


Die Pflichten des Spielers

Claus Pias, Bauhaus-Universitit Weimar
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Die erste These konnte lauten: alle Computer sind Spielmaschinen. Digitalrechner
operieren 1. im symbolischen Als-ob jenseits juridischer oder moralischer Regeln der
AuBlenwelt, sie arbeiten 2. mit einem diskreten Vorrat an Zeichen und manipulieren
diese 3. nach einem finiten Satz von Regeln. 4. haben entscheidbare Probleme haben
ein Spielende. Vor aller Software heifit dies also, dafi alle Turingmaschinen Spiele
sind, gleichgiiltig ob die Spiele Textverarbeitung, Tabellenkalkulation oder Tomb
Raider heifien.

Zweitens: Digitalrechner sind véllig inkommensurabel fiir menschliche Sinne - sie
sind definitiv zu klein und zu schnell. Es gibt daher gar keine (Zusammen-)Spiele oh-
ne Verfahren des Visuellen und Haptischen - der Computer muf , vermenschlicht®
werden. Andererseits kann die Koppelung des Realen und des Symbolischen, die
Verschréinkung von Menschenkdrpern und Maschinenlogiken, nur auf der Ebene des
Symbolischen kommuniziert werden — der Mensch mufi notwendigerweise ,,maschi-
nenformig™ werden. Spiele erweisen sich als Tests, Eichungen und Normalisierungen
solcher Kompatibilitit und gerade als Tests sind ihre Ergebnisse optimierbar. Das
heifit aber nichts anderes, als dafl die Tradition des Computerspielens in Experimen-
talpsycholgie und Arbeitswissenschaft zu suchen ist und seine Theorie in ,,scientific
management® und Kybernetik.

Drittens: Sowohl den Spielen zwischen Mensch und Maschine als auch denen zwi-
schen Maschine und Maschine ist eine bestimmte Weise der Verantwortlichkeit ge-
meinsam ist. Diese Verantwortlichkeit heiit (im beispiel Pong) , Piinktlichkeit* oder
auch ,,zur Stelle sein“. Solche Piinktlichkeit kann keine Sache der Subjektivitit sein.
Man kann Gomputerspiele nicht so spielen, wie es Gefithl oder Genie eingeben. Sie,
die Piinktlichkeit, ist vielmehr — und mit Kant gesprochen - eine Sache der , Pflicht*.
Die Pflicht (so Kant in der Grundlegung der Metaphysik der Sitten) hat nichts mit
Neigung zu tun. Die Pflicht hat ihren Wert auch nicht in der Absicht, welche durch
sie erreicht werden soll. Pflicht bemift sich ausschlieBlich an der Maxime nach der
sie beschlossen wird und leitet die Notwendigkeit einer Handlung aus der Achtung
fir das Gesetz her. Zu dieser Achtung verpflichte ich mich einmalig, wenn ich in
ein Spiel eintrete. Jede Pflichtverletzung wird mit einem symbolischen Tod bestraft,
dem Spielende bestraft. Ein Spielprogramm ist aber nicht nur eine Vor-Schrift, eine
Art Gesetzestext fiir die Welt des jeweiligen Spiels, nach der ich pflichtgemi8 zu
handeln habe, wenn ich mich in die Gesellschaft von Computern begebe, sondern
zugleich auch eine Polizei, die meine Handlungen genauestens kontrolliert. Es gibt
kein falsches Computerspiel im richtigen.

Viertens: Diese Pflichterfiillung unterliegt den ,Regeln der Geschicklichkeit* wie
Kant es nennt, also dem sog. ,,hypothetisch-problematischen Imperativ®. Der hypo-



thetisch-problematische Imperativ ist ,technisch® und gehért damit (so Kant) in
den Bereich der , Kunst“. Und er besagt, daB alle Geschicklichkeit (darin der Pflicht
verwandt) indifferent gegeniiber ihren Zielen ist: Arzte kénnen ebenso geschickt
Leben retten wie Mérder sie geschickt vernichten kénnen. Spielend seine Pflicht zu
erfiillen hat also erst einmal kein anderes Ziel als das Spielende herauszuzigern, also
sich keine Pflichtverletzung zuschulden kommen zu lassen.

Dariiber hinaus - und das wire der hypothetisch-assertorische Imperativ - geht
es nur darum, das Spiel zu gewinnen. Dies ist der einzige universale Zweck (al-
so die Entsprechung zu Kants , Gliickseligkeit*), den Computerspiele kennen und
bildet nicht zuletzt die Grundlage aller mathematischen Spieltheorie. Mit anderen
Worten: In den niedlichsten Japan-Spielchen wie in den blutigsten Metzeleien geht
es um maximale Auszahlungen und das Mittel dazu heifit PflichtbewuBtsein. Die
gesamte piddagogische Debatte um bose Computerspiele und ihre Folgen setzt also
an der falschen Stelle an, nimlich nicht bei der ,Technik und der ,,Pragmatik”
des Spielens und seiner Apparate, sondern erst bei der Ikonographie. Der Splatter
indizierter Spiele sagt letztlich genauso viel oder wenig iiber die Pflichten des Spie-
lers wie die bonbonfarbenen Niedlichkeiten piédagogischer Korrektheiten, weil wir
uns nicht im Reich des Gewissens und der Moralitit sondern im Bezirk der Pflicht
und des Gesetzes aufhalten. Die Diskurselemente des Computerspiels heiflen nicht
»Menschen téten® oder ,,Goldtaler fangen®, sondern Piinktlichkeit, Rhythmus oder
Geschicklichkeit.



@move Sokrates to Marktplatz

Herbert Hrachovec

Sogenannte ,virtuelle Realitiiten”, die aufwendige Computerressourcen in Anspruch
nehmen und die Benutzerinnen (m/w) in einen Zustand immersiver, selbstgesteuerter
Sinneswahrnehmung versetzen, bieten philosophischen Erorterungen eine Fiille von
Motiven. Angesichts der {ibertricbenen Erwartungen und Befiirchtungen, die dabei
hiufig artikuliert werden, empfiehlt sich ein schlichteres digitales Arrangement als An-
kniipfungspunkt. Objektorientiert programmierte, interaktive virtuelle Textwelten, im
Fachjargon MOOs genannt, enthalten maBgebliche Charakteristika , kiinstlicher Wel-
ten*, Sie gestatten kooperative Prozesse, in denen mehrere Benutzerinnen (m/w) sich
in Echtzeit, und wechselseitig aufeinander bezogen, mittels TCP/IP an der Einrichtung
und Entwicklung eines audio-visuellen Universums betitigen konnen. Es handelt sich
zwar nicht um ,,consensual halluzinations*, doch immerhin um gemeinschaftlich ge-
staltete, auf der Interdependenz von Spielern und Spielfiguren aufgebaute, Offentlich-
keiten. Im Rahmen von Lehrveranstaltungen an den Universititen Weimar und Wien
hat der Autor ein MOO rund um die Philosophie Friedrich Nietzsches verwirklicht.
(http://freiraum.philo.at:7000)

Was heiB in einem solchen MOO ,,Bewegung“? Anders gefragt: Welche Herausforde-
rung bedeutet der Aufenthalt im MOO fiir den géingigen Bewegungsbegriff? ,,@move"
ist, programmtechnisch gesehen, eine Zeichensequenz, die als Befehl verarbeitet wird.
Die Homophonie zum englischen Ausdruck fiir Bewegung ist natiirlich mit Absicht
gewihlt. Der Befehl soll in der kiinstlichen Umgebung in etwa derart wirken, wie man
sich das normalerweise erwartet. Damit ist ein zentrales Problem virtueller Welterzeu-
gung angesprochen. Anders als in herkommlichen Medien (Malerei, Foto, Film), deren
Darstellung von Bewegung die Bewegung der Betrachterin (m/w) bloB ansatzweise in
die Prisentation mit einbezieht, vermogen computer-unterstiitzte Kunstwelten konti-
nuierlich mit der Riickkopplung des Dargestellten an die externen Akteure zu arbeiten.
»@move Sokrates to Marktplatz*“ kann etwa bewirken, daB eine durch ,.Sokrates* de-
signierte Teilnehmerin in der Textumgebung aus ihrem Orientierungszusammenhang
gerissen und an eine fremde Stelle des phantasievoll ausgeschmiickten Datenraumes
disloziert wird.

