Wo bin ich jetzt? Was bin ich jetzt?
Wieso bin ich jetzt hier? —
Im Mikrokosmos einer luziden Wirklichkeit?

Zur asthetischen Funktion und Repr&sentation des Subjekts
im Computer spiel

Adam Rafinski

Subjektivitdt war seit jeher ein treibendes Problemfeld kultureller Werk-
stétten jeglicher Art. In diesem vereinzelten philosophischen Begriff breitet
sich der ganze Konflikt zwischen dem ,Ich* und der ,Welt* aus. Fir den
Menschen ist diese Spannung ein wichtiger Anlass, um zugleich in der Welt
und mit der Welt zu wirken. Ob in der Kunst, der Philosophie oder der
Offentlichen Représentation, seine Vermittlung findet auch in der Form des
Computerspiels ein tragendes Motiv: die Auseinandersetzung mit Subjek-
tivitdt wird zum Motor der &sthetischen Erfahrung. Erst die Involvierung
oder Aufladung von , Ichhaftigkeit* eroffnet einer kiinstlichen Wirklichkeit
Zugang zur Redlitdt. Doch wie in jeder Generation findet auch in der gegen-
wartigen ,, Epoche des Computerspiels’ (CLAUS PIAS) das Subjekt eine spezi-
fische Auspragung, welcher der folgende Beitrag gewidmet ist.

Es wird viel dartiber diskutiert, wie das Computerspiel den Rezipienten
vereinnahmt. Man spricht von ,Partizipation* und dem Verhaltnis von
»Interaktivitdt und ,,Immersion”. Dabel wird von Medientheoretikern gerne
Ubersehen, dass es in der Natur der Asthetik® selbst liegt, ihre ,Opfer* im
Augenblick ihrer Bewusstwerdung mit Haut und Haar zu verschlingen. Ob
beim Betrachten eines Gemaldes von PETER PAUL RUBENS, beim Lesen der
Bibel oder beim konzentrierten Lauschen der Stille —im Modus der selbst-
reflexiven Gegenwaértigkeit weist die Begegnung mit den Dingen Uber die

1 Ich danke MARGIT ROSEN und Prof. Dr. CARLOS OLIVEIRA flir Anregungen und Kritik.

2 Ich verwende den Begriff , Asthetik* im Sinne von Aisthesis, der nach Harmonie stre-
benden Wahrnehmung. In seinen Meditationes begriindete ALEXANDER GOTTLIEB
BAUMGARTEN die Asthetik 1735 al's eigenstandige philosophische Disziplin.
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Dinge hinaus und tragt den Menschen an Orte, die nie existierten und nie
wieder so existieren werden. Um es mit den Worten FRIEDRICH SCHILLERS
ZU sagen:
»Dadurch alein, dal} wir die ganze Energie unseres Geistes in einem Brenn-
punkt versammeln, und unser ganzes Wesen in eine einzige Kraft zusammen-
ziehen, setzen wir dieser einzelnen Kraft gleichsam Flugel an, und fiihren sie
kinstlerischerweise weit Uber die Schranken hinaus, welche die Natur ihr ge-
setzt zu haben scheint.* (SCHILLER 1795, 2000: 27)
Obwohl von Seiten der Ludologie eine scharfe und oft polemische Argu-
mentation gegen die narrativen Qualitdten diese Mediums gefihrt wird, ist
eine Nahe zur Literatur doch nicht zu bestreiten: Computerspiele sind Ereig-
nismaschinen — was im Ubrigen auch der Grund ist, warum Theoretiker, die
einen rezeptionsasthetischen Ansatz verfolgen, international am innova-
tivsten Uber Computerspiele schreiben. Es sollte der neuartigen Dimension
dieses Mediums mit einer asthetischen Theorie des Computerspiels Rech-
nung getragen werden, denn ,,aus Schonheiten Schénheit zu machen, ist die
Aufgabe des asthetischen (sic!)* (SCHILLER 1795, 2000: 65), auch wenn sie
sich in diesem Fall, in ihrem ganzen Potenzial noch nicht entfaltet haben
sollte. Der folgende Beitrag versucht daher, die Funktion und Reprasentation
von Subjektivitét in diesem Medium in einen grof3eren ideengeschichtlichen
Rahmen einzugliedern.

Es sei an dieser Stelle erlaubt, eine Reise der , spekulativen Phantasie”
(MANFRED FRANK) zu unternehmen. Das Ziel ist die Einbettung des Com-
puterspiels as eigensténdige Wirklichkeitserscheinung in die Geschichte der
Subjektivitdt. Dabel wird deduktiv vorgegangen: Zunédchst stellt sich die
Frage nach der spezifischen Medialitét, also der Mdglichkeit der Erscheinung
des Computerspiels als eigensténdige Wirklichkeitsvermittlung. Diese bildet
die Grundlage fur einen Zugang, welcher im Medium den Reflexionsakt
selbst auf performative Weise auslagert. Danach wird diese Objekt geworde-
ne Reflexionsform auf ihren Reprasentationsgehalt im Symbolischen hinter-
fragt. Letztlich ergibt sich daraus eine funktionale Ausdifferenzierung zur
intersubjektiven Wirklichkeitskonstitution, die in der Problematisierung des
Anderen seine Auflésung findet. Am Ende steht die vorsichtige Geburt eines
Existenzialismus aus dem Geiste des Algorithmus.
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1 Asthetik der medialen Schnittpunkte

Erkennt man das Computerspiel as eigenstéandiges Medium an, so kommt
man nicht umhin, zunéchst seine asthetischen Grenzen zu umreif3en. Es ist
notwendig, Grenzen zu ziehen, um Wirklichkeiten ontologisch zu erschlie-
l3en — was gleichermal3en fur die Produktion und Rezeption von kulturellen
Wertgegensténden gilt. In den Worten von FRIEDRICH SCHILLER:
»,Um eine Gestalt im Raum zu beschreiben, missen wir den endlosen Raum
begrenzen; um uns eine Veranderung in der Zeit vorzustellen, miissen wir das
Zeitganze theilen. Wir gelangen also nur durch Schranken zur Redlitét, nur
durch Negation oder Ausschliefdung zur Position oder wirklichen Setzung, nur
durch Aufhebung unsrer freyen Bestimmbarkeit zur Bestimmung.” (SCHILLER
1795, 2000: 74)
Wenn es stimmt, dass, wie HENRY JENKINS betont, Computerspiele die
Errungenschaften der Medienkunst dem 6ffentlichen Bewusstsein zugénglich
machen,® dann bleibt das Versténdnis von ihnen auf einer unprézisen Stufe
stehen. Historisch sind Computerspiele zudem die Vorlaufer von Medien-
kunst. Mehr as ein kommerziell verungliicktes Konglomerat aus ver-
schiedenen Medienfragmenten wird ihnen dabei nicht zuerkannt. Auch der
Begriff des Transmedialen, fir den sich JESPER JUUL und HENRY JENKINS
unter anderen stark machen (JuuL 2005: 7, 17), kann nicht darlber hin-
wegtauschen, dass jedes Medium eine konkrete Auspragung und eigene
charakteristische Qualitéten aufzuweisen hat, um einen FuB3 in der Realitét zu
fassen. Computerspiele sind im diesem Verstandnis weder Fisch noch
Fleisch, weder narrativ noch wirklich ludologisch besetzt und vermégen da-
her auch keine theoretische Einheit zu bilden. Dieses verschwommene Den-
ken der Multi-Medialitét ist haufig Ursache unproduktiver Missversténdnis-
se, die nun auszuréumen sind.

