House
generiert. Ausgehend von The Veldt werde ich
mich diesem verschiitteten Diskurs widmen.
Die nachfolgenden Ausfiihrungen verstehen
sich als eine Archdologie der Raumprothese
Computerspiel.

Abenteuer im Elephant Land

In Bradburys The Veldt wird ein Zimmer des
von der Familie Hadley erworbenen ,intel-
ligenten‘, vollautomatisierten, schalldichten
,Lebensgliick-Hauses* (Bradbury 1977, S.
20) als medizinisch-psychiatrische Raum-
prothese verwendet. Das Zimmer wandelt
die ,,telepathischen Gedankenstrome* (ebd.)
des zehnjdhrigen Peter Hadley und seiner
Schwester Wendy in dreidimensionale Bil-
der um. ,,Odorophone* (ebd., S. 18) (Ge-
ruchssimulatoren), Hitzesimulatoren und
Gerduschkulissen sorgen in Verbund mit
hoch aufiésenden Filmen fiir eine nahezu
perfekte Simulation sinnlicher Wirklichkeit.
Die Illusion wire vollkommen, mangelte es
thr nicht an gustatorischen und haptischen
Simulatoren. Mit Hilfe dieses Zimmers, fast
halb so teuer wie das gesamte Haus, sollen
die (geheimen) Gedankenmuster der nach
Auffassung ihrer Eltern neurotischen Kinder
visualisiert, analysiert und gegebenenfalls
korrigiert werden.* Die Uberwachung klappt
anfangs auch gut, auf seinen Kontrollgdngen
allerdings stellt der Vater der Geschwister,
George Hadley, fest, dass sich allmdhlich ein
paranoisches Gedankenmuster in dem Raum
festschreibt, das er selbst nicht beeinflussen

kann, es sei denn, er schaltet das Zimmer
ab. Der Raum visualisiert eine afrikanische
Steppe (,veldt*) und unter sengender Sonne
Lowen bei ihrer blutigen Mahlzeit. Die El-
tern ahnen, dass sie es sind, die dort in der
Phantasie ihrer Kinder gefressen werden.
George Hadley findet seine alte angefresse-
ne Brieftasche und ein zerrissenes Halstuch
seiner Ehefrau Lydia, auBlerdem kommen
dem Ehepaar die Schreie der Opfer seltsam
bekannt vor. Die beiden beschlielen daher,
das Haus stillzulegen. Aber die Kinder sind
schneller. Sie sperren ihre unter einem Vor-
wand herbeigelockten Eltern in das Horror-
zimmer, wo Lydia und George Hadley von
den Lowen gefressen werden.

Obwohl die medientechnischen Erorterun-
gen des Erzidhlers suggerieren, es handele
sich bei der Videoinstallation im Kinderzim-
mer der Familie Hadley um ein ,normales®,
aus den seinerzeit populdren Medien Radio
und Film konfiguriertes Verbundsystem (das
Fernsehen behandelt Bradbury erst 1953 in
seinem Roman Fahrenheit 451), kann er das
spiritistische Fundament des Kinderzimmer-
Mediensystems nicht iiberspielen, den Glau-
ben nadmlich, dass sich psychische ,Strah-
lungen® mit Medienmaschinen aufzeichnen
lassen (ein Glaube, der die um 1900 beliebte
Geisterfotografie inspirierte). Den Spiritisten
war aullerdem die vom Erzéhler geteilte Vor-
stellung geldufig, Gedanken lieBen sich di-
rekt in die Realitdt umsetzen.” Ein weiteres
fiir The Veldt zentrales Medium ist das zwi-
schen 1910 und 1935 unter dem Pseudonym
Victor Appleton erschienene, auf ein jugend-
liches Publikum zugeschnittene Science-
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Fiction-Romanserial iiber den Abenteurer
und Erfinder Tom Swift.® Auf der Suche
nach der Quelle der Afrika-Phantasien sei-
ner Kinder thematisiert George Hadley auch
Tom Swift und seinen ,Elektrischen Léwen‘.
Tatsdchlich war 1911 der Roman Tom Swift
and His Electric Rifle mit dem Untertitel
Daring Adventures in Elephant Land er-
schienen. Wenn der Vater den falschen Titel
angibt, offenbart er, wie wenig vertraut er mit
der Jugendkultur ist. Dem Erzdhler erlaubt
dieser Irrtum, den Computer als das Phan-
tasma eines theriomorphen Roboters (eines
elektrischen Lowen) einzufiihren, denn die
damalige Science-Fiction-Literatur, unter
die auch Bradburys lllustrated Man zu sub-
sumieren ist, pflegte den Computer im Bild
des Roboters zu versinnbildlichen. Dunkel
blieb ihr ebenfalls das Geheimnis des Pro-
grammierens. Daher rekurrierte sie auf ma-
gische oder, wie Bradbury, auf spiritistische
Praktiken (zur Darstellung des Computers
im Bild des Roboters und des Programmie-
rens als magische Praktik in der Science-
Fiction-Literatur vgl. Seesslen/Rost 1984,
S. 234-245).

Magisch ist der Umgang der Hadley-Kinder
mit der Uberwachungsmaschine. Sie haben
einen den Eltern unerklarlichen Weg gefun-
den, die Kinderzimmer-Videoinstallation
in ein Spiel umzuprogrammieren. Wendy
und Peter verschaffen sich in Tom Swifts
Elephant Land eine nicht-familiale Er-
fahrung. Das Kinderzimmer als ,,Ort von
Wunschproduktion und Gruppenphantasie
(Deleuze/Guattari 1977, S. 59)” wird dem
odipalisierenden Einflul des Familienver-

bandes entzogen.® Innerhalb der Familie
Hadley ist ein Konflikt zwischen Erwachse-
nen- und Jugendkultur aufgebrochen. Wih-
rend der Vater die Kinder zu einem aktiven
Leben ermuntern will, bevorzugen diese
die Guerillakultur von Couch-Potatoes: Sie
wollen spielen und nichts anderes ,,als zuho-
ren, zuschauen und riechen [...]* (Bradbury
1977, S.26-27). Bradbury, der eindeutig nicht
auf der Seite der Kinder steht, zeigt in seiner
Dystopie, wohin es fiithrt, wenn Eltern ihren
Aufsichts- und Erziehungspflichten nicht
nachkommen und die infantilen medialen
Praxen nicht rechtzeitig unterbinden. Er
nimmt die Haltung jener Kritiker vorweg,
die heutzutage ohne jede Kenntnis von oder
Erfahrung mit (realen) Computerspielen de-
ren katastrophale Folgen beklagen. In den aus
der Perspektive der Erwachsenen von Brad-
bury geschilderten Kulturkampf zwischen El-
tern und Kindern ist der Doppelcharakter der
Videoinstallation einbezogen, fiir die Kinder
ein Medium der Extension und fiir die Eltern
ein Medium der (totalen) Selbstamputation
zu sein. Damit sprach Bradbury bereits zu
Beginn des Jahrhunderts von ,die Medien®’
ein Thema an, das Marshall McLuhan in den
1960er und 1970er Jahren zu einem univer-
sellen Gesetz ,der Medien‘ entfaltete.