Ein Urteil iiber den Status von Bewegungen im MQO bildet einen Beitrag zur Expo-
sition ambitionierterer Themen im ,,Cyberspace*. Es kann nicht darauf aufbauen, was



den Benutzerinnen (m/w) zu ihren Spielaktivititen einfilit. Solche Impressionen sind
einerseits durch die Analyse des Quellkodes zu ergtinzen, der den Vorgiingen zugrun-
deliegt. Andererseits reicht die Kenntnis von Programmabliufen nicht dazu aus, die
Position solcher Abldufe im komplizierten Bedeutungsfeld digital vermittelter Welter-
fahrung zu bestimmen. Ein Entwurf der dabei konstitutiven theoretischen Aspekte soll
die Sache transparent machen.



Lange Abstract
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To: Martin Warnke <warnkefuni-lueneburg.de>
Subject: abstract

Computerspiele Archdologie
Vortrag von Andreas Lange (Direktor Computerspiele Museum)

“Computerspiele sind ein Kulturgut." Diese Aussage ist schon fast zu
einer Binsenweisheit geworden. Doch welche Implikationen ergeben sich
daraus? Wenn es sich um ein fiir unsere Gesellschaft wichtiges Kulturgut
handelt, wie kdnnen wir dann dessen Bewahrung sicherstellen? Wie gross
ist der Aufwand, der dabei betrieben werden muss? Welche Strategien sind
die vielversprechensten? Worin unterscheiden sich digitale, interaktive
Kulturgiiter von ihren analogen verwandten wie Film und Buch?

Diesen iiberlegungen vorangestellt wird es eine kurze Einfithrung in die
Games Historie geben.

> BIO

Andreas Lange (Jg. '67), ist Direktor des Computerspiele Museums in
Berlin. Bereits wihrend seines Studiums der Religions- und
Theaterwissenschaft an der FU Berlin beschiftigte er sich mit dem Thema
interaktive Medien. Nach der Abschlussarbeit “Die Geschichten der
Computerspiele, betrachtet unter mythentheoretischen Gesichtspunkten"
(Berlin, 94) war er 2 Jahre lang als Gutachter filir die USK tédtig, bevor
er '97 im Auftrag des Fédrdervereins fiir Jugend und Sozialarbeit e.vV.
das Computerspiele Museum -~ als damals erstes seiner Art weltweit -
aufbaute und bis heute leitet.

Dariiberhinaus ist er als freier Ausstellungsmacher, Berater und Autor
(u.a. fir Focus, Telepolis, Freitag) tidtig.

Kontakt

Computerspiele Museum (im fjs e.V.)
Gubener Str. 47, 10243 Berlin

Tel.: 0049-30-29049215

e-mail: lange@computerspielemuseum.de

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>
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Spielend fliegen

Edwin Link stellte seinen ersten Flugsimulator im Jahr 1930 nicht nur als
Flugiibungsgerit, sondern ebenfalls als ,a novel, profitable amusement devi-
ce“ vor. Diese doppelte Ausrichtung deutet das Thema dieses Beitrages an:
Schon friih in der Flugzeug-Luftfahrt ist die Grenze zwischen Spiel, Flugsi-
mulator und echtem Cockpit fraglich geworden — ist gar die Steuerung eines
Flugzeuges nichts anderes als das Spiel in einem Flugsimulator?

Weshalb lassen sich Simulation und wirklicher Flug so schwer unterschei-
den? Zur Beantwortung dieser Frage lohnt eine Betrachtung der Flugzeugin-
strumente in ihrer Funktion als Schnittstellen — diese Interfaces konstruieren
im Cockpit (Spiel-)Welten, die den Piloten bei seiner Navigation und Steue-
rung wesentlich beeinflussen. Wie sind nun die Welten beschaffen, die von
den Instrumenten erzeugt werden?

Wenn man die Entwicklung der Bordinstrumente betrachtet, dann filit
schnell auf, daf die Instrumente als die technischen Ausweitungen des Men-
schen (im Sinne Marshall McLuhans) entworfen wurden. Die Interface-
Designer und Psychotechniker stimmten Mensch und Gerit bestmdéglich auf-
einander ab, um eine spielerische Bedienung der Instrumente zu sichern —
dies wurde vor allem aufgrund der Entwicklung des Blindfluges notwendig, da
etwa bei einem Nachtflug nur die Instrumente die AuRenwelt erkennbar ma-
chen. Die Wahrnehmung des Piloten ist also nie unmittelbar, sondern immer
technisch strukturiert — und die Instrumente teilen ihre eigene Systematik,
ihr Operieren, bei jedem Datenfluf mit.

Die Schnittstelle Instrument hat somit im Cockpit eine zentrale Bedeu-
tung. Nicht umsonst konnten sich Flugsimulatoren erst mit der Einfiihrung
des Blindfluges durchsetzen — denn das Fliegen nach Instrumenten stellt
ganz andere Anforderungen an den Piloten als das Fliegen nach Bodensicht.
Im Flugsimulator werden die richtigen Reaktionen auf die jeweiligen Instru-
mentenausschlige eingeiibt und dadurch spiter auf die Situation im Cockpit
iibertragen. Wenn man Ernst von Glasersfelds Thesen zum Radikalen Kon-
struktivismus hinzuzieht, dann sind es die Schnittstellen, die die Viabilitit
des Piloten sichern. Mit Hilfe dieser kiinstlichen Erweiterungen kann sich
der Flugzeugfithrer bestmdglich in die Wirklichkeit einpassen, so dak eine
ontische Wirklichkeit nicht relevant ist — was wiederum den Unterschied
zwischen realem Flug und Simulationsspiel fraglich werden 1agt.

Drei Punkte lassen sich folglich zu der Funktion der Schnittstellen hervor-
heben: Erstens besteht ein disziplinirer Zusammenhang, der die Normierung
von Mensch und Instrument beschreibt. Zweitens werden epistemologische
Fragen aufgeworfen, die sich mit der Welterzeugung der Instrumente befas-
sen. Schlieflich wird der pragmatische Aspekt diskutiert, der die Okonomie
und Praktikabilitdt von Simulation und Flug vergleicht.
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“Ihr Commodore 64 ist ausgeriistet mit einem der vielseitigsten Klangchips auf
dem heutigen Heimcomputermarkt. Er wird SID-Chip genannt - abgekiirzt fiir Sound
Interface Device. Mit diesem Chip, vereint mit dem 64 K-Speicher des Commodore,

seinen hohen Farbgrafikqualitdten und der leicht anwendbaren BASIC-Sprache,
sind die Gelegenheiten filir schtpferische Bemiihungen beinahe so unbegrenzt
wie die menschliche Einfallskraft.®
(Vogel, James; Scrimshaw, Nevin B.: Commodore 64 Musik-Buch;
Stuttgart / Basel 1984, 5. 7.)

* k%

Artist: V.A,.
Title: INPUT64
Format: CD / VINYL
Releasedate: 05. M&rz 2001
Label: Enduro / L'AGE D'0OR
Enduro#: R_03_01_CD
Lado#: 17080-2
Zomba#: RTD 139.4580.2
File Under: Prozessor-Punk
In Vorbereitung: Video, Vektor-Parties, Remixe.