3 “Games represent a new lively art, one as appropriate for the digital age as those earlier
media were for the machine age. They open up new aesthetic experiences and trans-
form the computer screen into a realm of experimentation and innovation that is broad-
ly accessible. And games have been embraced by a public that has otherwise been un-
impressed by much of what passes for digital art.” (JENKINS 2005)



216 Adam Rafinski

11 Computer-spielen

Das wohl gréfte Problem bei der Klassifizierung des Computerspiels als
eigenstandiges Medium stellt der Begriff des,, Spiels* dar. Nach wie vor ist
dieser dunkel umrissen. Dennoch darf man diesen nicht unterschétzen, denn
wie schon JOHAN HUIZINGA feststellte:
»Ein jedes denkendes Wesen kann sich die Realitét Spiel, Spielen, sogleich as
ein selbststandiges, eigenes Etwas vor Augen fiihren, sogar wenn seine Sprache
kein algemeines Begriffswort daflr besitzen sollte. Das Spiel 183t sich nicht
verneinen. Nahezu alles Abstrakte kann man leugnen: Recht, Schonheit, Wahr-
heit, Glte, Geist, Gott! Den Ernst kann man leugnen, das Spiel nicht.“ (Hul-
ZINGA 1938, 1987: 11)
Wirft man einen genaueren Blick auf die Funktion des Spielens im Compu-
terspiel und vergleicht diese mit anderen, gangigen Spielpraktiken, so l&sst
sich leicht erkennen, dass es erhebliche Unterschiede zwischen dem Spiel-
begriff in seiner klassischen und in seiner digitalen Auspragung gibt. Vor
alem die Art und Weise, wie Regeln aufgebaut und eingesetzt werden und
wie sie mit dem Spielablauf in Relation stehen, ist im Computerspiel aul3er-
ordentlich. Spiele definieren sich generell eher durch Exklusion, as durch
Inklusion. Das Besondere am Spielbegriff des Computerspiels ist jedoch,
dass er, wenn er gut umgesetzt ist, bestandig zwischen den Grenzen des Au-
3eren und Inneren in der &sthetischen Anschauung oszilliert und damit diese
Differenzierung verwischt. Zwar wird der &sthetische Schein weitgehend
aufrechterhalten — was sein muss, um das Etikett der medialen Vermittlung
Uberhaupt tragen zu kdnnen —, alerdings liegt es in der Natur des Com-
puterspiels, nicht nur einen Bruch mit dem &sthetischen Schein anzudeuten,
sondern diesen durch die notwendige Involvierung des Menschen kon-
tinuierlich ins Bewusstsein zu heben und ihm damit einen existenziellen
Wert zu verleihen.

Normalerweise gibt es kein ,, Au3erhalb* im &sthetischen Erleben — auch
nicht beim Spiel. Wird man beim Studium der Philosophie, beim Betrachten
eines gut gefertigten Bildes oder beim Fangen-Spielen aus der kontem-
plativen Versenkung zurtick in die wirkliche Welt gerufen, endet das &sthe-
tische Erleben schlagartig oder hallt nur noch als verschwommene Er-
innerung nach. Was jedoch das Computerspiel betrifft, haben wir esmit einer
Erweiterung der &sthetischen Anschauung durch dynamischere Relations-
verhdltnisse zu tun. Diesist ganz in Sinne von NOVALIS zu denken, der esin
kurzen Worten auf den Punkt brachte: ,Gefihl und Reflexion bewirken
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zusammen die Anschauung” (NOVALIS 1795/96: 66). Im Fall des Computer-
spiels halt diese in der alltaglichen, realen Welt nicht nur nach, sondern
bedarf ihrer sogar, um tberhaupt ontologisch begriindet werden zu kénnen.

1.2 Performative Reflexion

Beim Computerspielen wird man generell mit einem Phanomen konfrontiert,
das MARTTI LAHTI folgendermal3en ausdriickte:
“There is an ambiguous double-effect in game-playing. Games have increasing-
ly moved toward a fully subjective set of perspective-based relations, orienting
the viewer to the action as oneself; yet they also have insisted on manufacturing
increasingly exotic fantasy selves, defined sharply by categorical difference,
otherness, from oneself. And games have done this by offering a simultaneous
experience of disembodied perception and yet an embodied relation to techno-
logy.” (LAHTI 2003: 168)
Dieser Doppeleffekt entsteht nicht nur durch die notwendige Bezugnahme
von Maschine und Mensch im Sinne des Interfaces, sondern auch immer
durch die Doppelrolle des Spielers al's Beobachter und Teilnehmer. Esist die
sténdig neue Bewusstwerdung des technischen Zusammenhanges, welche die
Wirklichkeit definiert. Der Mensch ist im Computerspiel also im Gegensatz
zum ,realen Spiel“ im permanent oszillierenden Zwiespalt zwischen der
inneren und aulReren Dimension des asthetischen Scheins. Allein schon durch
die korperliche Bewegung — und sei sie auch noch so minimal — wird er
immer wieder auf seine physischen Notwendigkeiten verwiesen, die ihn an
das Raunen des Daseins erinnern. Die Prdmisse der subjektiven und ob-
jektiven Polung ist dabei fundamental ,, seinsméldig”, d. h. ontologisch gesetzt
und begrindet das spezifische Wirklichkeitshild dieses Mediums. Dieser
dynamischen Relation beider Pole wird in der toten Materie &sthetisch Leben
eingehaucht und ermoglicht auf diese Weise eine Form von , erlebter Refle-
xion“ im performativen Akt des Computerspiels. Der fleischgewordene
Reflexionsakt wird dabei zum Deduktionsprinzip aller mdglichen Ereignisse
im algorithmischen Medium.”

4 Statt von ,,Immersion” (passiv) und , Interaktivitét“ (aktiv) sollte man folglich von
LInvolvierung“ (NEITZEL 2008) als einem Attribut der ,, performativen Reflexion® spre-
chen. Narrative und ludulogische Strukturen werden dabei nicht als herausgerissene
Fragmente interpretiert oder behandelt, sondern direkt im Herzstiick der &sthetischen
Anschauung untersucht: dem Erleben.
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Es war RENE DESCARTES, der das Reprasentations-Modell des Selbst-
bewusstseins® zur Ableitung aler wahrheitsfahigen Aussagen ontologisch
fixierte und damit dem spekulativen Denken, dem Denken in Extremen fir
naturwissenschaftliche, analytische Haltungen eine ontologische Grundlage
erarbeitete. Ein @hnlicher Verdacht, den vor fast 400 Jahren DESCARTES bei
den Meditationes Uber die Moglichkeit des Zweifels an sich selbst befallen
hat, findet sich nun im performativen Akt des Computerspiels in weit-
reichender Form wiedergegeben: die Frage nach dem notwendigen ,,Wo bin
ich jetzt?* im reflexiven Vorgang. Die Gegenwartigkeit des Gedankens
brachte die existenziell verifizierbare Gewissheit des ,,ist* ideengeschichtlich
auf den Plan. Lésst sich aus dem beriihmten selbstreflexiven Zirkelschluss
DESCARTES' ,Ich denke, aso bin ich" eine dhnliche Erkenntnis fur die
Formel ,, Ich spiele, also binich* ableiten?