Extension (Prothetik) und Selbst-

amputation bei Marshall McLuhan
(Massen-) Medien waren fiir Marshall
McLuhan Ausweitungen des animalischen

Organismus des Menschen. Auch Spiele (und
Sport) zdhlte er zu den Ausweitungen und zu
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den Massenmedien. Aber ,,Spiele sind wie In-
stitutionen Ausweitungen des sozialen Men-
schen und der organisierten Gesellschaft*
(McLuhan 1992, S. 270). Insofern sind Spiele
,kollektive und populdre Kunstformen mit
strengen Regeln* (ebd., S. 272). ,,Wie unsere
Landessprache sind Spiele Kommunikations-
mittel zwischen den Einzelpersonen, die nur
als Erweiterung unseres Innenlebens Bestand
und Sinn haben kénnen* (ebd., S. 273). Was
McLuhan hier iiber die sprachliche Verfasst-
heit der Ausweitungen des sozialen Menschen
sagt, gilt ebenfalls hinsichtlich der Prothesen
des animalischen Organismus des Menschen.
Fiir seine grofte Entdeckung hielt McLuhan
den Wortcharakter der Extensionen und Pro-
thesen. In den gemeinsam mit seinem Sohn
Eric geschriebenen, postum 1988 erschiene-
nen Laws of Media behauptete er ,,that each
of man’s artefacts is in fact a kind of word,
a metaphor that translates experience from
one form into another* (McLuhan/McLuhan
1988, S. 3).! Aus dieser nach eigener Ein-
schitzung fundamentalen Entdeckung ergab
sich zwingend die zweite, dass alle menschli-
chen Artefakte, sei es Hardware (Maschinen,
Radios, Loftel, Gabeln etc.), sei es Software
(Gesetze, philosophische Systeme, Malerei
etc.), verbal strukturiert sind und eine Sprache
bilden (vgl. ebd., S. 3). In den Worten des Ko-
Autors Eric McLuhan: ,,Utterings are oute-
rings (extensions), so media are not as words,
they actually are words [...]*“ (ebd., S. iv, Herv.
i. 0.). McLuhan entwickelte diese Uberzeu-
gung aus dem viergliedrigen Modell des ,nach
den Regeln der Analogie‘ gebildeten Typs der
Metapher. Er berief sich auf die Poetik des
Aristoteles (vgl. ebd., S. 230),!! wo es heifit:

Unter einer Analogie verstehe ich eine Beziehung,
in der sich die zweite Gr683e zur ersten dhnlich ver-
hilt wie die vierte zur dritten. Dann verwendet der
Dichter statt der zweiten Grof3e die vierte oder statt
der vierten die zweite; und manchmal fiigt man
hinzu, auf was sich die Bedeutung bezieht, fiir die
das Wort eingesetzt ist (Aristoteles 1982, S. 69).

Vergleichbare komplementédre Figuren bil-
den nach McLuhan die von ihm formulierten
vier Gesetze der Medien. Das erste Gesetz
lautet: Jedes neue Medium verstirkt, be-
schleunigt oder erhebt (,enhances®) irgend-
etwas, was schon vorher existierte (eine
Situation, eine Idee, ein Gesetz etc.). Das
zweite Gesetz besagt, dass infolge des ersten
Gesetzes cine andere Situation, eine andere
Idee oder ein anderes Gesetz veraltet (,0b-
solesces®). Nach dem dritten Gesetz belebt
(,retrieves‘) ein neues Medium verschiittete,
verloren geglaubte Situationen, Handlungs-
weisen und Kulturtechniken. Laut dem vier-
ten Gesetz kippt (,reverses into*) ein Medium
in einen anderen qualitativen Zustand. Die
Terme dieser Tetrade verhalten sich zueinan-
der wie die Elemente der ,nach den Regeln
der Analogie® gebildeten Metapher — so die
wohl eher ,gefiihlte‘ als konsequent durch-
dachte Behauptung McLuhans. Verstirkung
verhalte sich zur Wiedergewinnung wie das
Umschlagen zum Veralten, oder auch: Ver-
stairkung verhalte sich zum Umschlagen wie
Wiedergewinnung zum Veralten.

Die vier Mediengesetze hat McLuhan er-
staunlicherweise weder an der Mikroelek-
tronik noch an der neuen Kulturtechnik des
Videospiels erprobt, obwohl 1975, fiinf Jah-
re vor seinem Tod, einer der ersten Mikro-
computer, der Altair 8800 von MITS (Micro
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Instrumentation and Telemetry Systems), auf
dem Markt angeboten wurde (vgl. Friede-
wald 1999, S. 365-367) und in der Vorweih-
nachtszeit desselben Jahres Konsumenten
stundenlang vor den Geschéften warteten,
um das erste ,echte’ Heim-Videospiel zu
erwerben, Ataris Home-Version des belieb-
ten Arcade-Spiels Pong (vgl. Huff 1983,
S. 10). McLuhans Ignoranz gegeniiber der
Koevolution des Mikrocomputers und des
Computerspiels seit Mitte der 1970er Jahre
ist zurlickzufithren auf seine Missachtung
der Chiptechnologie. Dieser ,Defekt’ wur-
de 2002, gut zwanzig Jahre nach McLuhans
Tod, auf der von Eric McLuhan und ande-
ren Wissenschaftlern, zum Beispiel von Neil
Postman, gestalteten DVD McLuhan's Wake
behoben. Unter dem Titel Laws of Medlia fin-
det der Benutzer eine Anwendung der vier
Mediengesetze auf das Videospiel. Danach
befeuert (,enhances®) es das Entertainment,
lasst das Fernsehen veralten (,obsolesces*),
erneuert (,retrieves‘) das Gesellschaftsspiel
und schlief3lich, bei der Teilnahme Postmans
an diesem Projekt nicht weiter verwunder-
lich, kippt es um in (,reverses into‘) ein
Werkzeug der Selbstamputation: ,,user beco-
mes robot™ (McMahon 2002).

Das Umkippen eines Mediums in ein Werk-
zeug der Selbstamputation ist eine wich-
tige Komponente in der Prothesenkon-
zeption McLuhans. Er hat unermiidlich
betont, dass Prothesen keine neutralen Ge-
rite sind, sondern dass Menschen sich an
ihre mediale Umwelt zu adaptieren und in
Servomechanismen ihrer Ausweitungen zu
verwandeln pflegen. Die Sage von Narziss

verstand er als Mythos der Servomechanisie-
rung und der Selbstnarkotisierung — er leite-
te den Namen des Narziss vom griechischen
Wort fiir Betdubung (,narkosis‘) ab. Mit sei-
nem Spiegelbild auf dem Wasser habe Nar-
ziss eine Ausweitung seiner selbst so lange
betrachtet, bis er von der Anstrengung des
Schauens vollstindig narkotisiert ,,zum Ser-
vomechanismus seines eigenen erweiterten
und wiederholten Abbilds wurde* (McLuhan
1992, S. 57). Mit Bezug auf die zeitgends-
sische Stressforschung, die jede Ausweitung
des Menschen als Selbstamputation interpre-
tiere, als eine Reaktion des Korpers auf nicht
lokalisierbare Reize oder als Versuch, diese
zu umgehen, erkannte McLuhan im Spiegel-
bild des Narziss ,,eine Selbstamputation oder
eine durch Reizdruck hervorgerufene Aus-
weitung“ (ebd., S. 58-59). Medien sind dem-
nach sowohl Ausweitungen des Menschen
als auch Werkzeuge der Selbstamputation.
Im Medium Computerspiel werden dariiber
hinaus die beiden Formen der Ausweitung
(hinsichtlich seiner apparativen Eigenschaf-
ten ist das Computerspiel eine Ausweitung
des organischen, hinsichtlich seiner ludi-
schen Elemente eine Ausweitung des sozialen
Menschen) zu Antagonisten. Wenn es Auf-
gabe des Spiels ist, als ,,Gegenreizmittel*
(ebd., S. 270) Alltags- und Medien-Stress
zu dampfen, so untergriabt der Computer als
medialer ,Stressor® stidndig diese Funktion.
Aus diesem Antagonismus resultiert die schon
von Bradbury beschriebene Ambivalenz des
Videospiels.
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Post-McLuhanismus und
McLuhan-Parodien