*x%x

1982 wurde der Commodore C64 der Offentlichkeit vorgestellt. Bis heute ist er
mit 17 Millionen verkauften Exemplaren der populdrste Heimcomputer aller Zeiten.
Er wurde zur dominierenden Spieleplattform der 80er Jahre und l&utete den
Einzug des Computers in die Privathaushalte ein.

Da er mit einem eigens entwickelten Synthesizer-Chip, dem SID (Sound Interface
Device), ausgestattet war, entstand mit seiner Verbreitung eine rege
Musikszene unter den Computer-Kidz.

INPUT64 bietet nun eine Einfitlhrung in die wunderbare und endlose Welt der
C=Musik anhand von Sticken, die zwischen 1984 und 1989 in Computerspielen
Verwendung fanden. Die Zusammenstellung présentiert einige der bekanntesten
Game-Tunes und stellt eine Auswahl der beliebtesten Musiker vor.

Break-Orgien wie in “BMX Kidz“ oder “Turbo Outrun* stehen neben
Synthie-Pop-Hits wie “Crazy Comets* oder “Bubble Bobble*®.
Homecomputer-Punk (One Man and his Droid, Arkanoid) trifft auf
psychedelische 8-Bit-Winde (Yie Ar Kung Fu) und minimale
Klangspielereien (Boulder Dash).

Alle haben sie eines gemeinsam: den einmaligen und charakteristischen
8-Bit-Sound des SID-Chip, welcher sich bis Heute grdsster Beliebtheit in der
elektronischen Musik erfreut, besticht er doch durch einen roches,
ursprunglich-digitales Klangbild.

Wir winschen viel Spass beim Hbren, Entdecken und Rocken



“Die Kiste taugt doch nix!®
{Bill Gates)
*Das brennt!*
{(Enduro)

* %k %

Enduro wurde im Jahr 2000 von Lolek und Bolek gegriindet. INPUT64 ist die
erste Verdffentlichung auf Enduro. Aus gegenseitiger Sympathie und um dieses
Projekt angemessen realisieren zu kdnnen, sehen Lolek und Bolek in
L'AGE D'OR den geeigneten Partner fiir die Verdffentlichung dieser Scheibe.

* Kk k

Bei Norbert Bayer mdchten wir uns flir die wunderbare Umsetzung der 8-Bit-Asthetik
in Ministeck bedanken. Norbert lebt und arbeitet in Kassel und wird im
Februar 2001 seine erste Einzelausstellung in Berlin prédsentieren.

Die Promo-CD zeigt ein Vorabcover, das die relevanten Moglichkeiten der
Farbkombinationen in Ministeck aufzeigt. Auf die endgliltige Fassung freuen
wir uns sehr. Weitere Infos zu Norberts Arbeit sind auf Anfrage erhé&dltlich.
Ausserdem: http://www.norbertbayer.de

* kK

Weiteres Informationsmaterial zu INPUT64 ist beim freundlichen LADO Promo Dept
erhaltlich.

Stephan Rath / stephan€lado.de
tel. 040-431664-50 / fax. 040-431664-46

(Texte)
* Ein Computerkind berichtet - Erinnerungen eines Hackerkidz.
* Commodore Business Machines - Die Firma Commodore. Das Phdnomen C64.
* Commodore Technical Rider - Wichtige Modelle im Uberblick.
* Composer_Programmer_Artist - Die Menschen hinter der Musik.
* SID Sound Interface Device - Die Stimme des Megasellers.
* Interview mit Peter Clarke (11/2000)
* Interview mit Jerocen Tel (11/2000)°
* Norbert Bayer - Mr. Ministeck in his own words.
(Bilder)

Schickes Cé64-Bildmaterial ist in Vorbereitung und auf Anfrage erhdltlich. (iber ein
eigene Graphische Gestaltung wiirden wir uns aber am meisten freuen)

* Fotos der Komponisten sind ebenfalls auf Anfrage erhéltlich.
(Interviews)

* Interviews mit den Komponisten sind abermals auf Anfrage moglich.



Flir die grosse Neugierde empfehlen wir:

C64 SID-Files Datenbank:
* http://www.c64.0rg

C64 MP3s:
* http://www.c64audio.com

C64 Spiel Archiv:
* http://www.c64.com

Eine sehr schéne Cé64-Site ist:
* http://www.lemoné4.com

Computer (firmen)-Geschichte und Computerspiele-Geschichte:
* http://www.Bbit-museum.de
* http://www.zock.com (8-bit-nirvana)
* http://members.aol.com/chrzahn/

Sid-Player (alle Formate):

*

http://www.geocities.com/SiliconvValley/Lakes/5147/sidplay/download.html

C64-Spiele-Emulatoren:
* http://www.fatal-design.co.uk/ccs64/ (DOS-PC)
* http://www.auto.tuwien.ac.at/-rlieger/Power64/ (Macintosh)

C64-Sid als PC-Soundkarte:
* http://www.hardsid.com

C64-Hardware allgemein:
* visit your local fleamarket

%* k%

L*AGE D'OR: www.lado.de / info@lado.de
ENDURO: www.enduro-disks.de (uc) / info@enduro-disks.de
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welcome to the world of 8-bit-music!

input64 gathers the most famous c64 composers from the

gloricus homecomputer days back in the 80s. for the first

time on one cd: rob hubbard, martin galway, jercen tel,

chris huelsbeck, ben daglish, peter clarke, peter liepa.

enjoy joystick-anthems from the past

for a great time now!

cd includes 64 minutes of processor punk, 24-pages-booklet

with extensive linernotes and ministeck-touchscreens by norbert bayer.

2Ip in gatefold-cover + cd booklet.

inputé4 - march 12 2001

enduro / I'age d’or / zomba

cd: lado 17080-2 rtd 139.4580.2

2Ip: lado 17080-2 rtd 139.4580.1
watch out for exciting remixes on

12* and cd + video.

www.enduro-disks.de

www.lado.de

check your head!

recommended by intro + macmagazin.
I++++++I
+ENDUROX
P s




Norbert Bayer

X-Sender: bayer@pop-hopla.hrz.uni-kassel.de

MINIMANIA

von Dominique Busch, Kunsthistorikerin, lebt in Amsterdam

do it yourself

Das erste Geschenk, das ich von Norbert bekommen habe, ist ein
Kniipfkissen auf dem ein Pferdekopf abgebildet ist. "Was ist daran
schon besonders erwdhnenswert?” mag man sich jetzt fragen. Nun, das
besondere an diesem Geschenk ist, dass Norbert dieses unter
hobbytechnischen Gesichtspunkten doch recht anspruchsvolle Motiv
eigenhdndig auf das Kissen appliziert hat. Damals war der
ambitionierte Textilliebhaber gerade mal 11 Jahre alt.

Ich schreibe das an dieser Stelle, weil seine friihe Liebe zu solider
Handarbeit im Kontext der Hobbykunst bis heute nicht erloschen ist,
nur dass er seit einiger Zeit dem Rohstoff Plastik bei seinen
Arbeiten den Vorzug gewdhrt, und damit einer etwas in Vergessenheit
geratenen Kunsttechnik, dem Mosaik, zu einer unerwarteten Renaissance
verholfen hat.

Norbert Bayer bezieht die Bausteine fiir seine zeitgemiissen Mosaike
aus dem Hause Ministeck, einer Firma, die seit Anfang der 60er Jahre
kleine bunte Plastiksteinchen produziert, die anhand von Motivorlagen
in steckplatten eingefiigt werden. Der Kunde kann zwischen den
Klassikern wie etwa Segelschiffen und seinen Lieblingssiugetieren
widhlen, oder aber auf den ausgetretenen Pfaden der Kunstgeschichte
wandeln, und sich die Mona Lisa als Set zum zusammenstecken nach
Hause liefern lassen.