Fur traditionelle Formen des Spiels, wie etwa das Fangen, kann man dies
leicht nachweisen. Die kindliche Sprache diktiert bereits die ontologische
Vaenz: Esist immer derjenige ,es*, der ,ist*. In dieser Gegenwart des , es
ist* manifestiert sich eine dhnliche Grundlegung wie in DESCARTES Ein-
sicht, denn die Paradoxie des Spiels, des ,wir tun mal so als ob”, wird fir die
Dauer des Spielflusses fir absolut gesetzt. DESCARTES hat néamlich von ei-
nem Bewusstsein gesprochen, das bestandig differenziert, diesen Prozess
alerdings nicht hinsichtlich eines Ausstieges aus dem Reflexionsakt, der fir
ihn die ganze Prasenz bedeutet, hinterfragen kann. Diese Préasenz geht der
Reflexion voraus, die es wiederum in den epistemischen Status, also des
Wissens und der Erkenntnis, zu erheben vermag. Auch diese Prémisse findet
sich im &sthetischen Erleben des Computerspiels, allerdings haben wir es hier
mit einem zusétzlichen Paradoxon zu tun. Esist die Frage, ob ich es bin, der
da spielt, also der ,esist”, oder ob es der Andere, die Maschine ist, die mit
mir spielt und die ,es* eigentlich die ganze Zeit ,ist*. Es geht also um die
Frage nach der objektiven Verlagerung der erlebten Subjektivitét, die unsim
Computerspiel auf performative Weise begegnet. Und wo kénnte einem
diese eindrucksvoller begegnen als in der einladenden Macht der Symbole,
die Identitét stiften wollen?

5 Ein Reflexionsmodus, der das stétige Bewusstsein von Etwas zum Gegenstand hat.
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2 Asthetik des Symbolischen

Um den narzisstischen Menschen zu reizen, muss der Computer ihm ein
Angebot machen, das er nicht ausschlagen kann: ndmlich sein Selbst in der
kunstlichen Spielwelt wiederzufinden. Wie schon SCHILLER es so passend
formulierte: ,,Nur durch die Folge seiner Vorstellung wird das beharrliche
Ich sich selbst zur Erscheinung” (SCHILLER 1795, 2000: 44). Die Frage nach
der Identitét ist daher ein grundlegendes Problem des Computerspiels — ins-
besondere, wenn man von der Moglichkeit der Subjektwerdung im performa-
tiven Reflexionsakt spricht. Dabei spielt die Reprasentation im Sinne des
Symbolischen eine ganz entscheidende Rolle: lhre Funktion ist die Ein-
ladung, das , Hinein-gezogen-werden® in die asthetische Anschauung.® No-
VALIS hat dies mit dem dunklen Satz ausgedriickt: ,,D[as] Bewufdtseyn ist
folglich ein Bild des Seynsim Seyn" (NOVALIS 1795/96 : 58).

21 M agische Spiegel

Als JACQUES LACAN zu Beginn der 1950er Jahre seine Theorie zum Spiegel-
stadium’ entwickelte, konnte er nicht ahnen, dass das psychologisch tiberaus
eindringliche Bild seiner Selbstbewusstseinstheorie nur wenige Jahre spéter
eine technisch viel hdhere Auflésung erfahren wiirde. Der von ihm beschrie-
bene existenzielle Schock, den der Mensch im Augenblick der Erkenntnis
seiner selbst als Objekt fur den Anderen, erleidet, findet im Computerspiel
ein ansehnliches mediales Aquivalent.?

“The crucia relationsship in many games [...] is not between avatar and envi-

ronment or even between protagonist and antagonist, but between the human

6 An anderer Stelle wird dieses Problem im vorliegenden Sammelband unter dem tech-
nischen Begriff des,,Immersiven behandelt.

7 Eine kurze Beschreibung seiner Theorie findet sich auf S. 155 f. dieses Sammelbandes.

8 LACANS Theorie der Subjektivitét ist gerade deswegen so passend fir die Auseinander-
setzung mit Computerspielen, weil er in seiner semantischen Konstruktion der Psyche
die mehrwertige Logik (vgl. GUNTHER 1959) des nicht aufl@sbaren Paradoxes im
Grunde bereits impliziert. Durch die Erweiterung des Dualismus ,, Ich* und ,, Uber-Ich*
vom FReuDschen Apparat mit der Instanz des ,,Realen”, in seiner Trias des Imaginéren-
Symbolischen-Realen, zeichnete er ein Bild von unserem Bewusstseinsapparat, dass
mehr dem logischen Auflésungsgrad eines Computer gerecht wird, al's der FREubschen
Vorstellung der menschlichen Psyche als Dampfmaschine.
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player and the image of him or herself encountered onscreen.” (REHAK 2003:

104)
Der Spieler muss, um Uberhaupt teilhaft am Spiel mit dem Computer werden
zu kénnen, zunéchst sich selbst verobjektivieren, um sich im Handeln und
Denken der agorithmischen Welt wiederzuerkennen. Er muss also das
cartesianische Paradigma in der &sthetischen Anschauung des Spielflusses
(Gameplay) mittels der eigenen Vorstellung seiner Leiblichkeit erfahren, um
sich in deren Uberwindung al's wirklich in der Welt zu erweisen. Dabei ist zu
beobachten, dass die subjektive Identifikation immer durch ein mehr oder
weniger geschicktes Zusammenspiel der Vorstellungen einer Kamera und
eines Avatars’ augenscheinlich wird.”® Im Zusammenspiel des simulierten
Blicks und dem Blick des Anderen manifestiert sich jedoch nicht nur die
Zerrissenheit des Subjekts, die einen Zirkel des Begehrens zwischen beiden
Polen provoziert und in welchem sich der Trieb manifestieren kann, sondern
auch die spéter von LACAN selbst bewusst gesetzte ontologische Macht des
Blickes selbst (vgl. LACAN 1964, 1978). Dieser bringt den Spieler, aber auch
den Avatar dazu, sich gegenseitig im Kontext des Wirklichen zu erschaffen.
Beide sehen und werden zugleich gesehen. Aus diesem Grund findet die
performative Reflexion durch den symbolischen Gehalt vordergriindig einen
klaren Ausdruck: Wahrend wir spielen, beobachten wir uns beim Spielen.

Abb. 1
Screenshot aus
Eye Toy Play

9 Ein Avatar ist eine virtuelle Figuration mit bestimmten Charaktereigenschaften, der
als Stellvertreter flr den Spieler oder als Gegenspieler auftreten kann.

10 Siehe dazu den Beitrag von MICHAEL MOSEL, S. 155.
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Genau an dieser Stelle muss eine Identifikationspotenzial beginnen zu
greifen, denn wie HENRY JENKINS in einer kleinen Gegeniberstellung mit
der photographischen Erfahrung es ausdriickte:
“We have learned to care as much about creatures of pigment as we care about
images of real people. Why should pixels be different? If we haven't yet cared
this deeply about game characters [...], it is because the game design com-
munity has not yet found the right techniques for evoking such emotions, and
not because there is an intrinsic problem in achieving emotional complexity in
the medium itself.” (JENKINS 2005)

Die Erzeugung von unmittelbarer Identifikation stellt in der Tat eine der

groften Herausforderungen fur die Computerspiel entwicklung dar, auch oder

gerade heute noch.™* Der Weg hierfirr fiihrt Giber die Sinnlichkeit der Existenz.