Die Feststellung McLuhans, Extension und
Selbstamputation seien in einer Art Feed-
back-Schleife riickgekoppelt, wirkte nach-
haltig in die Computerspielforschung hinein,
ohne dass McLuhan selbst einen einschli-
gigen Beitrag vorgelegt hatte. Im Zuge der
McLuhan-Rezeption wéhrend der 1980er
Jahre freilich entwickelte sich aus der Feed-
back-Schleife ein nicht mehr vermittelbarer
Dualismus. Entweder lag der Akzent auf dem
Medium Spiel und das Computerspiel wurde
positiv bewertet, weil es das Innenleben der
Einzelpersonen erweitert, die Kommunika-
tion in der (Spieler-) Gruppe fordert, eine
Extension des sozialen Menschen ist, oder
der Akzent lag auf dem Medium Compu-
ter und dasselbe Computerspiel wurde als
Extension des organischen Menschen und
Werkzeug der Selbstamputation verteufelt.
Ein Beispiel fiir die positive Bewertung des
Videospiels war Sherry Turkles The Second
Self (1984). Die amerikanische Psychologin
hob insbesondere das Flow-Erlebnis der
Spieler hervor, ein durch hohe Konzentration
erreichtes ,,Verschmelzen von Handlung und
Bewusstsein“ (Turkle 1984, S. 414)."? Ver-
nichtend hingegen war das Ergebnis des ersten
empirischen deutschsprachigen Forschungs-
projekts zur Untersuchung des Videospiels
(beteiligt waren eine Psychologin, ein Sprach-
wissenschaftler und ein Spielpddagoge). Die
Autoren des 1983 veroffentlichten For-
schungsberichts kamen damals schon zu
einem dhnlichen Urteil wie zwanzig Jahre
spater der McLuhan-Freundeskreis. Video-

spiele fiihrten nach ihrer Auffassung zur
Roboterisierung des Menschen, zu einer
,Gefluhlsausdinnung* (Fritz et al. 1983,
S. 6), sie verwandelten die menschliche Na-
tur des Spielers in eine Maschine und hitten
die Funktion von

»Sozialisationsagenten fiir eine Welt am Draht*:
Sie bewirken (bei Alteren) eine Entemotionalisie-
rung, eine Dampfung des Gefiihlspotentials, weil
nur bei mittlerer Aktivierung hohe Leistungen
moglich sind. Viele Videospiele sind Stressoren
und damit Medien fiir die Eintibung von Verhal-
tensstandards in einer computerisierten Gesell-
schaft, in der der Mensch auf seine maschinenhaf-
ten Fahigkeiten reduziert erscheint (ebd., S. 69).

Nicht zufillig verwenden die Autoren an
dieser wie an vielen anderen Stellen (und
im Titel) ihrer Studie fiir das Videospiel die
Metapher ,Welt am Draht‘, die auf einen
gleichnamigen zweiteiligen Science-Fiction-
Fernsehfilm von Rainer Werner Fassbinder
aus dem Jahr 1973 zuriickgeht (es handelt
sich um eine sehr frithe Thematisierung virtu-
eller Realitdt). Die Autoren des Videospielre-
ports hielten (wie Bradburys fiktiver George
Hadley) die Welt der Videospiele offenkun-
dig fiir Science Fiction und waren damit der
Wahrheit recht nahe. Als hitte Bradbury den
Trend gespiirt, entwickelte sich Anfang der
1980er Jahre zwischen der Science Fiction
in Literatur und Film und der Kulturtechnik
des Videospiels eine rege Wechselbeziehung.
Es waren allerdings nicht das wiederbelebte
Tom-Swift-Serial und seine veraltete Techno-
welt, die im Zentrum der Bewegung standen,
sondern die Cyberspace-Romane William
Gibsons und Neal Stephensons Snow Crash
(1992). In diesen Texten nahm die McLuhan-
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Rezeption parodistische Ziige an. Mit der
Stimme Gibsons und Stephensons schlugen
die ,Sozialisationsagenten fiir eine Welt am
Draht‘ in Form von McLuhan-Parodien zu-
riick. Sie projizierten McLuhans Feedback-
Schleife von Extension und Selbstamputation
in die Zukunft und fiihrten sie ad absurdum.
McLuhan selbst lielen sie durch die Maske
von Fernsehpredigern, Sektengriindern und
Religionsstiftern sprechen. Die Parodien
sind ein Indiz dafiir, dass McLuhans Thesen
in der populdren Kultur rezipiert und disku-
tiert wurden, und zwar intensiver als in der
wissenschaftlichen Offentlichkeit. McLuhan
war ein Pop-Ereignis.

Einer der ersten McLuhan-Parodisten war
der Filmregisseur David Cronenberg, Kana-
dier wie McLuhan. In seinem Zukunftsfilm-
Schocker Videodrome (1983) adaptierte Cro-
nenberg die Prothesentheorie McLuhans in
zugespitzter Form: Ein Fernsehsender ver-
breitet die Video-New-Flesh-Religion, um
die Zuschauer daran zu gewohnen, dass die
Medien direkt ins Fleisch wachsen, dass der
Bildschirm zum Teil des Auges wird und
der menschliche Korper durch Anpassung
an seine Medienumwelt eine Videoschnitt-
stelle generiert, in die organische Kassetten
eingefiihrt werden konnen. Die Video-New-
Flesh-Religion spielt auf die Konversion
McLuhans zum Katholizismus an und auf
die theologischen Implikationen seiner Bii-
cher (z.B. die Bezugnahme auf den Jesuiten
Teilhard de Chardin); sie parodiert seine
Thesen zur Prothetik der Medien und zur
Selbstamputation der Menschen.

Cronenbergs Parodie war anschlussfihig.
Aufsie bezog sich der Neo-Kanadier William
Gibson in seinem Roman Virtuelles Licht
(1993). Dort wird ein Ort namens Fallonville
beschrieben, die Parodie eines Global Vil-
lage, Sitz einer vollstindig von der Umwelt
abgeschotteten Sekte, die daran glaubt, dass
Gott sich im Fernsehen verberge. Namens-
geber ist der fiktive Fernsehprediger Fallon,
der seinen Anhdngern eine dhnliche Religion
verordnet wie der fiktive McLuhan-Fernseh-
sender bei Cronenberg. Da Cronenberg die
Wahrheit tiber diese Religion verbreitet, ist
Videodrome (wie alle Filme Cronenbergs)
fur die Falloniten verboten. Der Film gilt als
Gotteslasterung (vgl. Gibson 1993, S. 277).

Gibsons Kritik an McLuhan kann den Kenner
seiner frithen Science-Fiction-Stories nicht
tduschen. Anfangs war Gibson selbst An-
hianger einer Art Video-New-Flesh-Religion.
Laut eigenen Aussagen kam ihm die Idee
zu seinen Romanen tiber virtuelle Realitit,
als er Kinder bei Arcade-Videospielen be-
obachtete und er den Eindruck gewann, die
Spieler wiichsen mit dem Spielgerit zusam-
men und verwandelten sich in deren Servo-
mechanismus:

It was like one of those closed systems out of a
Pynchon novel: you had this feedback loop, with
photons coming off the screen into the kids’ eyes,
the neurons moving through their bodies, electrons
moving through the computer. And these kids
clearly believed in the space theses games projec-
ted (zitiert nach Turkle 1995, S. 265).

In Gibsons frithen Kurzgeschichten und noch
zu Beginn seines mehrfach preisgekronten,
1984 erschienenen Romans Neuromancer
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wird die Riickkopplung des Computers mit
den Korpern der Spieler erméglicht durch
eine ins Gehirn implementierte Prothese.!
Das ist gewissermallen noch der Standpunkt
der dlteren Science-Fiction-Literatur, die
thre Helden in den Weltraum schickte und
die Astronautenkorper als {liberlebensfahige
Mensch-Prothese-Systeme (Cyborgs) schil-
derte. Case, der Held aus Neuromancer,
reist demgegeniiber in virtuelle Welten und
benutzt (das ist der Standpunkt der neueren
Science-Fiction-Literatur) eine technisch
avanciertere Prothese, ein Stirnband mit
Elektroden, um sich in den Cyberspace, eine
aus ,primitiven‘ Videospielen entwickelte
Softwarekonstruktion (die Martrix) einzu-
klinken (vgl. Gibson 1991, S. 76). Am Cy-
borg-Konzept der élteren Science Fiction
freilich dnderte sich dadurch grundsitzlich
nichts. Gleichwohl war Gibsons Entdeckung
des neuen digitalen Weltraums ansteckend.
Neuromancer und die darin beschriebenen
virtuellen Welten inspirierten die Cyber-
space-Hysterie der frithen 1990er Jahre. Der
Cyberspace war eine literarische Erfindung
und Cases Elektrodenstirnband eine Vision
der damals in der Entwicklung befindlichen
Datenbrille. Knapp zehn Jahre nach Neuro-
mancer hat die technische Entwicklung die
literarische Vision eingeholt. In Gibsons
Virtuelles Licht ist die von Grundstiickspe-
kulanten benutzte Datenbrille dem zeitge-
nossischen Know-how nachempfunden. Mit
dieser Brille konnen geplante Stadtentwick-
lungsprojekte sichtbar gemacht und das zu-
kiinftige Gesicht der Stadt als Simulation in
die reale Stadt projiziert werden. Der Besitzer
einer solchen Datenbrille verschafft sich ge-

geniiber der Konkurrenz erhebliche Vorteile
im Spekulationsgeschift. Die Handlung des
Romans besteht darin, dass unterschiedliche
Interessengruppen sich in den Besitz der
Brille zu bringen versuchen.