Jeder Mensch ein Kiinstler

Auch bei Ministeck handelt es sich eindeutig um eine Strategie der
"Do it yourself" und “Jeder Mensch ein Kiinstler" Propheten der 70er
Jahre. Im 2Zuge der Demokratisierung sollte in eben dieser Zeit die
kiinstlerische Selbstverwirklichung zu einem gesellschaftlichen
Gemeinplatz werden.

Wenn man sich die verschiedenen Hobbykunst - Spielarten wie etwa
Malen nach zahlen, Sticken nach Motivvorlage oder eben Ministeck
anschaut, dann stellt man jedoch ziemlich schnell fest, dass es hier
nicht darum geht, die Kreativitdt der Hobbykiinstler zu entfesseln,
sondern die Leute brav einer Vorlage folgen zu lassen, um sie am Ende
mit einer mehr oder weniger gelungenen Kopie fiir ihre Geduld und
Ausdauver zu belohnen. Im Grunde sind diese hobbykiinstlerischen
aktivitdten mit einer hombopathischen Dosis kreativer
Selbstverwirklichung nichts weiter als eine Art ABM - Massnahme zur
Bewdltiqung der in unserer Gesellschaft in immer grésserem Masse zur
Verfiigung stehenden freien Zeit.

Nachahmung und nicht Schopfung ist in der Regel das oberste Prinzip
der Hobbykunst, die damit diametral dem gegeniibersteht, was man
gemeinhin als Kunst bezeichnet: das Origindre, Authentische,
Schopferische. Und, last but not least: das NEUE.

Minimania

Nun drdngt sich natiirlich langsam die Frage auf, was einen
quicklebendigen 25-~jihrigen Kunststudenten dazu verleitet, in tage-
ja wochenlanger Heimarbeit eben diese kleinen Plastiksteinchen neben,
unter und iibereinanderzustecken, was letztendlich darin eskalierte,
dass der Kiinstler nach der Fertigstellung des
Minsteck~Monumentaltafelbildes splashspleen mit einem T-shirt
auftauchte, auf dem in grossen Lettern der niichtern konstatierende
Schriftzug "isolation disorder® prangte. Angefangen hat die
Ministeckmanie vor drei Jahren. Damals begann Norbert auf Flohmirkten
und in Inseraten nach Leuten zu fahnden, die irgendwo noch ein
Ministeckbild im Keller stehen hatten, denn zu diesem Zeitpunkt war

Printed for Martin Warnke <warnke@uni-lueneburg.de>



Norbert Bayer

Ministeck nicht mehr und noch nicht wieder im Handel erhdltlich.
Norberts' Faible fiir veraltete Techniken schlug nach eigenen Angaben
wieder durch - "Wieviel Saft konnte man noch aus einer ausgepressten
Zitrone quetschen?” wie er es formulierte . Eine konkrete Idee
jedoch, welche Themen und Motive mit Ministeck bearbeitet werden
sollten, gab es noch nicht. Zu Hause fing er damit an, die
aufgekauften Bilder zu demontieren und die Steinchen nach Farben zu
sortieren.

analog eats digital

Etwa zur gleichen Zeit hatte sich Norbert einen Mac gekauft und
verbrachte nun viele Stunden vor dem Bildschirm. Als er auf
screenshots von C 64 Spielen stiess, war ihm plétzlich klar, was das
Motiv der ersten Ministeck - Arbeiten sein sollte: Computerbilder.
Sowohl bei Ministeck als auch bei den C 64 Spielen handelt es sich um
veraltete Technologien, deren visuelle Grundlage die Pixelstruktur
ist, beim einen digital, beim anderen analog.

Im Mdrz '99 stellte der Kiinstler unter dem Titel "TouchScreens" seine
ersten Ministeckbilder in der Galerie Ideenshop in Berlin aus. Fiir
die Ausstellung hatte er zehn Motive aus Computerspielen der ersten
Generation ausgewdhlt und nachgesteckt.

www.hysteria.de

Mittlerweile war auch das Magazin Hysteria, das Bayer zu Beginn
seines Studiums der visuellen Kommunikation an der Kunsthochschule
Kassel konzipiert und herausgegeben hatte, nicht mehr als
Printausgabe erhdltlich, sondern unter www.hysteria.de im Internet zu
finden. Das nidchste Ministeck-Projekt "miniNT-analog eats digital"
(www.hysteria.de/miniNT) wurde auf der Hysteria website priésentiert,
wobei es sich hier um ein call-for -entries Konzept handelte, bei dem
die Teilnehmer ihre Motive z.B. als Zeichnung oder digitale Bilddatei
einreichen konnten. Diese Motive wurden dann vom Kiinstler ins
digitale Format der Icons zum Herunterladen von der website und ins
analoge Format der Ministeckbilder iibertragen. Bisher wurden drei
Serien von Icons realisiert: Herbst-Winter, Christmas und Debut de
siecle. Die vorlagen fiir die Ministeckbilder der Debut de
siecle-Kollektion wurden von Dezember '99 bis Januar 2000 in der
Galerie Hemdendienst in Niirnberg gesammelt und von Bayer vor Ort live
zusammengesteckt.

Der Kiinstler tritt hier als Initiator kreativer Prozesse auf, fiir den
die Kommunikation und Zusammenarbeit mit anderen Menschen im
Mittelpunkt seines kiinstlerischen Schaffens steht: Erst im Kontakt
mit den Menschen, die die Bilder produzieren, entfaltet die Arbeit
laut Bayer ihren wirklichen Charakter, ndmlich den der Kommunikation
und Vernetzung unterschiedlicher Perstnlichkeiten.

Splashspleen

Im Herbst ‘99 présentierte Norbert bei der parallel zum Kasseler
Video- und Dokumentarfilmfest stattfindenden Ausstellung "Monitoring*
in Kassel ein grossformatiges Ministeckbild mit dem Titel
splashspleen. Bei der Motivvorlage zu diesem Bild handelt es sich um
den splashscreen, d.h. das Bild, das beim Starten des
Computerprogramms Photoshop 5.0 fiir wenige Sekunden auf dem Monitor
erscheint. Das Programm Photoshop hat die Bildbearbeitung in den
letzten zehn Jahren fiir professionelle als auch private Anwender
enorm vereinfacht und beschleunigt. Indem Bayer das splashscreen aus
dem digitalen ins analoge Format iibertrdgt, setzt er sich mit den
Bedingungen der digitalen und analogen Bildproduktion auseinander.
Widhrend Photoshop eine schnelle und perfekte Bildbearbeitung
ermdglicht, dauerte es insgesamt vier Wochen, bis der Kiinstler mit
ca. 20000 Plastiksteinchen das 203 cm auf S0 cm grosse grobpixelige
Bild splashspleen fertiggestellt hatte.

fucky don*t cd

Neben den eigenen Projekten hat Bayer mittlerweile schon einige
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Auftragsarbeiten fiir Plattenfirmen, Clubs und Galerien realisiert. Im
Mdrz '99 bekam er vom Berliner Fucky-Label den Auftrag, das
Plattencover fiir den Sampler “Fucky don't cd" 2u gestalten. Zu diesem
Zweck steckte er das Maskottchen des Labels, die Comicfigur Fucky, in
Ministeck nach. Als Hintergrund diente eine Szene aus einem
Videospiel. Das Motiv wurde so entworfen, dass das Bild auf dem
Coverl:1l erscheint, und die Riickseite des Ministeckbildes auch die
Riickseite der Platte ist.