2.2 Emotionale L eerstellen

Emotionale Involvierung wird im Fall des Computerspiels nicht Uber symbo-
lische Identifikation, sondern durch die Verstdrkung der bereits vorhandenen
und bekannten Gefiihle geschaffen. Daher werden auch gerne andere
Medienerscheinungen wie Literatur, Photographie, Malerei oder Film heran-
gezogen. Allerdings erfahren diese im Computerspiel eine andere Behand-
lung. Diese mussen ins ,,algorithmische Universum* — und das heift, in ein
absolutes Regelwerk — impliziert werden; denn, wie es schon JESPER JUUL
richtiger Weise hervorhob: “It is hard to create a game about emotions
because emotions are hard to implement in rules’ (JuuL 2005: 20). Was
jedoch dieses Medium im Gegensatz zu seinen Vorgangermedien anzubieten
hat, ist ein Identifikationspotenzial, das sich im Spielfluss aus einer uniber-
briickbaren Linearitétsvorgabe ergibt. MARKKU ESKELINEN und RAGENHILD
TRONSTAD haben hierfir das Kirzel OSGON (,,one-session game of narra-
tion") vorgeschlagen, welches einen scharfen Begriff von Spielrisiko impli-
ziert” (ESKELINEN/TRONSTAD 2003: 205). Wie in einem klassischen
Narrativ wird hier die Geschichte von einem existenziell aufgeladenen
Ablauf erzahlt. Stirbt man, beginnt man von vorne und alle Entscheidungen,

11 Mit , Identifikation“ meine ich keinesfalls eine oberflachliche Form (im Sinne einer
Einfihlung oder eines Nachvollziehens), sondern im Sinne der unmittelbaren Selbst-
vertrautheit, die nicht erst einen Prozess der Erkenntnis zur Bedingung hat.

12 Im Ubrigen hing dies natiirlich auch sehr stark mit dem 6konomischen Interesse an
Spielautomaten in den 80er und 90er Jahren zusammen.
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die getroffen wurden und welche den Avatar und die Ereignisse gepragt
haben, sind unwiederbringlich verloren. Es steht damit immer die Aus
pragung der algorithmischen Wirklichkeit selbst auf dem Spiel, woran der
Spieler durch die Erscheinung des Avatars bestandig erinnert wird.”®

Die stédndige Anwesenheit des Todesist allerdings keine zentrale Leistung
des Avatars, sondern im Fall des Computerspiels der inneren Logik der
algorithmischen Welt geschuldet. FRASCA GONZALO zdgerte nie zu betonen,
dass man durch die sténdige Wiedergeburt und die Mdglichkeit des Abspei-
cherns von Spielsténden niemal s die Konsequenzen seines Handelns flirchten
muss (GONZALO 2001). Was auf der einen Seite zwar richtig ist — denn dies
definiert auch das Spielen a's ungezwungene Handlung —, ist fir die emotio-
nale ldentifikation alerdings irrefiihrend: Die Wiedergeburt im Computer-
spiel bedeutet ndmlich nicht, dass man unter denselben Spielbedingungen
noch einmal eine Chance erhdt, sondern dass man dazu verurteilt wird,
dieser Erfahrung nicht entgehen zu kdnnen. Dies bildet den Grundstein fur
eine hochauflésende agorithmische Realitdt, die zwischen Mensch und
Maschine steht und von jeder Entscheidung letzten Endes entscheidend
geprégt wird. Aus diesem Grund kann man durchaus Computerspiele kreie-
ren, die gesellschaftlich Tabuthemen, wie etwa sexuellen Missbrauch von
Kindern, als Spielziel haben.** Eine unmittelbare, emotionale |dentifikation
Uber das Symbolische ist dabei nicht grundsétzlich abzulehnen, denn gerade
sieist es, die den Inhalt vom ersten ,, Aha-Erlebnis* der Involvierung abtrennt
und damit dem unmittel baren Subjekterlebnis eréffnet.

Besonders gut |asst sich dies am Beispiel der Angst zeigen: Deren Asthe-
tik, das freiwillige Eintauchen in die Gefahr, ist im Computerspiel medial-
dominantes Ausdrucksmittel. Hier kann sie existenziell erfahren werden,
ohne den &sthetischen Schein zu zerstéren. Fir GREGORY BATESON stellt
diese Situation den moglichen Zusammenbruch des metakommunikativen

13 Es verwundert daher auch nicht, dass nach dem grof3en Crash der Computerspiele-
industrie von 1983 Spielentwickler wie SHIGERU MIYAMOTO — Entwickler von so
bahnbrechenden Spielen wie Donkey Kong und Super Mario —in den spaten 1980ern
gerade mit diesen Ubungen in existenzieller und damit unmittelbarer Identifikation
seine Werke gestaltete. Diese Erfahrung des schwer am Leben zu erhaltenden Spiels
hallt immer noch in der aktuellen Spielentwicklung nach und hat noch keine iberzeu-
gende Auflésung zwischen emotionaler Bannung und Spielbegeisterung gefunden.

14 Als gelungenes Beispiel wére hier das Online-Flash-Game Operation: Pedopriest von
der italienischen Kiinstlergruppe ,, La Molleindustria“ zu nennen.
http://www.molleindustria.org/en/operation-pedopriest
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Zustandes, des ,magischen Kreises* (JOHAN HUIZINGA) dar, der das Spiel
zwischen den Spielteilnehmern definiert: Im Moment der extremen Angst ist
die Redlitédt der Situation nicht zu bezweifeln. Das Erstaunliche am Compu-
terspiel ist jedoch, dass die Angst in keiner Weise das Spielprinzip verletzt.
Hier wird die Botschaft des,, Als ob* mit einer viel hdheren Repetitionsdichte
erneuert und hadlt daher den Spielteilnehmer auch weiterhin in der sicheren
Distanz des schénen Scheins. Man kann schlicht und ergreifend nicht das
Kinstliche vom Wirklichen in einer kinstlichen Welt unterscheiden. Also
versucht man es auch gar nicht erst. Mit HENRY JENKINS kénnte man es fol-
gendermal3en zusammenfassen: “We speak not just of controlling the charac-
ters but of ‘owning’ the space of the game” (JENKINS 2005).

2.3 Selbsthewusstwer dung des M ediums

Kein Wunder aso, dass , First-Person-Games* eine analytische Sonderrolle
einnehmen. Sie bieten nicht nur die zentralperspektivisch einwandfreie
Simulation eines Raumes im totalen Ausnahmezustand, sondern sie rihren
von ihrer symbolischen Beschaffenheit, um mit DIETER MERSCH zu spre-
chen, ,philosophisch an die Erfahrung des Selbstbewusstseins’ (MERSCH
2008: 28). Allerdings lasst dieses ,,Ich” in der Kamera keine subjektivierende
Identifikation im Sinne der geforderten Unmittelbarkeit zu.”> Zwar bin das
»1ch®, der handelt und entscheidet, allerdings im spielerischen Modus der
sténdigen Selbstanschauung im Spiel, also in der unmittelbaren Identifikation
mit dem ,Nicht-Ich“. Dennoch ist MERSCHs These, dass im Ereignis des
Ego-Shooters das Medium Computerspiel zu sich selbst kommt, zu unter-
streichen.’® Im Gedanken MERSCHS findet sich ein Verdacht, der sogar noch
einen Schritt weiter geht und nicht Gberlesen werden sollte:

15 Man Ubersieht gerne, dass im ,,Ego-Shooter” in Form von Waffen und Hénden auch
eine méchtige Représentation des Avatars gegenwartig ist; je nachdem, fur welche
man sich entscheidet, verandert sich auch des Charakter des Avatars.