Neal Stephenson ersetzte in seinem 1992
verdffentlichten Roman Snow Crash die Fi-
gur des Cyborgs durch die Figur des Avatars.
Seine Figuren ,brillen‘ sich ins Metaversum,
so heisst der virtuelle Raum bei Stephenson,
der eindeutig ein Spielraum ist, wo sich Hiro
Protagonist, der Held des Romans, in seiner
Freizeit als Schwertkdmpfer-Avatar durch-
schldgt. Im Unterschied zum Virtuellen Licht
Gibsons legte Stephenson weniger Wert auf
die Verwicklungen um eine Datenbrille als
vielmehr auf die Darstellung der neuen Pro-
these des Avatars. Er versichert im Nach-
wort zu Snow Crash, das Wort ,Avatar® in
dem von ihm gebrauchten Sinne erfunden zu
haben (vgl. Stephenson 1994, S. 533). Das
entspricht jedoch nicht ganz der Wahrheit.
Der Begriff ,Avatar® war damals keineswegs
ungewohnlich. Bereits 1985 hatten die bei-
den Programmierer Chip Morningstar und
F. Randall Farmer nach eigenen Angaben
die graphischen Stellvertreter der Spieler
in dem von Lucasfilm Games entworfenen
und von ihnen weiterentwickelten Compu-
terspiel Habitar (1986) ,Avatare‘ genannt
(vgl. Morningstar/Farmer 1991). Das Wort
,Avatar‘ stammt aus dem Sanskrit und be-
zeichnet die Inkarnation einer Gottheit auf
Erden, ist aber auch spiritistisch konnotiert
(zur theosopischen Tradition des Avatars
vgl. Ingwersen 2002, S. 127-130). Auf dem
Computerbildschirm wird der Avatar sicht-
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bar als Zeichenkonfiguration. Es kann der
Cursor sein, eine gerechnete Hand oder eine
menschendhnliche Gestalt. Der Avatar kann
jedoch ebenso durch beliebige Gegenstidnde
oder nicht-menschliche Lebewesen verkor-
pert werden (wie bei Bradbury die elektri-
schen Lowen die Avatare von Wendy und
Peter Hadley verkorpern). Der Avatar ist ein
grafischer Stellvertreter des Spielers, seine
semiotische Prothese.

Stephenson hat den Begriff Avatar popula-
risiert und dem der Prothese gegeniiberge-
stellt. In Snow Crash steht der Begriff der
Prothese fiir das Fernsehen. Der Bosewicht
des Romans, der Medienmogul L. Bob Rife,
will die Gesellschaft durch den Einsatz sei-
ner geballten Medienmacht in eine orale, auf
Zungenrede (Glossolalie) gegriindete Religi-
onsgemeinschaft verwandeln. Seine Schliis-
selerkenntnis ist, dass das Fernsehen die Zu-
schauer auf die Ebene der Oralitédt zurtick-
katapultiert (vgl. Stephenson 1994, S. 463).
Um ununterbrochen den fiir Uneingeweihte
unverstandlichen Redestrom der Gemeinde-
mitglieder empfangen zu kénnen, tragen die
Anhénger des Glossolaliekults in den Scha-
del implementierte Antennen. Das ist wie
bei Cronenberg und Gibson eine Parodie auf
McLuhans Prothesentheorie und obendrein
eine Satire auf die von McLuhan vertrete-
ne These, die durch das Fernsehen bewirk-
te Oralitdt befreie die Menschheit von den
Beschrinkungen der Schriftkultur.'* Letztes
Bollwerk gegen die globale Re-Oralisierung
durch die Glossolalisten ist die auf Compu-
terliteralitdt beruhende Gegenwelt des Meta-
versums. Als Sinnbild des Widerstands gegen

den Riickfall auf das Niveau steinzeitlicher
miindlicher Verstdndigungspraktiken (und
als Gegenbild gegen die Antennenschédel)
dient die semiotische Prothese des Avatars.

Kritik der Prothese in der Medizin

Stephensons Kritik an der Prothese lag im
Trend, denn auch auf einer 1995 veranstalte-
ten Tagung Uber medizinische Servonen ge-
riet der traditionelle Begriff der Prothese ins
Visier der Kritiker. Alarmiert durch die Mini-
aturisierung prothetischer Medien (bionische
Chips, Mini-Insulinpumpen, Mikro-Roboter
unter Bakteriumsgrofle) und die Entwicklung
haltbarer kiinstlicher Gewebe und Organe,
die nicht nur den Unterschied von Techno-
und Bioorgan verwischt, sondern auch die
Grenze zwischen dem Anorganischen und
dem Organischen zu Gunsten des Anorgani-
schen verschiebt, auBerdem beunruhigt {iber
die Veraltung des biologischen Menschen vor
dem Hintergrund der technisch denkbaren
Ganzkorperprothetisierung, wurde von den
Veranstaltern der Begriff der Prothese zur
Disposition gestellt. Es gehe beim Einsatz
prothetischer Medien schon langst nicht mehr
nur um Ersatz und therapeutisches Lindern,
so fassten Gebhard Allert und Horst Kéichele
das Ergebnis der Tagung zusammen,
sondern immer mehr um Erweiterungen, wobei
sich mit der Frage des ,,enhancements* die Vision
einer Neuschaffung [des Menschen, K.B.] zuneh-
mend in den Vordergrund schiebt. Fast scheint es
so, daf} unter dem Schirm des medizinisch Not-
wendigen und Wiinschenswerten — provokativ

formuliert: im Rahmen einer undercover operation
— die futuristische Vision einer quantitativen und
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qualitativen Verbesserung [des Menschen, K.B.]
erprobt wird (Allert/Kéichele 2000, S. 109).

Dieses Restimee liest sich, als seien Positi-
onen McLuhans recycelt worden (ein Zu-
sammenhang, der den Verfassern sicherlich
hochst schleierhaft blieb). ,Enhancement
ist dem Wortgebrauch McLuhans entspre-
chend als Verstarkung, Beschleunigung (des
Lebens), als quantitative und qualitative Ver-
besserung des Menschen verstanden. ,Er-
weiterung® impliziert die servomechanische
Riickkoppelung von Mensch und Prothese.
Das ergibt sich aus dem wéhrend der Tagung
diskutierten Vorschlag Allerts und Kicheles,
den Begriff der Prothese durch den des Ser-
vonen zu ersetzen (vgl. Pfafflin 2000, S. 81).
Der neue Begriff wird zwar aus dem Latei-
nischen von ,servus‘, der Diener, abgeleitet,
aber er ist kompatibel mit McLuhans Kon-
zept eines Servomechanismus der Prothese.
McLuhans Vorstellung von der linguistischen
Verfasstheit der Prothese wird ebenfalls the-
matisiert. In einem der systematischeren
Beitrdge des Tagungsbandes werden Servo-
nen als prothetische Medien definiert, ,,die
dem Ersatz, der Unterstiitzung sowie der
Erweiterung menschlicher Funktionen die-
nen. In diesem Sinne sind alle Erfindungen,
angefangen vom ersten Werkzeug bis hin
zum philosophischen Weltentwurf, Servo-
nen“ (ebd., S. 81, Herv. i. O.). Die Prothese
figuriert als ein Sonderfall des allgemeine-
ren Prinzips der philosophische und semi-
otische Systeme integrierenden Servonik.
Der Begriff der Prothese ist mithin nicht wie
bei McLuhan auf jedes Medium anwendbar
— an dieser Stelle weichen die Mediziner

entschieden von der imagindren McLuhan-
Linie ab. Die Diskriminierung von Servo-
ne und Prothese entspringt vielmehr dem
Versuch, den Unterschied beispielsweise
zwischen einem Biochip und einem Roll-
stuhl (oder, so Stephenson, zwischen ei-
nem Avatar und einem Antennenkopf)
auch sprachlich auszudriicken. Auf der Ta-
gung wurde die Vermutung ausgesprochen,
daB} die heute weitgehende Analogie zwischen der
Erklarung von Hirnfunktionen und der Erklarung
von Funktionsweisen von Computern nicht nur
Prothesen fiir ausgewihlte Hirn- und Nervenfunk-
tionen schafft, sondern aus therapeutischen Griin-
den sogar virtuelle Welten Prothesenfunktion fiir

menschliche Erlebniswelten einnehmen werden
(Neuser 2000, S. 97).