Fiir den Jeans Club in Berlin, dessen gesamte Einrichtung in
Jeansstoff gehalten war, hat Bayer die fancy franklin Bilder
produziert, wobei franklin die Jeansmarke ist, die im Heimatort des
Kinstlers produziert wurde und die er in seiner Kindheit immer
getragen hatte.

Dariiberhinaus hat er das logo der Maou-Maou Gallery (Berlin) in
Ministeck gestaltet.

Gehen sie neue Wege mit Ministeck!

Mit diesem Slogan wirbt die Firma Ministeck auf ihrer website
(www.ministeck.de) fiir ihre Produkte, und Norbert Bayer hat sich
diese Firmenphilosophie in den letzten drei Jahren zu eigen gemacht.
Bayer bedient sich 2war der Ministeck-Technik, doch seine Themen und
Motive entnimmt er keinen Vorlagemustern, wie dies sonst bei
Ministeckern iiblich ist, sondern seinen eigenen Vorstellungen und
Ideen, was ihn von dem gemeinen Hobbykiinstler abhebt.

- Seine neuesten Arbeiten zeigen Ausschnitte aus dem Videospiel Tetris,
das auf dem Gameboy Classic installiert ist. In seiner ersten
Einzelausstellung unter dem Titel “Static Transfer” in derMaou-Maou
Gallery stellte Bayer vier Bilder aus, die thematisch an seine ersten
Ministeck ~ Bilder ankniipfen, in denen er Szenen aus Computerspielen
nachgesteckt hatte.

Neugierige Kunst- und Ministeckliebhaber finden unter
www.norbertbayer.de eine Dokumentation aller bisherigen
‘Ministeckprojekte.
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Date: Sun, 08 Apr 2001 23:57:56 +0100

From: hartmut sérgel <hartmut@berlin.snafu.de>
Reply-To: hartmut@berlin.snafu.de

To: Martin Warnke <warnkeémail.rz.uni-lueneburg.de>
Subject: Re: HyperKult-X-Call

Status:

Lieber Herr Warnke,

ich freue mich iiber die Einladung nach Liineburg, denn ich komme gern
dorthin.

Mein Text folgt anschlieflend, ein Wortspiel.

Aber gern wiirde ich auch wieder mit den Worten der anderen Teilnehmer
spielen.

Das ist jedesmal ein grofles Vergniigen und eine Quelle neuer Gedanken.
Viele Griife und griilen Sie auch ihre Mitarbeiter,

Hartmut Sdrgel
Computer Kunst und Spiel

1.

Ich surfe so

Du bist ja gar nicht mehr da?
Ich surfe so in meinem Rechner
Wo surfst du denn hin?

Ich surfe so in meinem Rechner
Versteckst du dich?

Ich surfe so in meinem Rechner.

Was spielst du denn?

Ich surfe so vor mich hin.

Bist du ein Netznomade, der

anklickt, liest und antwortet, l&scht, kopiert, klaut, schreibt,
downladet und so weiter.

Ich surfe so vor mich hin.

in die Unendlichkeit?

Ich surfe so vor mich hin!

Hast du Mitspieler?

Ich surfe so vor mich hin.

2u allen, die am Netz hangen, ein Abenteuerspiel?
Ich surfe so vor mich hin!

Arbeit, Kunst, Sport, Wissenschaft und Spiel existieren nicht unabhingig
voneinander.

Sie sind sogar so eng miteinander verbunden, dass sie sich kaum trennen
lassen, denn

sie sind aufeinander angewiesen.

Ich jedenfalls kann bei meinen Tdtigkeiten keine scharfen Grenzen
ziehen.

Die anderen Bereiche benutzen Worter,Begriffe und Redewendungen aus der
Welt der Spiele, weil

sie auf sie selber zutreffen. Sie richten sich nach Spielregeln in
Spielrdumen, verspielen ab und an

wag, haben Mitspieler, schiefen Eigentore oder mischen die Karten neu.
usw.

Gemeinsame Eigenschaften sind vor allem

Wiederholungen,

Realitdtskonstruktionen,

Mitspieler,

Spielregeln,

Belohnungen.

Das Spiel unterscheidet sich von den anderen Bereichen dadurch, dass es
seine

besondere Welt nur fiir die Zeit des Spiels erfindet. Darin aber wollen
Spieler ungestdrt

die eigenen Handlungen um ihrer selbst willen spielen.

Wie oft am Bildschirm:

“Ich surfe so in meinem Rechner.”

Also ein Spiel?
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Wer will, findet dort t#glich neue Mitspieler. Es gibt aber auch Foren
mit festen

Mitspielern und Spielregeln.

oder ich spiele allein mit mir oder simulierten Partnern.

Ich kann in andere Rollen schliipfen, im Internet besonders gut, weil
viele mich ja nicht

persdnlich kennen, ich ihnen alsc ohne Schauspielerei gelernt zu haben,
sonstwen

vorspielen kann. Wennich Lust dazu habe, bilde ich ein ganzes Ensemble.
Mitglieder von Foren, ja selbst Absender von E-mails erfinden fiir sich
Namen, komische,

irrefiihrende, lachhafte, heimliche Wunschtréume usw.

Alles, jedenfalls fast alles Denkbare findet sich im Netz, weil es ohne
Widerstand gierig

aufnimmt, was ihm anvertraut wird.

2.

Der Computer als Mitspieler

Der Computer setzte sich erneut die Brille auf, schaute mich streng an
und sagte empdrt:

S0, du hdltst mich fiir ein schwarzes Loch und dich fiir nichts? Damit
willst du dich wohl

retten in der Hoffnung, dass Nichts nicht verschwinden kann?!”

“Fiir dich bin ich nur ein Wort, und du schluckst und schluckst, selbst
wenn die ganze

Welt auf dich einredet, du frisst alle voll Genuss. Nur gerecht, wenn du
dich verschluckst.”

“Die klugen Chinesen nennen mich “Elektrischer Kopf~.

Komm, nimm ein Messer, schneide deinen Kopf ab, der ist sowieso dauernd
miide und

vergisst, und setze mich auf!-

“Du bist mir zu groB, zu schwer und zu hésslich!”

“Setz mich auf!”

“Nein!~”

Er bedrdngte, ndtigte und iiberzeugte mich, bis ich die Operation
vollzog, fast, denn er

lachte und rief: “April, April! Du tridgst lingst meinen Kopf, denn
inzwischen gibt es

Software, die denen, die lange auf den Schirm schauen, ins Gehirn fihrt
und unbemerkt

einen winzigen Computer implantiert.”

“Aprilscherze!” lachte ich ihn aus. “Lache nur! Denn du hast gut lachen,
mit so einem

Ding im Kopf. Beobachte dich genau!~

Und ich beobachtete mich.

Jetzt fithle ich mich ganz, will sagen, ich nicht, ich weif alles nichts,
ich, wer

ist ich?

Mein Kopf denkt schwer und elektrisch., ach, gute Nacht!~

Aber das Spiel ging weiter.

Der Monitor ruckte an seiner Brille und sagte empdrt:

“Du nennst mich einen Tyrannen, Computress, Vater Mutter Kind, Gott und
Gottin,

du schwarzes Loch, der du vor mir sitzt und saugst,

du Baby,

du schluckst die ganze Welt. Du wirst dich auch verschlucken. ”

Er drehte den Vorwurf um und warf mir vor, was ich ihm vorgeworfen
hatte.

“Na und? Ich doch nicht nur! Und mich?” Ich lachte laut, als ich mir
vorstellte,

wie mir die Beine aus dem Mund ragen.

“He, ich bin die Mutter mit Millionen Zitzen, was?”

“Nein, du schluckst uns, du Uterus Computerus!”

“Was? Ich bin nicht deine Mutter, ich bin deine Geliebte!”