16 Auch wenn an dieser Stelle bemerkt werden muss, dass die Konsequenz daraus, eine
Entscheidungslogik als zugrundeliegendes Vermittlungssystem des Computerspiels
abzuleiten, nicht ganz einleuchten will. Computerspiele lassen sich nicht auf ,, mathe-
matische Spiele’ reduzieren, da sich im Spielfluss bestandig Bruchstellen zwischen
den Code und dem Menschen auftun, durch den das eigentliche asthetische Scheinen
in der performativen Auseinandersetzung mit der Realitdt erst entsteht und die onto-
logische Verlagerung des Reflexionsprozesses ins Objekt sein spekulatives Aquivalent
findet.
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. Ich' reagiere auf »mein« Gesehenes wie auf die Spielsituation, entscheide in
,meiner’ Welt wie auch der Welt des Spiels und vollziehe dadurch buchstéb-
liche ,Er-fahrung’ durch die ,Fahrt’ der Ereignisse, die mir den Ariadnefaden
rudimentérer Narrative an die Hand liefern, die ,ich* Zug um Zug zu einem
komplexen Gedéchtnisgewebe verdichte und dadurch erst ihre ,Erzdhlung' ent-
stehen lasse.” (MERSCH 2008: 28)
Dies ist richtig. Bedenkt man jedoch, dass die Repréasentation des Subjekts
permanent zwischen fiktiver und realer Erfahrung hin und her oszilliert, ist es
das Medium in seiner klassischen Funktion als (Ver-) Mittler, welchem wir
eine selbstreflexive Qualitét zusprechen missen. Das Medium selbst wird
sich als leerer Raum, als verzerrtes Signal und als warmherziger Transmitter
seiner selbst bewusst und uns damit auf mehreren inhatlichen Ebenen
zugleich verfugbar.

Abb. 2
Screenshot aus

=N Unreal Tourna-
U ment 1

Eigentlich stellt das Computerspiel damit symbolisch die Verwirklichung
von MARSHALL MCLUHANS Traum des Mediums als Selbstausdruck dar:
Nicht Inhalte sind das eigentlich Thema der Auseinandersetzung mit dem
Computerspiel, sondern das gegenseitig stimulierende ,, Hinein-Schaukeln“ in
eine kinstliche Wirklichkeit. Kategorien wie ,aktiv* und ,passiv‘ be-
kommen, dabel nur noch den Beigeschmack von notwendigen Gesten der
Einladung zur gemeinsamen Wirklichkeitskonstitution und die Selbst-
vergessenheit des Menschen im Spiel wird zum Spiegel der Selbstbewusst-
werdung des Mediums. Hierdurch erhélt das Computerspiel als Medienform
endglltig seine eigene ontologische Berechtigung und das Subjekt immer
wieder aufs Neue eine befriedigende, weil unmittelbare, Antwort auf die
Frage,Wasbinich jetzt?".
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3 Asthetik der Codierung

Das Computerspiel ist kein Spiel, das unter Menschen ausgefochten wird,
sondern vielmehr ein Spiel mit dem Computer. Indem man ein Com-
puterspiel beginnt, erkennt man seinen Gegner, die Rechenmaschine, als
gleichwertigen Mitspieler an.'” Zwischen beiden ergibt sich ein Span-
nungsverhdtnis, das zundchst eine Verortung in unserer Lebenswelt nach
innen wie nach auRen findet (Asthetik der medialen Schnittpunkte), um
schliefdlich mit der Einladung des Symbolischen eine unmittelbare Iden-
tifikation Uber die emotionale Anteilnahme zu erzeugen (Asthetik des Sym-
bolischen). Diese aufgeladene Prasenz ist der Kampf um die Existenz,
welcher das wohl iiberzeugendste Sujet der Computerspielkultur darstellt.*®

31 Paradoxale Ontologien

GREGORY BATESON zeigte in seiner Spieltheorie, wie die metakommu-
nikative Mitteilung , Dies ist ein Spiel“, sobald sie ausgesprochen wird,
unaufhorlich Paradoxien nach sich zieht: , Diese Handlungen, in die wir jetzt
verwickelt sind, bezeichnen nicht, was jene Handlungen, die sie bezeichnen,
bezeichnen wiirden“ (BATESON 1955, 2007: 195). Die Herausforderung, die
dadurch entsteht, ist die Fahigkeit zur bewussten Differenzierung. Es ist
gerade das, was sich auf das ,Nicht-Spielen” bezieht, aber immer gegen-
wartig sein muss, was die Kommunikation in einer geregelten Realitdt
(Kybernetik) am Laufen hélt. Das Paradoxon des Spiels lebt daher von der
Unmoglichkeit der Identifikation von Subjekt und Objekt. Aufgrund dieser
Paradoxie muss die Identifikation den Umweg Uber das Zirkulére gehen, um
Uberhaupt verifizierbar zu sein: Ist die erste Behauptung wahr, werden die
anderen dadurch falsch und umgekehrt. Regeln kdnnen also nicht aufgestel It
werden, ohne die Prémisse in sich zu tragen, verletzt zu werden. Folglich ist

17 Damit wére als eines der ersten wirklichen Computerspiele, das kommerziellen Erfolg
hatte, Space Invaders aus dem Jahre 1978 zu nennen. Hier wurde die algorithmische
Welt zum eigentlichen Gegenspieler und damit der menschliche Mitspieler Uberflis-
sig.

18 Dieser Verdacht wird durch aktuelle Trends wie MMOGs (,Massively Multiplayer
Online Games*) und User Generated Content mehr verstarkt al's widerlegt.
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selbst das Aufstellen einer Regel bereits eine Regelverletzung und der Spiel-
begriff selbst wird in der Ausilibung des Spielsin seine Aporie getrieben.

Auch Computerspiele tragen diese Instabilitdt der ,Diesist ein Spiel“-
Mittellung in sich: Man kommuniziert besténdig Gber Dinge, die es gar nicht
gibt, die nicht existieren. In Spielen mit einem Realitdtsbezug erster Ord-
nung, wie beispiel sweise dem Fangen, werden Missverstdndnisse durch Dis-
krepanzen vom Tatséchlichen und spielerisch Vorgestellten ausgel 6st. Diese
koénnen dabel gravierende Auswirkungen auf die Realitét selbst haben. BA-
TESON sprich daher auch immer von der ,,Karte-Territorium-Differenz*: , Die
Unterscheidung zwischen Karte und Territorium kann stets zusammenbre-
chen und die rituellen Streiche des Friedensschlusses tendieren immer dazu,
as ,reale’ Kampfhiebe missverstanden zu werden. In diesem Fall wird die
Friedenszeremonie zu einer Schlacht” (BATESON 1955, 2007: 197). Im Falle
des Computerspiels alerdings hat diese Instabilitdt nur einen &sthetischen
Reiz, da die Auflésung durch die Entwicklung der virtuellen Simulation zu
hoch geworden ist, um Uberhaupt von der Vorstellung abzuwei chen.