Zu den herkdmmlichen Prothesen werden
aus medizinischer Sicht in Zukunft folglich
spezielle Servonen treten, Raumprothesen
(virtuelle Welten) inklusive ihrer digitalen
Bewohner, der Avatare. Eine derartige Fein-
differenzierung nimmt McLuhan nicht vor.
Sein Prothesenkonzept wirkt demgegeniiber
grobschldchtig und antiquiert. Es scheint
allenfalls auf die alten Medien anwendbar,
auf das Fernsehen oder auf die nachgerade
klassische Raumprothese des Menschen, das
Automobil (das Rad ist nach McLuhan eine
Ausweitung des menschlichen Fuf3es).
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Spielplatz Stadt

An der Raumprothese Automobil ldsst
sich zeigen, dass McLuhan zeitlebens aus-
schlieBlich an den alten Medien interessiert
war. 1964 beschrieb er in Understanding
Media die durch die Massenmotorisierung
bewirkte Verwandlung der Stddte in Auto-
bahnen, um an diesem Beispiel die ,,Umkeh-
rung des iiberheizten Mediums* (McLuhan
1992, S. 54) Automobil zu demonstrieren,
sein ,Umkippen‘ in eine andere Qualitét. Ein
Aspekt dieser Umkehrung sei,
daf das Land nicht mehr Mittelpunkt aller Arbeit
ist und die Stadt aufhort, Zentrum des Vergniigens
zu sein. Tatsdchlich haben verbesserte Strafen
und Transportmittel das alte Schema ins Gegen-
teil verkehrt und Stidte zu Zentren der Arbeit, das

Land aber zur Stitte der MuB3e und Erholung ge-
macht (ebd., S. 54).

McLuhan zitierte diese ihm offenkundig
wichtige Passage spdter in den Laws of
Media. Auch hier illustriert das Zitat das
vierte Gesetz der Medien, den Umschlag
oder die Umkehr des Mediums in eine ande-
re Qualitit (vgl. McLuhan/McLuhan 1988,
S. 107). McLuhan ignorierte mit dieser Au-
Berung die Anstrengungen der neuen Urba-
nistik, Elemente des Entertainments und des
Spiels in die Stadtbebauung einzuplanen. Be-
reits in den 1960er Jahren hatten die Situati-
onisten gegen die ,,Diktatur des Automobils*
(Debord 1978, S.96)und fiir eine spielerische
Auflockerung des stddtischen Raums votiert
(vgl. ebd., S. 99). 1978 waren zwei wichtige
Manifeste postmoderner Event-Architek-
tur erschienen, Robert Venturis Learning
from Las Vegas und Rem Koolhaas’ Analyse

Manhattans aus dem Geist des Vergniigungs-
parks Coney Island (Delirious New York,
1978). Diese fiir die Entwicklung der Metro-
polen folgenreichen Werke nahm McLuhan
ebenso wenig wahr wie die Mitte der 1970er
Jahre beginnende Koevolution von Mikro-
computer und Computerspiel. Angesichts des
Unterhaltungstrends in der Urbanistik for-
mulierte David Nye in seiner Monographie
American Technological Sublime 1994 die
zu McLuhan (den er nicht erwihnt) diametral
entgegengesetzte These, die modernen Stddte
verwandelten sich in Spielpldtze. Nach seiner
(am Beispiel von Disneyland und Las Vegas
entwickelten) Auffassung suchen die Verbrau-
cher in der Stadt nicht ,,the rational order of
work but the irrational disorder of play* (Nye
1994, S. 294). Die irrationale Unordnung des
Spiels mobilisiere ein Gefiihl, das Nye das
Consumer’s Sublime nannte. Consumer’s
Sublime, so Nye, ,,erases production and ex-
cites fantasy“ (ebd., S. 295). In den 1990er
Jahren tat sich entsprechend der Disney-
Konzern als Erbauer der amerikanischen
Kleinstadt Celebration und Sanierer des New
Yorker Rotlichtviertels Times Square auch
auf dem Gebiet der Wirklichkeits-Architektur
hervor (vgl. Roost 2000). Nach dem Vorbild
Disneys versteht man unter Stadtplanung zu-
nehmend die Transformation urbanen Raums
in Themenparks mit Eventcharakter. Ent-
gegen der Prognose McLuhans entwickeln
sich die Stddte mehr und mehr zu Zentren
des Vergniigens und des Spiels. Playstation
Vienna nannte die Miinchener Kiinstlerin
Pia Lanzinger ihr Sightseeing-Brettspiel aus
dem Jahr 2002. Ausgewdihlte Attraktionen
im Stadtraum Wiens bildeten das Spielfeld
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(Lanzinger 2003, S. 140-141). Mittlerweile
konvergieren Urbanistik, Mikroelektronik
und das Computerspiel. In REXplorer, so
heillt ein 2006 getestetes digitales Stadt-
fiuhrungsspiel der Stadt Regensburg, wird
die kiinstlerische Vision Lanzingers Wirk-
lichkeit. Bei REXplorer handelt es sich um
»das erste permanent installierte ,pervasive
game’ dieser Art weltweit” (Kiittler 2006).
Pervasive Games unterscheiden sich von her-
kommlichen Computerspielen dadurch, dass
sie im realen Raum der Stadt und im virtuel-
len Raum der digitalen Medien gespielt wer-
den, daher die ebenfalls verwendete Bezeich-
nung Mixed Reality oder Post-Screen Games
(vgl. Walther 2006). REXplorer ist die tou-
ristische Variante interaktiver Stadtspiele,
die seit 2001 im Rahmen von Kunstprojekten
entwickelt wurden (vgl. die Aufstellung bei
Dreher 2007). Ein solches Spiel ist Can You
See Me Now? (2001), das ich wegen seiner
Einfachheit als Beschreibungsmodell fiir ein
Pervasive Game verwende.

Can You See Me Now?

Die Spielidee von Can You See Me Now?,
eines Verfolgungs- und Fangspiels, besteht
darin, dass eine Partei aus via Internet mit-
einander verbundenen Online-Spielern ge-
gen Realraum-Spieler antritt. Die Realraum-
spieler heiBlen Rumner. Sie bewegen sich
im Stadtraum auf einem abgegrenzten, von
digitalen Medien durchdrungenen Spielfeld
(aus lat. ,pervasus‘ von ,pervadere*: ,durch-
dringen‘). Mit anderen Worten: Sie haben
einschlieBlich ihrer eigenen Ausriistung