Und die Computress sprang vom Tisch und begann mit mir zu tanzen,

einen Tango, wild und weit.

Und ich kann gar nicht Tango tanzen. Noch dazu mit den Beinen im Mund.
Aber sie zog und bog mich hin und her bis an den Rio de la Plata.

Hold, Buenas Tarde!
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3.

Das Netz, ein Spiel?

In welcher Sprache sprechen die Leute im globalen Dorf miteinander?
Entsteht eine

neue Sprache? Spielen die Teilnehmer ein Sprachspiel?

Und wie ich linger auf den Monitor starrte, sprang aus ihm ein Affe,
Sun Wu Kung, der himmelsgleiche grofie Heilige, der rebellische Affe aus
dem alten

China.

“Ni chao?” Er spricht chinesisch. Oh, er ist sehr klug.

Er formuliert seltsam, aber verstdndlich die Bitte:

“you lern mi Europanto, world langue, no Esperanto.”

Spricht er Esperanto?

“Cu vi parolas Esperanto?”

“Not”

aAntwortet er, in spanisch und/oder englisch?

‘You will lern Europanto”, sage ich und fahre auf mich zeigend fort, I
bin un man, i you

un affe.”

Er lacht, “sorry, you le affe. I bin animal inteligent, le man modern
chin europa.”

Ich staune, der Affe denkt politisch in vielen Sprachen.

Nicht ich bin der Lehrer, er ist es.

Aber er trigt einen chinesischen Namen und entsprang dem Metallei, dem
Monitor. Wieso spricht er Europanto? Wen habe ich vor mir?

Einen Abgeordneten des europdischen Parlaments?

Einen dffisch gewordenen Computer?

Meinen eigenen Avatar.

Das Netz ist ein Spiel
mit hundert, nein tausend
nein, noch mehr Spielern
ein Schauspiel aus Wértern
erfundene Typen

Gestalten und Menschen
irgendwo nirgends

hier auf dem Bildschirm
Ich und wer noch?

wer ist Ich
irgendwer pixelich
im Spiegel tanzend
tiber das Netz?

Pixel Ich?
dieses Xind computert
Pixel Paxel Pux

im kalten Sand
im pixelpark
bis zu den Augen
im Ozean global
der
Pixelwellenschaum

ein Gewimmel
mich mit Monitor
im Gesicht
ein Gedicht
erkennst du mich?
die Erde das Gewimmel

keine Angst
nur bisschen pixelich

bDoch ich bin auch ohne Computer pixelig.
Eine mit grofien Tauperlen beschlagene Glaswand verwandelte mir gestern
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die Landschaft in dicht aneinander grenzende runde Billchen.
Und die Leute, die vorbeigingen, bewegten sich, als zégen sie durch
wehende
Beleuchtungen.
Kaum schrieb ich das in den Monitor, leuchtete der auf, sah mich an und
sagte:
My body is my software
mein Gesicht ein Gedicht
Pax den Pixeln
Ich?
Was?
bin ich pixelig?
Und schon Ex?
Ich Ix Ochs
Ach

Was macht Bildschirmhandlungen dem Spiel dhnlich? Es ist die beiden
gemeinsame .

virtualitidt, die nicht wirkliche, aber msgliche Welt, in der ich frei
bin, zu tun, was mir

beliebt und das Spiel fordert.

Gibt es Belohnungen?

Ch, ja!

Wunderbare neue Welten

Die Kommunikationsmaschine gurgelt

Worterwasser in verbundenen R&hren

deren Geplauder in sich giefit

der diirstende Geist

die Turingmaschine

die heilige Maschine in uns

wiederholt sich wieder und wieder

verzweigte Pfade aus jedem Wort oder Satz

aus jeder Geste und jedem Schritt

In die nahe Ferne

in den Cyberspace

4.

Virtualitdt, Spiel und Sprache

Virtualitdt gehSrt zur Kultur, und darin und davon leben Spiele, nimlich
mdgliche und

nur auf den Spielraum beschrinkte und nicht unbegrenzte Handlungen, denn
die hédtten

unabdnderliche Folgen und 2wecke.

Verfiihren Computer zu immer mehr Spiel? Verliert ernste und brave Arbeit
ihren Sinn?

Denn es drohen ja keine Folgen oder Zwecke wie Geldverdienen oder
Karriere

machen?

Zwar versuchen die ernsthaften Gebiete der Ckonomie, wie Handel und
Wirtschaft, die

Politik, die Wissenschaft, die Medien usw. das trotzdem. Aber gelingt es
ihnen? wohl

ebensowenig oder -viel wie auch sonst - in der Sprache.

Denn die ist ein wichtiger, wenn nicht der entscheidende Teil des
Internets.

weil es vor allem Kommunikationsmaschine ist, und diese bedient sich
vorwiegend der :

Sprache.

Die Sprache erméglichte den Aufbau virtueller Welten lange vor den
Computern und

damit Spiele, die erdachte und mdgliche Situationen probeweise auf- und
abbauen, um

Wirklichkeit zu simulieren.

Sie ist unser wichtigstes Abstraktionsinstrument. Deswegen erfindet sie
sich immer

wieder neue Mittel fiir ihre Aufgabe, die Welt zu spiegeln und zu
bedeuten.

Das Netz wdre dann vor allem ihr Spiel.

Ist das globale Dorf ein Sprachspiel, und wird darin eine Spielsprache
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gesprochen?

Ein Sprachspiel im Sinn von Wittgenstein? Er sieht es als Handlung in
Lebenskontexten wie: Fragen, GriiBen, Erkldren, Bitten.

So gesehen ist dieser Text ein Sprachspiel.

Sprache spricht

Sie ist eine Maschine

ohne Programm

dennoch programmiert sie
schmetterlingsbunte Wérter
die Stadt tanzt nach meinen Befehlen
in und aus allen Richtungen
und Fassungen

hyper iiber Kopf und Stein
stolpert schn und {iberwindet
sich selbst und mich so
fesselt sich der Text?

Das Netz entwickelt Sprache und Kommunikation weiter und damit auch
Spiele,
Tduschungen, Irrefithrungen und Liigen, denn die lassen sich erst mit
ihrer RHilfe
formulieren und verbreiten.
Im groBen Spiel finden sich auch kleine Spiele. Als ich meinen Vornamen
“Hartmut ”
umdrehte und mich “Tumtrah” nannte, bekam ich als Antwort diesen
Hinweis:
“Kleiner Tip fuer Anagrammatiker und Anagrammfreunde:
www.sibiller.de/anagramme ist eine
Anagramm-Maschine, die fuer
“Tumtrah" dies liefert:

1. RAHM TUT
2. HART MUT
3. HAT TRUM
4. HAT TURM
5. AMT RUHT
6. MATT UHR
7. MATT RUH
8. TAT RUEM

und fuer “Truthahn":l. TRUTHAHN
2. NAHT RUHT
3. AHNT RUHT
4. HAT THURN
5. TRAT HUHN.

Bei Interesse weiss ich noch
andere Anagrammmaschinen
mitzuteilen.
Trathuhn”

S.
Die Sprache im globalen bDorf
Aus sprachlicher Sicht war die Welt immer Dorf. Denn Sprachen entstammen

alle einer Quelle und entwickelten sich dann erst getrennt voneinander
zu einzelnen

Familien mit unterschiedlich vielen Mitgliedern, ohne sich jedoch, bis
auf Einsiedler, aus

den Augen zu verlieren. (Sie &hneln darin den genetischen Anlagen, die
ja auch alle

den gleichen Ursprung haben.)

Ihre Verwandtschaft ermdqlicht ihnen, voneinander Worter, Laute,
Begriffe, Redewendungen, Texte

usw. zu borgen und wieder zu verstecken. Wer weifl zum Beispiel, dass
“Brille” wahrscheinlich den

Namen der siidindischen Stadt “Belur” in sich trigt?