Die Eigenschaft der hohen Auflésung ist im Fall des Computerspiels von
zentraler Bedeutung. Ich verwende den Begriff der ,, Aufldsung” nicht im
technisch-visuellen, sondern im spekulativen Sinne: Er bezeichnet die onto-
logische Feinkornigkeit des binnenreflexiven Dualismus von Subjekt und
Objekt im erlebten Akt der permanenten Erschliefiung von Subjektivitét. In
der spielerischen Auseinandersetzung mit der Dingwelt wird die Prasenz der
fiktiven Regelwelt als absolut gesetzt. Die hohe Rechengeschwindigkeit des
Computers hebt alerdings das Repetitionsvermdgen der ,, Als ob“-Mitteilung
auf eine neue, qualitative Ebene. Inihr wird die Unterscheidbarkeit zwischen
Fiktion und Realitét in der &sthetischen Anschauung vollkommen durch-
sichtig, d.h. nicht weiter ausdifferenzierbar, weil auf einen neuen Begriff
gebracht. Das Computerspiel wird dadurch nicht zu einer weiteren ausdif-
ferenzierten Form des klassischen Spielbegriffs, sondern zu einem logisch
hoher entwickelten Spielprinzip, das die Koexistenz von paradoxalen Onto-
logien im Bewusstsein des Menschen férdert und mehrere, sich teilweise
auch wiedersprechende Regeln impliziert. Sind Computerspiele und Simula-
tionen daher dasselbe, wie es CLAUS PIAS anzuregen gedenkt (vgl. PIAS
2007: 269)? Einige Spielentwickler, wie etwa der legenddre CHRIS CRAW-
FORD, sprechen sich schon lange dafir aus:

“Yet we do not extend these broad-minded considerations to simulation; simu-
lation is expected above all to be accurate. The aura of digital precision that sa-
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turates our image of computer spills over into our appreciation of simulation,
blinding us to the possibilities of the medium.” (CRAWFORD 2003)
Es ist jedoch nicht der Nachbau der Wirklichkeit durch das Auge eines
Mediums, welcher die ,realistische’ Qualitét des Computerspiels auszeich-
net. Vielmehr ist es der geschickte Umgang mit den ihm gegebenen expres-
siven Mdglichkeiten, der ein eigenes Versténdnis vom Realen auszuprégen
vermag.

3.2 Die Préasenz des Anderen

Der Algorithmus ist in diesem synthetischen Sinne die herausragendste ex-
pressive Qualitét des Computers. Unter einem Algorithmus versteht man eine
Entscheidungsprozedur, eine Handlungsanweisung, die aus einer endlichen
Menge von Regeln besteht, eine endliche Folge von eindeutig bestimmten
Elementaranweisungen, die den Lésungsweg eines spezifischen Problems
exakt und vollstdndig beschreiben. Algorithmen sind damit Sequenzen von
Zufalsvariablen, in denen die kiinftige Variable abhangig ist von der gegen-
wartigen Variablen, aber unabhéngig vom Zustand ihrer Vorgénger. “The
video game was the first truly algorithmic medium” (WOLF/PERRON 2003;
11), wie MARK WOLF und BERNARD PERRON im Vorwort des ersten Video-
Game Theory Readers zurecht betonten. Durch den Spielbegriff ist dieser
allerdings konsequenzlos besetzt und ertffnet in diesem Fall besondere Frei-
heiten. DIETER MERSCH formuliert diese folgendermalien:
~An Spielen ist freilich eine besondere Art Performativitét auffédlig: Sie
missen, immer entlang von Entscheidungen, ,spielend’, d.h. testend, experi-
mentierend, wiederholend und neu ansetzend usw. vollzogen werden. Ihr Mo-
dus ist der der Probehandlung, des ,Als ob', der fiktionalen Virtuaitét, die von
Folgen entlastet bleibt. Anders ausgedriickt: Spiele realisieren sich, indem man
spielt, und indem man spielt, handelt man nicht verantwortlich — das Spiel
wverspricht (sich) nicht’, sondern ereignet sich im buchstablichen Sinne ,kon-
sequenzlos'.“ (MERSCH 2008: 32)
Dieser buchstéblichen ,Konsequenzlosigkeit® — welche schon durch die
Definition des Spielbegriffs selbst eine Aporie ist, denn Spiel setzt zweck-
freies Handeln voraus — wird jedoch bei der Konfrontation mit der algorith-
mischen Maschine eine ganz andere Auflésung zuteil: Computer zeichnen
sich néamlich vor allem dadurch aus, dass sie in Echtzeit Spieldynamiken viel
schneller ver- und bearbeiten kénnen, als Menschen untereinander Uberhaupt
in der Lage sind, dies wahrzunehmen oder gar zu Uberprifen. Daher war das
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Spiel mit dem Computer in seiner Anfangszeit auch immer ein Spiel mit der
Rechengeschwindigkeit. Dieses Motiv findet sich auch heute noch, wenn
auch in einer weitaus symbolischeren Form. Als besonders schdnes —weil in
seinen symbolischen Anspielungen weiterfiihrendes — Beispiel ist die Figur
Sonic zu nennen, jenes heute etwas in die Jahre gekommene Maskottchen der
japanischen Spieleschmiede Sega. Aus der klassischen Manga-Tradition
abgeleitet, wird hier der Konflikt von Natur und Kunstlichkeit ausgetragen.
Das Natlrliche wird représentiert von dem vom Spieler gesteuerten Igel
Sonic, der gegen einen Naturwissenschaftier mit Namen Dr. Robotnik™
antritt. Dieser hat das Ziel, die gesamte Lebenswirklichkeit der Hauptfigur,
also seine Umwelt und deren Bewohner, in Maschinen zu verwandeln. Sonic
tritt also gegen diese Maschinenwelt an. Seine stérkste Waffe ist dabei ein
Attribut, dass eigentlich die Stérke der Maschinenwelt ist: die Geschwindig-
keit. Diese wird mit den &sthetischen Mitteln des Computerspiels ausgetra-
gen. Hierbei entsteht — durch die symbolische Bewusstwerdung der Ge-
schwindigkeit im erlebten Reflexionsakt des algorithmischen Spielflusses —
ein Rauscherlebnis, das Uber die Auseinandersetzung mit der Technik und
deren Bekdmpfung hinausreicht.
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Der Computerspieler von heute ist schon lange nicht mehr in der Lage,
seinen Kontrahenten zu durchschauen oder durch das Befolgen der zu-
grundeliegenden algorithmischen Strukturen zu schlagen. Er muss wie der

19 Dr. Robotnik war der Name des Bosewichts in der européischen Fassung der Spiel-
reihe in den 90er Jahren. Im asiatischen und amerikanischen Raum wurde dieser
schon immer a's Dr. Eggman bezeichnet.
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berlihmte russische Schachweltmeister GARRY KASPAROV in seine legen-
déren Duellen gegen die IBM-Schachcomputer immer wieder aufs Neue
beginnen, bewusst Fehler zu machen, um die |6sungsversierten Kausalitéts-
flisse hinsichtlich einer gemeinsamen Wirklichkeitsmodulierung zu seinen
Gunsten nutzen zu kdnnen. KASPAROV unterlag schliefdlich am 10. Mai 1997
Deep Blue und mit seiner Niederlage wurde dann endguiltig die Illusion von
der Uberwindung des Algorithmus zu Grabe getragen. Dennoch erweist sich
die Trial-and-Error-Methode auch heute noch al's das effektivste und erschiit-
terndste Lernverfahren. In ihr verfangt sich der Spieler notgedrungen immer
zuerst, um herauszufinden, an welcher Stelle die Differenz und die Relation
zwischen seiner Prasenz und jener der Maschine gesetzt ist. Esist die Frage
nach dem ,Wieso bin ich jetzt hier?, welche den Augenblick einer Ent-
scheidung in diesem Medium zum Ereignis® werden l&sst. Auf diese Weise
trégt der hochaufl6sende Algorithmus dafur Sorge, dass die Verschrankung
von Verortung und Zeitlichkeit einem gemeinsamen Ziel unterliegt, dem der
Produktion von Existenz.