nahezu iiberall einen Zugang zu digitalen
Informationen und Netzwerken (Ubiquitous
Computing). Das Spielfeld wird auf den von
den Runnern mitgefithrten PDAs und auf
den Screens der Online-Spieler als virtuelle
Simulation oder als zweidimensionale Karte
dargestellt. Auler mit PDAs sind die Runner
mit W(ireless)LAN-Karten und -Antennen,
GPS-Empfianger und Digitalkameras aus-
gestattet. Kommunikation der Runner unter-
einander zwecks strategischer Absprachen
ist mittels Sprechfunkgeriten, Mikrophonen
und Kopfhorern iiber einen Radiokanal mog-
lich. Die Online-Spieler sind in der Lage,
die Kommunikation der Runner abzuhéren
und auf deren Probleme zu reagieren, kom-
munizieren mit den Runnern aber {iber ei-
nen Textkanal. Auf den Screens ihrer PDAs
nehmen die Runner sich selbst und die On-
line-Spieler als graphische Représentationen
wabhr, als Avatare. In dem etwas komplex-
eren Fangspiel Uncle Roy All Around You
(2003) erscheinen die Avatare der Runner als
schwarze und die der Online-Spieler als wei-
Be Umrissfiguren. Ziel von Can You See Me
Now? ist es, den Avatar eines Online-Spielers
zu fangen, das heif3t, den Ort im Realraum zu
fotografieren, an dem sich der Runner dem
Avatar eines Online-Spielers bis auf fiinf
Meter gendhert hat. Von derartigen Mixed
Reality oder Location-Aware Games (vgl.
Magerkurth et al. 2005) sind die Augmented
Reality Games zu unterscheiden. Hier beno-
tigen die Spieler Virtual Reality-Equipment
oder Hand-Held Displays mit angeschlosse-
ner Kamera. Bei Pervasive Games handelt
es sich, das diirfte deutlich geworden sein,
um rdumliche Ausweitungen des Menschen,
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um Raumprothesen. Fiinfzig Jahre nach
Bradburys Vision einer virtuellen Elternfalle
stehen das technische Equipment und die
Software fiir Mixed Reality-Jagd-und-Fang-
spiele zur Verfiigung. Pervasive Games sind
ein Exempel fiir die Koevolution von Urba-
nistik, Mikroelektronik und Computerspiel,
die in den 1970er Jahren begann, aber von
McLuhan wegen seiner Fixierung auf die al-
ten Medien ignoriert wurde. McLuhans Be-
merkungen zum Doppelcharakter der Prothe-
sen, Ausweitung des Menschen zu sein und
ein Werkzeug der Selbstamputation, schei-
nen allerdings heute noch diskutabel. Auch
Pervasive Games zeigen zwei Gesichter.

»Erregung durch Orte*
(Richard Sennett)

Das ,Neue‘ an Mixed Reality-Spielen wie
Can You See Me Now? ist die Moglichkeit
der Realraumspieler, (voriibergehend) tiber
zwei Existenzen zu verfligen. Sie erleben
sich als reale Personen im realen stiddtischen
Raum wund als Avatare in der Simulation
dieses Raums auf ihren PDAs. Sie schalten
zwischen realen und virtuellen Rdumen und
Zustdanden hin und her. Mixed Reality-Spiele
ermdglichen ein Leben im Transit. Elektroni-
sche Medien werden hier nicht als Prothesen
zur Kommodifizierung oder Uberwachung
der stddtischen Umwelt genutzt, sondern
als ein Relais transitorischer Entwurzelung
(Deterritorialisierung). Mixed Reality-Spie-
le sind eine Antwort auf Richard Sennetts
rhetorische Frage, ob eine multikulturelle
Gesellschaft nicht ,,Entwurzelung brauchte

statt Sicherheit und Komfort™ (Sennett 1995,
S. 435)? Sie sind Instrumente der gezielten
Dysfunktionalisierung des zunehmend als
langweilig empfundenen urbanen Raums.
Sie verschaffen die von Urbanistik-Kritikern
vermisste ,,Erregung durch Orte* (ebd., S.
320) in einer ansonsten weitgehend eigen-
schaftslosen Stadtlandschaft und tibertreffen
als Dispositiv einer innovativen kulturellen
Form der Raumdurchquerung ,,das schlichte
menschliche Durchwandern des physischen
Raums* (Manovich 2000, S. 201). Affective
Gaming, der jiingste Sprof3 in der Familie der
Pervasive Games, unterstiitzt die affektiven
Komponenten dieser neuen Bewegungskunst.
Durch Einbeziehung der Emotionen des
Spielers wird ,,a magical game experience
(Magerkurth et al. 2005) erzeugt, eine Model-
lierung der Affekte a la Consumer’s Sublime.
Aber das ist Zukunftsmusik. Es gibt bisher
nur die therapeutische Version eines Affective
Game (vgl. ebd.). Die Spieler von Pervasive
Games entdecken die situationistische Na-
vigationstechnik des Umherschweifens neu.
Weitab von den urbanen Zentren verwan-
deln sie Zonen der Stadtbrache in Areale
des Vergniigens. Sie sind die Pfadfinder un-
konventioneller Stadtplanung (Borries et al.
2006). Mit den Worten des Situationisten
Guy Debord:

In diesem bewegten Raum des Spiels und der frei
gewihlten Variationen der Spielregeln kann die
Autonomie des Ortes wiedergefunden werden,
ohne eine neue ausschlieBende Bindung an den
Boden einzufiihren [...] (Debord 1978, S. 99).

Als eine wesentliche Voraussetzung fiir
Pervasive Games bewertet Bo Kampmann
Walther die Flexibilisierung des linear-
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sequentiellen Kommunikations-Modells von
Sender, Botschaft und Empfanger. Demge-
geniiber seien Pervasive Games durch das
Modell der Transmedialitdit charakterisiert.
In diesem Modell kommunizierten die Medi-
en in zirkuldrer Form untereinander, Inhalte
wanderten von einem Medium zum anderen
und kein Medium sei ein Medium aus sich
selbst heraus. Als Beispiel fiir Transmedialitit
nennt Walther die TV-Serie 24, nach seiner
Meinung ,,an action game, a website, a news
forum, mobile content [...]* (Walther 2006).
Jeder, der wie die Teilnehmer an Pervasive
Games iiber einen Internetanschlufl verfiige,
nehme Teil ,,in the archiving, annotation, ap-
propriation, transformation and recirculation
of media content* (ebd.) und erwerbe die Aura
,,0f user-oriented amusement (ebd.). Der
Kreislauf transmedialisierter Inhalte gene-
riere Circular Storytelling als Entertainment-
Norm: ,,Stories produced and consumed
in bits or fragments may very well be the
future standard of multi mediated narration*
(ebd.). Pervasive Games erweisen sich als
Agenten flir more tellability in einem mitt-
lerweile auch von Architekten als narra-
tiv eingeschdtzten urbanen Raum (vgl.
Beeck 2003). Unter 7ellability versteht die
Narratologie (Erzdhlforschung) die Erzéhl-
wiirdigkeit einer Geschichte. Erzidhlwiirdig
sind Geschichten wegen interner Eigen-
schaften, aber auch und besonders auf Grund
kontextueller Faktoren wie Befriedigung von
Sinn, Unterhaltungs- und Erlebnisbediirfnis
(vgl. Wolf 2002, S. 50-1). Pervasive Games
erhohen die Erzdhlwiirdigkeit architektoni-
scher ,Schemaliteratur®.

Raumprothesen iibernehmen das
Kommando

Der Spielraum pervasiver Spiele ist ein
Amalgam aus einem durch Lénge, Hohe und
Breite definierten (geo)metrischen Raum, ei-
nem nichtmetrischen, vernetzten Informati-
onsraum und aus jenem Raum, den der fran-
zosische Phinomenologe Maurice Merleau-
Ponty den anthropologischen Raum nennt
und vom geometrischen Raum abgrenzt
(Merleau-Ponty 1966, S. 326-346). Der
anthropologische Raum ist nach Merleau-
Ponty der eigentliche Lebensraum des Men-
schen. Im amalgamierten Mdéglichkeitsraum
der Pervasive Games verschieben sich die
Gewichte zu Gunsten des geometrischen
und des vernetzten Informationsraums, aber
zu Ungunsten des anthropologischen Raums
(die Handlungen der Spieler orientieren sich
notwendigerweise an den Erfordernissen der
Informationsumwelt statt an ihrer Lebens-
welt, sonst finde das Spiel nicht statt). Es
ist also wenig zweifelhaft, dass in der neuen
Spielkultur Raumprothesen das Kommando
iibernehmen und die Lebenswelt der Spieler,
der anthropologische Raum, vom geometri-
schen und vom Informationsraum tiberformt
wird.