Manchmal entstehen durch Kreuzungen miteinander neue Sprachen, wie etwa
die
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romanischen Sprachen alle aus dem Lateinischen hervorgegangen sind. Auf
dhnliche
Weise entstehen heute vielleicht “franglais® (francais und englisch) und
“denglish”

(deutsch und english) und vereinen sich schliefilich zu Europanto oder
Eurowelsch?
Jetzt mit der Hilfe des Internets spielen alle mit allen, soweit sie
darin vorkommen,
vor allem aber mit englisch.
Ein Gang durch die Straflen der Stadt oder durchs Internet zeigt den
Zustand von

“denglish”.

peoplecomputermachinecommunication

groupware
how can computers participate
shifting or conceptual
as model

the computer is a computer
the computer is a container
the computer is a window

find meeting rooms
and meetings!
spy
pretty
easily
previous unseen chaos is
everybedy a potential problem
manifest to all see your calender
local activity becames you may be here
do you want to do that
you can imagine global activity
but we adapted before the rest of the world
idealized goals coming up to the highways
what happens is difficult to ignore
all are visible
stop

Aber das ist nur Englisch. Achso, wie im Mittelalter manche Minnesinger
plétzlich mitten

in ihrem Vortrag ins Franzdsische fielen, weil die Dichtung darin ihr
grofies Vorbild war.

Oder wie im “Jahrbuch der Lyrik 2000° einige deutschsprachige Dichter in
Englisch

schreiben, weil das die Weltsprache zu werden scheint?

6.

Spiel, Tanz

Zu kurz kommt am Bildschirm bis jetzt, das, was “Spiel” urspriinglich
bedeutete, nidmlich

tdnzerisch anmutige Bewegung. Das ist auch ein Grund dafiir, dass inmer
neue und

kleinere Maschinen erfunden werden wie die Handys und ihre Nachfolger,
denn sie

schrdnken Bewegungen nicht ein, was manche Handybenutzer zu
Theaterstiicken

verfiihrt.

Die Gerdte werden vielleicht eines Tages unsichtbar, oder entfalten sich
nur bei Bedarf.

Schreiben wir dann durch Bewegungen in die Luft? Wird Tanz als Text
interpretiert und

umgekehrt? Ich sehe mich schon als Dirigenten eines unsichtbaren
Orchesters.

Fast unsichtbare Nanogeridte denken uns bald voraus? Sie hidtten meinen
Vortrag

ldngst verfasst, widhrend ich noch nicht den ersten Satz kenne.
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Denn sie lesen uns die Gedanken ven den Augen und spielen mit ihnen.
Sie verbinden uns mit anderen, so dass Spiele iiber alle Horizonte
mSglich werden. Wie

wire es mit einem virtuellen Fuflballspiel am Strand von Agadir?
Verstédndigen wir uns wieder wie in uralten Zeiten vorwiegend miindlich?
Denn kaum noch wir werden schreiben. Die Geridte notieren von sich aus
alles wie

gewlinscht.

Die Kinder, und wir werden wieder Kinder, spielen - im globalen Dorf.
Verwirren sich dabei die Sprachen ? Oder iibersetzen die Maschinen aus
jeder in jede

Sprache? Oder entsteht eineUniversalsprache?

Spielen wir mit Lauten, Wortern, Wortstiicken, fremden Kléngen?

das wort ersetzt mich

das lduft schon verkehrt jedes wort wird ersetzt
die sprache setzt mich ein wo ich bin
das sage ich ein biBchen angelehnt
alle diese blicher sind sehr klein
und darin ich sie werden immer kleiner
bis zur fiktion spiel muss was bringen
tumtrah matt ruh
alles verkniipft der kollektive autor
wenn er zu sprechen beginnt begreife dich
link in einer liste hypertext
a
ta
tat
uhuhuhuhuhuhuhuhuhuhuh
Bailiaiiiailisuiaisiieiiaiieyiniia)
ruhm
hat
t
tu
tur
tum
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Spiel-Welten
Von Machtspielen und Geldwelten und warum die Spielegesellschaft nicht gliicklich scheint

In dem Titel der Veranstaltung sind zwei Lesarten enthalten. Zum einen kann man ihn so ver-
stehen: Wie werden die modernen Computernetze von Akteuren in Spielwelten verwandelt?
Zum anderen sind damit all jene Strukturierungen und Verpackungen gemeint, die ein techni-
sches Artefakt als Spielzeug ausweisen. Diese Lesart konnte in der Frage kulminieren: Wie
und aus welchen denkbaren Motivationen heraus kommt die digitale Technik als Spiel daher?
Die erste Frage verweist auf den Variantenreichtum moglicher Verhaltensweisen in einer
technisch gepriigten, aber eben nicht vollstindig determinierten Situation; sie impliziert die
Umkehr der Frage nach den Auswirkungen einer digitalen Computerl'cultur und fokussiert
stattdessen die Aufmerksamkeit auf die Frage, was machen die insbesondere jungen Leute
eigentlich mit diesen technischen Arrangements. In dieser Interpretation wiren Spiel-Welten
mit worlds of play zu iibersetzen.

Die zweite Frage dagegen zielt auf games, die sich hervorragend als Modell und Metapher fiir
bestimmte Weltausschnitte eignen. Ihr iiberschaubares Set an Parametrisierungsméglichkeiten
— Spieler, Spielfeld, Spielregel, Spielzeit — priidestiniert sie als Methode, um aus vielschichtig
verwobenem Leben iiberschaubare und letztlich vorhersagbare und damit beherrschbare An-
ordnungen zu gewinnen. Games verfiigen iiber ein kulturiibergreifend bekanntes Arsenal von
Motiven. Bedeutsam dabei ist, da8 play sich jederzeit auBerhalb solcher gesellschaftlich
sanktionierten Areale ereignen kann und daB umgekehrt Menschen das Vollziehen von Spiel-
regeln und das Sich-Bewegen auf Spielfeldern nicht notwendig als Spiel erleben muessen.
Nichtsdestotrotz sind natiirlich mit der Anwesenheit von Spielsignalen bestimmte Verhal-
tenserwartungen und Sinndeutungsschemata verbunden. Games haben eine hohe Affinitit zu
Macht und Herrschaft, und das zeigt sich, historisch nicht zum ersten Mal, aufs deutlichste im
Computer-Spiele-Business. In diesem Zusammenhang bleibt es deshalb entscheidend, nach
Motivation und lebensweltlichen Konsequenzen einer solchen Offensive der Modellierung
von Welt in den Parametern der Spiele zu fragen — entscheidend, obwohl Kapitalismus- und
Demokratiekritik aus der Mode sind, die beide maglicherweise viele Fragen, die sich heute an
die Medientheorie richten, besser beantworten konnten, und entscheidend, obwohl man Ge-
fahr lduft, mit Verschworungstheorien assoziiert zu werden. Anders gesagt: Es ist durchaus
interessant zu fragen - und nicht einfach nur das Zeitalter einer frohlichen neuen Spielkultur
zu konstatieren - wie man eigentlich dazu kommt, Akteure Spieler zu nennen, Handlungsziele
zu Spielzielen zu erkliren und Arbeitsplitze zu Spielfeldern umzuwidmen.