33 Der Herr der Zeit

Ein passendes Bild aus der Literatur- und Philosophiegeschichte findet sich
hierfir im Kapitel ,,Herr und Knecht* der Phanomenologie des Geistes von
GEORG WILHELM FRIEDRICH HEGEL, die von ALEXANDRE KOJEVE in den
1930er Jahren in Paris zur Schliisselszene der Menschwerdung durch die
Erlangung des Selbstbewusstseins anthropologisch interpretiert wurde®
Hierbei geht es um die Herrschaft Uber und nicht um die Vernichtung des
Anderen; was sehr wichtig fir die Selbstbewusstwerdung ist. Diese kann sich
nur in einer Realitédt ereignen, die fur den Augenblick des Prozesses — und
das heif3t: der Prasenz — absolut gesetzt ist. Daher gibt es auch in der forma-

20 Ein , Ereignis’ ist eine Begebenheit, die keine kausale Ursache hat.

21 Diese Passage hat, vermutlich wegen der bildlichen Sprache, algemein eine grof3e
historische Karriere unter anderem und insbesondere bei KARL MARX gemacht. Fir
die Frage nach der Funktion des Kampfes auf Leben und Tod ist sie deshalb fir das
Computerspiel interessant, da das hegelianische Denken streng logisch das Zusam-
menspiel der beiden extremen Kontrahenten ableitet und damit einer mathematischen
Ausdifferenzierung unter der Bedingung der Anerkennung von Selbstbewusstsein ent-
spricht. Eine Ausfiihrung der psychoanalytischen und soziologischen Dimension fin-
det an dieser Stelle keinen Platz.



230 Adam Rafinski

len, logischen Realitét des Computerspiels keinen wirklichen Tod: sobald er
eintritt, ist der wirklichkeitspragende Prozess schlicht und ergreifend
beendet. Genauso verhdlt es sich auch bei HEGEL, denn der Herr wird der-
jenige sein, der den Tod nicht firchtet — oder besser, ihn gar nicht erst kennt.
Zur Knechtschaft verdammt wird hingegen derjenige, der Angst um seine
Existenz hat und sein Leben lieber im Bewusstsein der Anerkennung des
Selbstbewusstseins des Anderen verbringt, als sein Eigenes zu verlieren.
Genau diese logische Funktion des Todes al's eigentlichen Herrn, als Herr der
Zeit, finden wir im Computerspiel wieder. Hier ist er in der Erscheinung der
agorithmischen Welt selbst prasent und erméglicht damit die Offnung zur
existenzialen Werdung. Das Computerspiel ist das erste eigene Medium,
welches einen solchen absoluten Zeitbegriff auf eine wirklichkeitskonstitu-
ierende, weil subjekt- und objektbindende Weise durch den Begriff des
Mediums selbst in die Lebenswelt zu Ubertragen vermag.

Warum ist aber nun diese Scharfmachung der Zeit im Computerspiel so
einmalig? Um darauf eine Antwort zu bekommen, muss man sich in Erinne-
rung rufen, dass das Zeitverstdndnis in diesem Medium der Wirklichkeits-
konstitution zwischen Maschine und Mensch, Jager und Gejagtem unter-
worfen ist. Aus diesem Grund tritt einem die Zeit im Computerspiel zundchst
in einer streng begrenzenden Funktion entgegen: Man tritt gegen die Zeit an.
Durch ihre Setzung im Hier und Jetzt ist sie, nach innen, genauso wie nach
auilen, allgegenwartig im asthetischen Erleben. Der ausgel agerte Reflexions-
akt findet jedoch in dieser spekulativen Form der Unhintergehbarkeit® eine
zweite Reflexionsebene: Das seitenverkehrte Verhdltnis der klassischen re-
flexio wird durch die hohe Aufldsung der permanenten Zeitlosigkeit, die im
Erleben des Zeitmangels notwendigerweise entsteht, zur Aufladung eines
transzendenten Zeitbegriffs. Nun erscheint sie in der Gegenwart des Anderen
nicht mehr a's Schrecken oder grof3e Langeweile, sondern al's Chance — also

22 Man darf hier nicht vergessen, dass einige wenige Formen der offensichtlichen
Hintergehbarkeit, wie etwa der Cheat, der Bug oder die Mod, in einem ungewdhnlich
engen Verhdtnis zur Wirklichkeitskonstitution in diesem Medium stehen. So ist jeder
Cheat bereits von den Spielentwicklern als Betrugsmdglichkeit intendiert, auch wenn
dieser die Moglichkeiten des Spielflusses, wie er in erster Linie représentiert wird,
auller Kraft setzt und damit ihm viel mehr spielgestaltende Freiheiten einréumt;
ahnliches gilt fir Bugs oder direkte Modifikationen. Eine erste umfassendere Unter-
suchung zu diesem wichtigen Gegenstand der theoretischen Auseinandersetzung mit
Computerspielen ist 2007 von MiA CoNsALVO unter dem Titel , Cheating. Gaining
Advantage in Videogames' bei MIT Press erschienen.
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als einmalige Gelegenheit, die nicht mehr fordert als ein Gesplr fur den rich-
tigen Augenblick: dem Augenblick, in dem sich das Schicksal zu offenbaren
vermag.

Das unendliche Zirkulieren der paradoxalen Ontologien verschrénkt sich
auf dieser synchronen Anschauungsstufe mit einem starken Gespur fir die
Gegenwart. Es entsteht eine Situation wie zur Zeit kurz nach der Franz6-
sischen Revolution, als die Frihromantiker dem Gebrill der Vernunft ein
existenzielle Befreiung des Gefuihls flr das Subjekt entgegenhielten — allen
voran die in dieser Arbeit bereits zitierten Meister des Sprachgefiihls FRIED-
RICH SCHILLER (1759-1804) und GEORG FRIEDRICH PHILIPP FREIHERR VON
HARDENBERG alias NOVALIS (1772-1801).% Auffallend sind die Ahnlich-
keiten im Bezug auf das gefiihlte Ganze jener Geistesepoche, die im Akt der
rechten Entscheidung im hochaufldsenden Kosmos des Kausalen von heute
asthetisch wiederzuentdecken ist.?* Es ist die Hingabe zum hochaufldsenden
Algorithmus, die das Bewusstsein soweit gebracht hat, in der kalten Mate-
rialitdt der bindren Determinierung den ,kair 6V' (Kairos)® zu erblicken.
Der Kairos muss as freie Erscheinung begriffen werden, um als solcher dem
Subjekt zu erscheinen. Im Grunde ist er ,notwendig frey* (NOVALIS
1795/96: 62), denn seine formalen Griinde (Algorithmus) determinieren zwar
das Erscheinen des Subjekts, aber seine Ausprégungen (Spiel as Selbst-
zweck) ermdglichen durch die &sthetische Spielerfahrung, diesen in einem
Akt der Freiheit zu Ubersteigen — bis tiber den Wirkungsradius des Astheti-
schen hinaus, wieder hinein in die kalte Alltagswirklichkeit.