Einerseits ermoglichen Pervasive Games er-
regende Stadterfahrungen und erobern neue
soziale Rdaume, andererseits — hier zeigen
sie ihr weniger attraktives Gesicht — ist die
in diesen Spielen verwendete Kommuni-
kationshardware (GPS-Empfinger, PDAs,
Handys etc.) Bestandteil der gewohnlichen
Alltags- und Arbeitswelt. Mit ihr lassen sich
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Container navigieren und entladen, Arbeits-
vorgidnge koordinieren und kontrollieren,
Werks- und 6ffentliche Rdume tiberwachen.
Moderne Infanteristen verwenden ein dhnli-
ches Equipment wie die pervasiven Spieler.
Die Grenzen zwischen Alltag, Arbeit, Krieg
und Spiel verschieben sich. In Second Life ist
der Spielgedanke durch kriminelle Energien
korrumpiert (man denke an die pornographi-
sche Verwendung von Kinder-Avataren) und
wegen der Konvertibilitdt des ,Spiel‘gelds
(des Linden-Dollars) in reales Geld von Er-
werbstreben durchdrungen. Die Imprégnie-
rung des Spiels mit Alltdglichkeit spricht
dafiir, Second Life zu den Mixed Reality-
Spielen zu zédhlen. Wie im wirklichen Le-
ben breiten sich auch in Second Life Moden
aus. Die User schmiicken — vergleichbar
mit dhnlichen Tendenzen in World of War-
craft (2005) — immer haufiger ihre Avatare
mit Applikationen, Fliigeln und dhnlichem
Zierrat. Mit der Verzierung der Prothesen ist
die Prothetik in das Stadium der Schmuck-
prothetik eingetreten.

Second Life ist die Welt noch einmal, dies-
mal als Spektakel. Das kann man, je nach
Weltanschauung, Freude an der Fiktionali-
sierung des gewohnlichen Lebens oder,
mit McLuhan, Selbstamputation des Men-
schen nennen, weil der Spielcharakter des
Spiels, seine Eigenschaft als ,Gegenreiz-
mittel* gegen Alltags- und Medien-Stress,
durch den Import der Alltags- und Medien-
umwelt ins Spiel verloren zu gehen droht.
Pervasive Games sind, frei nach McLuhan,
»Ausweitung[en] der Schiesszone* (Borries
et al. 2006). Sie gehoren zu den Vorboten

einer neuen Spielkultur: In New York, San
Francisco, London, Wien und anderswo wird
ein Spiel gespielt, das anfangs Fangen hiel3
und nunmehr als Streetwars Karriere macht.
Fiir 40 Dollar Teilnahmegebiihr feuern die
Spieler nach bestimmten Regeln 21 Tage lang
nonstop auf ihre Mitspieler. Die Killer téten
— mit Wasserpistole und neonleuchtendem
Wassergewehr (vgl. Snyder 2007). Uber den
urbanen Raum ist ein fiktives Raster aus
Tabu-Rdumen aufgespannt, in denen Atta-
cken verboten sind (Biiro- oder Klassenrdu-
me, 6ffentliche Verkehrsmittel, Privatraume).
So entstehen im realen Stadtraum imaginére
Kampf- und Schutzzonen: Raumprothesen.
Der Spal fiir die Spieler von Streetwars liegt
wie fiir die Spieler von Can You See Me Now?
darin, dass sie sich nicht wie in herkoémmli-
chen Shootern in Paralleluniversen bewegen,
sondern eine Mixed Reality-Erfahrung ma-
chen und den urbanen Raum als eine Mi-
schung aus Realitdt und Raumprothese erle-
ben. Pervasive Games sind Manifestationen
eines allgemeinen Trends zu metropolitanen
Mixed Reality-Spielen.
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Anmerkungen

' Der Begriff Videospiel wird im Folgenden synonym
mit Computerspiel verwendet und bezeichnet auch
Konsolenspiele.

2 Second Life ist zwar in erster Linie eine Simulation
und kein Spiel, da es nicht auf bestimmten ein-
zuhaltenden und das Spiel erst ermdglichenden
Regeln beruht, die verbindliche Spielziele vor-
schreiben oder Herausforderungen formulieren.
Aber auch das Spielen mit Puppen unterliegt
keinen Regeln und gilt dennoch als Spiel. Analog
dazu wird in den Massenmedien Second Life als
digitales Puppenspiel rezipiert (vgl. zum Beispiel
Casati et al. 2007). Das ,Spiel‘geld dieses Portals,
der Linden-Dollar, ldsst sich in reales Geld um-
tauschen, fiir die Spiegel-Autoren eine radikale
Verschirfung von Monopoly (vgl. ebd., S. 156).
Aufgrund der Wihrungs-Konvertibilitit haben es
die Spieler mit einer um eine weitere Wihrung an-
gereicherten Realitdt zu tun. Die Wihrungs-Kon-
vertibilitdt verkniipft die Simulation mit der Re-
alitit. Die Interaktion mit Simulationen wird von
Bradburys Geschwisterpaar im Ubrigen ebenfalls
als Spielen empfunden (vgl. Bradbury 1977, S. 26).

3 Als Teil eines Smart House versteht Brenda Laurel
Bradburys Kinderzimmer.Vgl. Laurel 1991, S. 175.

4 In Anschluss an Foucault konnte man von einer im-
plodierten Abweichungsheterotopie sprechen. Un-
ter Abweichungsheterotopien versteht Foucault
Erholungsheime, psychiatrische Kliniken, Alters-
heime oder Gefingnisse. Im Falle der Hadleyschen
medizinisch-psychiatrischen Raumprothese ist die
Abweichungsheterotopie in den Schof3 der Familie
zuriickgekehrt. In einer prothetisch hochgeriisteten
Postmoderne werden Heterotopien den architek-
tonischen Ridumen inkorporiert oder, wie schon
jetzt das elektronische Halsband, dem Korper
appliziert bzw. implantiert werden. Es bedarf dann
keiner gebauten Abweichungsheterotopien mehr.
Vgl. Michel Foucault 1990, S. 41.

5 Vgl. Bradbury 1977, S. 20: ,,Die Kinder dachten
Loéwen, und da waren Lowen. Die Kinder dachten
Zebras, und da waren Zebras. Sonne — Sonne. Gi-
raffen — Giraffen. Tod — und Tod.“ In Bradburys

ein Jahr vor dem [/lustrierten Mann 1950 erschie-
nenen Mars-Chroniken (The Martian Chronicles)
erstellen die Marsianer ein komplettes amerikani-
sches Dorf, indem sie die Gedanken und Erinne-
rungen der Invasoren an ihre Heimat auslesen und
instantan als Simulation realisieren. Vgl. Bradbu-
ry 1974, S. 38-54.

¢ Das Serial war eine Erfindung des amerikanischen
Autors Edward L. Stratemeyer (1862-1930). Er
schrieb die Romane nicht selbst, sondern entwi-
ckelte lediglich die Charaktere und die Plots, den
Rest erledigte ein Schreibersyndikat. Nach dem
Tod Stratemeyers belebte seine Tochter Harriet S.
Adams die Serie. Von 1954 bis 1993 erschienen
weitere Romane der Reihe unter dem Pseudonym
Victor Appleton II.

7 Deleuze und Guattari behandeln Bradburys Kin-
derzimmer im Kontext ihrer Wunschmaschinen
als ,,0rt von Wunschproduktion und Gruppen-
phantasie [...], der nur Partialobjekte und Agenten
kombiniert (Deleuze/Guattari 1977, S. 59).

8 George Hadley beschuldigt sich selbst, die Kinder
nicht geniigend 6dipalisiert zu haben: ,,,Irgend
jemand hat einmal gesagt, >Kinder sind wie Tep-
piche — man sollte gelegentlich auf sie tretenc.
Wir haben nie die Hand gegen sie erhoben. Sie
sind unertriaglich — wollen wir’s doch zugeben’*
(Bradbury 1977, S. 25).

° Nach Lindner beginnt um 1950 die Rede von ,die
Medien® zu kursieren. An der Ausarbeitung von
,die Medien‘ waren u.a. Bradbury und McLuhan
beteiligt (vgl. Lindner 2004).

10 Erwdhnenswert ist, dass im modernen Athen die
Vehikel des Massentransports ,metaphorai‘ ge-
nannt werden: ,,To go to work or come home, one
takes a ,metaphor‘ — a bus or a train“ (de Certeau
2003, S. 115).

"' Diese Form der Metapher entspricht der vierten der
von Aristoteles in seiner Poetik niedergelegten vier
Definitionen der Metapher (die drei tibrigen quali-
fiziert McLuhan als Anatomie der Synekdoche).