23 NovaLls war im Ubrigen der Erste, der auf die bedeutungsvolle Etymologie der
LExistenz* im Sinne eine ,, AulRer-sich-Sein-beim-Sein“ verwies (vgl. FRANK 1991:
480).

24 Daher ist der Vorschlag von BRITTA NEITZEL bel der Analyse von Computerspielen
sich nicht nur auf den , Point-of-View", sondern auch auf den , Point-of-Action” zu
konzentrieren (vgl. NEITZEL 2007), nicht nur plausibel, sondern regelrecht notwendig,
um ein klareres theoretisches Versténdnis von der Materie zu erarbeiten.

25 Kairos ist nach der griechischen Mythologie der Gott der giinstigen Gelegenheit und
der besonderen Chance und des rechten Augenblicks.



232 Adam Rafinski

4 Kurzschluss mit der Realitat

Die Veranderung des Arbeitsbegriffs ist in der Idee des Computers bereits
selbst eingeschrieben. Die Verlagerung des algorithmischen Vorgangesin die
Welt des unmdglich zu erreichenden Zufalls brachte nicht nur eine speku-
lative Beschleunigung von Notwendigkeiten — wie die Simulation oder die
Beantwortung analytischer Fragen — mit sich, sondern verstérkte Uber die
Notwendigkeit der menschlichen Anteilnahme den Verdacht des unsichtbar
Vorhandenen. Dies ist auch vielen Spieldesignern bewusst, wie man an Aus-
sagen wie der folgenden von CHRIS CRAWFORD deutlich ablesen kann:
“For ultimately, simulation is not a mechanical exercise nor isit a means of bot-
tling truth inside a computer — it is away to bounce our ideas and values against
reality and see how they bounce back.” (CRAWFORD 2003)
Das Computerspiel ist fir die Verschrankung zwischen Spiel und Arbeit
nicht nur ein besonders exemplarischer Gegenstand,”® sondern vielleicht so-
gar ,,das* kulturelle Paradigma der letzten Jahrhundertwende — auch und ins-
besondere im Bezug auf einen Freiheitsbegriff im Erkennen des Kairos. Es
ist das hin- und hergerissene Bewusstsein vom nicht sichtbar Vorhandenen,
welches dem Individuum in der Auseinandersetzung mit dem Computer nicht
nur immer symbolisch den Spiegel vorhélt, sondern auch sich selbst perma-
nent in seinem Assoziationspotenzial weiter ausdifferenziert. Dieses , Die-
L 8sung-war-schon-immer-direkt-vor-meinen-Augen*-Erlebnis darf nicht auf
einen bloflen Bewaltigungsakt hin bewertet werden. Es gibt eine ungeheure
Lust und Befriedigung an der Erkenntnis, dass in der Wirklichkeit bereits
alles vorhanden ist und es nur an unserem Bewusstsein von den Dingen lag,
dass wir diese bislang nicht zu wirdigen oder zu erkennen vermochten.
Daher mdchte ich mit den Worten von PETER WEIBEL daran erinnern, dass
unser Gehirn, wenn es kreativ ist, auch algorithmisch, d. h. wie ein Computer,
arbeitet:
»Kreativitét bedeutet algorithmische Planung, die so zu verstehen ist, dass sie
auch das nicht Einplanbare, Ereignisse jenseits des subjektiven Horizonts des
Planens mit einplant. Bei Kreativitdt geht es also um eine agorithmische
Planung plus der Komplimentaritét der Planung anderer Systemkomponenten.”
(WEIBEL 2004: 35)

26 Siehe dazu vor allem CLAUS PIAS (2002).
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Die asthetische Erfahrung hat in der agorithmischen Welt eine ent-
scheidende Konsequenz zutage gefordert: Statt zu schépfen, wird interpre-
tiert, statt zu handeln, wird reagiert — oder um es in den Worten von VILEM
FLUSSER zu sagen: ,Statt sich zu engagieren, beginnt man zu spielen*
(FLUSSER 1993: 116). Esist die Scharfung des Bewusstseins fir den Rissin
der pulsierenden Dingwelt durch das freie Spiel, welcher vom verniinftig-
logischen Umgang mit den Dingen selbst gefordert wird. Man darf nicht
vergessen, dass es immer noch die Existenz ist, die sich im Namen des Men-
schen in den schénen Dingen wiederzuerkennen wiinscht. Daher steht auch
die Bildung des Selbstbewusstseins zum Erkennen des Kairos im Computer-
spiel fir eine solch ungeheure Aufgabe im existenzialistischen Sinne: Frei-
heit soll durch Freiheit unter dem Banner der Notwendigkeit gegeben
werden.

Je weiter sich das Computerspiel medial manifestiert und in seiner Aus-
pragung auch fir unser Realitdtsempfinden konkret wird, desto unmoglicher
wird die Differenzierung zwischen dem eigentlichen Sinn und Zweck unseres
Tuns und der ziellosen, freien Handlung. Es droht regelrecht mit der Zer-
setzung der Fahigkeit, zwischen Spiel und Ernst, Arbeit und Freizeit unter-
scheiden zu konnen. Interessanterweise ist dabei immer auch eine gewisse
Ambivalenz von gleichzeitiger An- und Abwesenheit der Technik von ent-
scheidender Bedeutung. Sie stellt eine wechselseitige Verschrénkung des
Verschwindens von Technik im Umgang mit ihr offensiv zur Schau. Auch in
der theoretischen Rezeption lassen sich dhnliche Muster des Verschwindens
dieser Differenz im Akte der Differenzierung erkennen. So ist beispielsweise
gerade der von ESPEN AARSETH geforderte, und auf immer mehr offene
Ohren stol}ende, ,, spielende Forscher” (AARSETH 2003) ein erster ernst zu
nehmender Verweis von theoretischer Seite auf diese existenzialistische
Haltung.

Jede Generation hat nicht nur ein Recht, sondern einen inneren Drang zur
Formulierung eines eigenen Existenzialismus. Wie ich anhand dieser kleinen
Subjektivitatsiibung versucht habe zu zeigen, hat dieses noch junge Medium
fur eine zeitgentssische Wirklichkeitsvermittlung und Realitétsaufladung
von &sthetischer Seite viel anzubieten: Im Computerspiel wird die Existenz
durch die Zeit scharf gemacht, weil das Versténdnis von ihr im Akt der
.erlebten Reflexion® mit den realen Verhdtnissen unserer Lebens- und
Arbeitsauffassung immer wieder aufs Neue kurzgeschlossen wird. Die Mate-
rialitdt des Geistes findet in ihrer binnenreflexiven Auslagerung einen
spekulativen Anwalt, der die gemeine Angst vor dem Verlust des Magischen
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in all ihren phantastischen Auspragungen zu revidieren vermag. Offnet man
sich nur ein bisschen fir das Neue, kann man im bewussten Spiel mit dem
Computer gerade heute die Existenz formlich in ihrem glihend-luziden
Zustand erleben, denn wie schon JOHAN HUIZINGA in aler Deutlichkeit zu
sagen pflegte: ,,Um wirklich zu spielen, mul3 der Mensch, solange er spielt,
wieder Kind sein® (HUIZINGA 1938, 1987: 215). Hat man diesen Satz in
seiner ganzen Tiefe einmal verstanden, erkennt man genau, dass es sehr auf-
regende Zeiten sind, in denen wir heute Ieben.
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