12 Turkle bezieht sich auf Csikszentmihaly (1975),
dessen Flow-Konzept noch heute eine Rolle in
der Computerspielforschung spielt. Vgl. etwa
Douglas/Hargadon 2004.
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B3 Vgl. zum Beispiel Johnny Mnemonic (1981). Da-
rin vermietet ein Mann sein Gedé4chtnis als Daten-
bank an fremde Nutzer. Zu diesem Zweck werden
die abgespeicherten Daten ,,,durch eine modi-
fizierte Serie mikrochirurgischer kontraautisti-
scher Prothesen eingespeist® [...]. ,Der Code des
Klienten ist in einem eigenen Chip gespeichert**
(Gibson 1989, S. 23). Die Verschaltung von Ge-
hirn und Computer mittels einer Prothese macht
es moglich, das Nervensystem von auflen zu
manipulieren. Die Hirn-Computer-Direktleitung
ist aber auch die Voraussetzung fiir die Trips der
datenstichtigen Romanhelden Gibsons durch Da-
tenstddte, Datenlandschaften und riesige Daten-
universen, die sich unmittelbar hinter dem Bild-
schirm des Personal Computers erstrecken. Diese
Gegenden, wo Tote als ROM-Konstruktionen
iiberleben und Lebende voriibergehend zu Soft-
ware werden, heiflen seit Gibson Cyberspace.

4 Nach Havelock kann man die Anfang der 1960er
Jahre in der wissenschaftlichen Literatur ent-
deckte Oralitdt in McLuhans The Gutenberg
Galaxy (1962) als ,,geddampften Widerhall durch
den Text durchklingen héren” (Havelock 1992,
S. 51). ,,Sein ganzes Buch®, so Havelock iiber
die Gutenberg Galaxy, ,,durchzieht ein Hauch
von mystischer Begeisterung oder jedenfalls ro-
mantischer Schwirmerei fiir die Direktheit, das
FlieBende, die Reinheit, das Umfassende eines
Verstidndigungssystems, das den einschrinkenden
Bedingungen erlag, die ihm durch die Erfindung
Gutenbergs auferlegt wurden” (ebd., S. 62).
McLuhans Sympathie fiir die ,elektrischen’
Medien (Telefon, Rundfunk, Fernsehen) geht zu-
riick auf seine Annahme, dass durch sie eine neue
Oralitét (Ong nennt das ,sekundére Oralitdt‘) ent-
steht. Zum Begriff der ,sekunddren Oralitat vgl.
Ong 1987, S. 10 u. passim.

15 Vgl. die Definition auf der Website des Integrierten
Projekts tiber Pervasive Gaming (IPerG) des
Fraunhofer-Instituts: ,,Pervasive Gaming, wortlich
ibersetzt durchdringendes Spielen, bezeichnet
neue Spielformen, in denen Informations- und
Kommunikationstechnik genutzt wird, um Gren-
zen herkommlicher Spiele in einer realen (sozialen

und physischen) Umgebung aufzuheben und er-
weiterte (virtuelle) Spielwelten fiir Spieler und
Zuschauer zu schaffen” [URL: http://www.fit.
fraunhofer.de/projects/mixed-reality/iperg.html].
Letzter Zugriff: 09.07.2007.
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/ Microsoft, 1999. (PC)

America’s Army. U.S. Army, 2002. (PC)
Battlezone. Atari, 1983. (Atari 2600)

Black & White. Lionhead / EA, 2001. (PC)
Blade Runner. Westwood / Virgin, 1997. (PC)
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(Pervasive Game)

Command & Conquer. Westwood / Virgin,
1995. (PC)

Defender. Atari, 1981. (Atari 2600)
Doom. ID, 1993. (PC)

Enter the Matrix. Shiny Entertainment / Atari
und Warner Bros. Interactive, 2003. (PC)

EverQuest. Sony Online Entertainment,
1999. (PC)

E.T Atari, 1982. (Atari 2600)

Fifa Soccer Manager. EA Sports, 1997.
(PC)

Grand Theft Auto: Liberty City Stories.
Rockstar, 2005. (PSP)

Grand Theft Auto: Liberty City Stories.
Rockstar, 2006. (PS 2)

Grand Theft Auto: Vice City. Rockstar,
2002. (PS 2)

Erwéhnte Computerspiele

Grim Fandango. LucasArts, 1998. (PC)

Habitat. LucasFilm Games / Quantum
Computer Services, 1986. (C64)

Half Life. Valve / Sierra, 1998. (PC)
Half Life 2. Valve, 2004. (PC)

Halo: Kampfum die Zukunft. Bungie /
Microsoft, 2002. (Xbox)

Halo: Kampfum die Zukunft. Bungie /
Microsoft, 2003. (PC)

Halo 2. Bungie / Microsoft, 2004. (Xbox)

Israeli Airforce. Pixel Multimedia / Jane’s
Combat Simulations und EA, 1998.

Second Life. Linden Research, 2003. (PC)
Metal Gear Solid. Konami, 1998. (PS)

Mpyst. Cyan / Braderbund, 1993. (PC)
MystV: EndofAges. Cyan/Ubisoft, 2005.(PC)
Need for Speed II. EA, 1997. (PC)
Kuma\War. Kuma Reality Games, 2004. (PC)
Pong. Atari, 1972. (Arcade)

Pong. Atari, 1975. (Altair 8800)

Populous. Bullfrog / EA, 1989. (PC)

Rebel Assault. LucasArts, 1993. (PC)

REXplorer RWTHAachen, ETH Ziirich/REX
Erlebnismuseum, 2006. (Pervasive Game)

Quake. 1D, 1996. (PC)

Sid Meier's Civilization. MicroProse, 1991.
(PC)
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Sid Meier s Civilization II. MicroProse,
1996. (PC)

Sid Meier s Civilization I1I. Firaxis /
Infogrames, 2001. (PC)

Sid Meier s Civilization IV, Firaxis / 2k
Games, 2005. (PC)

Sid Meier s Civilization Revolution. Firaxis /
2k Games, 2006. (PC)

Sid Meyer's Gettysburg! Firaxis / EA, 1997.
(PC)

Sid Meyers Railroad Tycoon. MicroProse,
1990. (PC)

Silent Hill. Konami, 1999. (PS)

Silent Hill 2. Konami, 2001. (PS 2)
Silent Hill 3. Konami, 2003. (PS 2)

Sim City. Maxis / Infogrames, 1989. (PC)

Sonic the Hedgehog. Sega, 1991. (Sega
Mega Drive)

Space Invaders. Taito / Midway, 1978.
(Atari 2600)

Special Force. Hisbollah, 2003. (PC)

Splinter Cell: Chaos Theory. Ubisoft, 2005.
(PC)

Star Wars: Battlefront. Pandemic /
LucasArts, 2005. (PC)

Super Mario Bros. Nintendo, 1985. (NES)
Tekken. Namco, 1995. (PS)

Tetris. Bullet Proof Software / Nintendo,
1989. (Game Boy)
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The Matrix Online. Monolith / Sega und
Warner Bros., 2005. (PC)

The Matrix: Path of Neo. Shiny
Entertainment / Atari, 2005. (PC)

Tomb Raider: Featuring Lara Croft. Core /
Eidos, 1996. (PS)

Tomb Raider 11 : Starring Lara Croft. Core
/ Eidos, 1997. (PS)

Tomb Raider 111 : Adventures of Lara Crofft.
Core / Eidos, 1998. (PS)

Tomb Raider: The Last Revelation. Core /
Eidos, 1999. (PS)

Tomb Raider: Chronicles. Core / Eidos,
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Tomb Raider: Legend. Crystal Dynamics /
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Uncle Roy All Around You. Blast Theory,
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Under Ash. Dar al-Fikr, 2001. (PC)
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Warcraft 11: Tides of Darkness. Blizzard,
1995. (PC)

Warcraft 111: Reign of Chaos. Blizzard,
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World of Warcraft. Blizzard, 2005
[europédische Version]. (PC)

World of Warcraft: The Burning Crusade.
Blizzard, 2007. (PC)

Erwéhnte Computerspiele