Games sind formal der Inbegriff eines wissenschafisbiirokratischen Prinzips: Differenz und
Funktion; Feld und Regel; An und Aus. So wie sich der Spielbegriff insbesondere im 20.
Jahrhundert explosionsartig in allen wissenschaftlichen Disziplinen verbreitet, so vermehren
sich die ,,game markers* in der gesellschaftlichen Praxis. Es ist jedoch nicht zu sehen, dafl
damit eine Atmosphire spielerischen Uberflusses entstanden sei, in der das verschwende-



rische play zu einem zentralen konsensuellen Moment gesellschaftlicher Umgangsformen
geworden wire. Eher prigen Effiziensbegriffe wie Fairness und Team, Planspiel und Rollen-
spiel den Alltag, wihrend gleichzeitig die alte Rede von wahren und falschen Spielen bzw.
vom Verfall der Spielkultur zu immer neuen Konjunkturen auflduft. Insbesondere mit der
Verbreitung von Computerspielen und digitalen Visualisierungen wurde ein neuer Hohepunkt
der Klagen erreicht, welche ihren sprechenden Ausdruck im Standardklischee des dicklichen,
pubertiren und freundelosen Computerfreaks fand. Hier dehnte und dehnt sich noch ein
weites Feld mdglicher Formen von Kulturkritik, in deren Materialsammlung sich die Inter-
faces von Textverarbeitungsprogrammen und Tabellenkalkulationen nahtlos einreihen. Zwei-
felsohne hat man es hier mit problematischen Entwicklungen zu tun. Méglicherweise sind
aber die derzeitigen Problematisierungsstrategien — z.B: Contra: Spiel am falschen Ort =
Kulturverfall; Pro: Spiel im Arbeitskontext = frohliche neue Spielkultur - falsch bzw. unzu-
reichend. Ich fiir meinen Teil habe beispielsweise noch nicht verstanden, wie wir tatséchlich
mit dieser neuen Technologie die Welt gestalten wollen. Unendlich schnell, winzig klein, total
vernetzt — so steht es iiberall zu lesen. Doch was dann? Wozu? Zum Spielen? Zum Trdumen?
Um unsere Wiinsche zu simulieren? Warum nicht? Wire es aber nicht angenehmer, womog-
lich gar effizienter, man wiirde sich so dariiber unterhalten?

Warum das nicht geht hat zwei Griinde. Der erste ist praktischer Natur und zeichnet sich da-
durch aus, daB die Art und Weise der gesellschaftlichen Verankerung digitaler Technologie
durch einen Mangel an offiziellen Angeboten fiir Verhaltensalternativen geprégt ist. Ein
Becher Wiirfel ist eine Einladung zum Spiel, an der man aber auch vorbeigehen kann. Eine
wippende Biiroklammer im Textverarbeitungsprogramm ist eine Darstellungsform, in der
viele arbeiten miissen. Und meinen Weg zur Arbeit mag ich mir zwar verkiirzen, indem ich
spiele ,,Wer-auf-die-groBen-Ritzen-der-Gehwegplatten-tritt-stiirzt-in-ein-Schlangenloch®, der
als moderner Spielplatz gestaltete Arbeitskontext hingegen bleibt einer umgebenden Kultur
verhaftet, die streng zwischen Arbeit und Freizeit, Spiel und Ernst unterscheiden will und von
einer grundsitzlichen Abneigung gegen Spiel und Vergniigen gekennzeichnet ist. Kaum eine
Kulturkritik, in der dieses Ressentiment nicht mitschwingt. Vor diesem Hintergrund sind die
Spiele-Welten der Computerindustrie Symptom eines gesellschaftlichen Spannungsverhilt-
nisses, welches mit einer Politik zusammenhéngt, Spiel durch Metaphern der Spiele zu
ersetzen. Sie stehen im Kontext jeder Kultur, die Spiel und das sogenannte wirkliche Leben
zu Rivalen erkldrt. Aus dieser Rivalitdt erwichst die Notwendigkeit fiir Kompensationen,
welche aber ihrerseits natiirlich deformierend und héBlich, kulturindustriell oder zynisch aus-
fallen mogen. Eine fruchtbare Auseinandersetzung mit Computer-Spiel-Welten muB sich in
diesem Kontext sehen und nicht bloB Verfallsklagen oder die Rede vom nahem Reich des
ewigen homo ludens wiederholen. Oder anders gesagt: Es wird immer ein Probleme mit digi-
talen Spielformen geben, solange uns das Spiel problematisch ist.
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-> Version 1.01, vulgo: Vorl ufige Fassung ;-)

It s not a game : Visualit t und Taktilit ¢t ...

Und wir gleichen der M rchengestalt, der ein Zauberer auf den von ihr

ge u§erten Wunsch hin in zauberischer Klarheit die Braut erscheinen 1 §t,
wie sie in einem Buch bl ttert, Tr nen vergie§t oder Blumen pfl ckt, ganz
dicht neben ihr und dennoch an dem Ort, wo sie sich gerade befindet, sehr
fern.

Proust’

I Die Unlesbarkeit der Vor-Schriften

“It s not a game , was soll das hei§en? Der Slogan des Konzemns mit den vier Buchstaben, der
die Einf hrung der Spielkonsole namens *PlayStation begleitet hat, ist ebenso
programmatisch wie paradox. Er soll mir heute als Rebus dienen, den ich wiederholt befragen
oder lesen m chte. Eine R tselschrift oder Kryptographie, die ebenso penetrant wie sie als
Werbeslogan an unwahrscheinlichen Orten herumgeistert, etwa im Fu§ballstadion - als das
Gespenst also, was die Werbung “Penetration einer Marke nennt - auf das programmatische
R tsel der Schrift von Programmen verweist, jene Schrifien, die wir Nicht-Programmierer nicht
schreiben noch lesen k nnen, deren Effekten jedoch - ihrer Programmatik - wir unausgesetzt
ausgesetzt sind, zumal bei Spielen jener Spiele. Ich kn pfe also einen Link zwischen der
*Werbebotschaft des Konzerns als einer Vorschrift und seiner anderen, unlesbaren, Schrift,
auf die sich jene bezieht, indem sie - paradox - das Produkt mit der Ortsangabe *PlayStation ,
mit dem der Ruf, Befehl oder eben R tsel *It s not a game belegt. Zauberspruch oder Wunsch
(von dem Proust spricht, s.0. Motto).

Beide Schriften, die uns allzu gewohnte des phonetischen Alphabets und die uns allzu
ungewohnte der Source Codes der (nahezu) namenlosen Programm-Hexenmeister, haben eine
Gemeinsamkeit in ihrer Unlesbarkeit. Lesbar, sicherlich, dem Eingeweihten, alphabetisierten

professional, bis zu einem gewissen Grad, verst ndlich gleicherma§en dem Publikum, das die



Pointe versteht, ®it s not a game , wie dem Programmierer, der den Code, den er zur
Programmierung nutzt, schreibt und liest. Unlesbar jedoch zugleich, darauf mu§ ich bestehen,
in seinen Effekten - und dies nicht nur aus Gr nden der Arbeitsteilung, also der empirischen
Situation, in der heutige Programme und erst recht eben die sog. Computer Spiele, von einer
Vielzahl von Spezialisten programmiert werden. Immer wird es der Knopf als ein B ndel von
Funktionen sein, der die Entscheidung trifft, wenn er die Programme startet.?

Hexenmeister also, spielend mit dem Unkalkulierbaren des Effekts, der Performanz ihrer
Schrift. Das ist es, was mich an der PlayStation interessiert, mit deren Einf hrung SONY die
Spiel-Welt faktisch und ideologisch von der (faktischen oder doch eher ideologischen) Sph re
der °Kiddies zu den sog. Erwachsenen, zu uns, hin ge ffnet hat. Mit dem Befehl It s not a
game . Der eine Antwort verlangt, eine andere Antwort, f r jene Spiele, die keine sein sollen,
die einen neuen Raum des Spielens versprechen. *It s a buisness k nnte eine der m glichen
Antworten lauten, klar, kein Spiel, sondern Gesch ft, hart umk mpfter Spielemarkt.
Schlie§lich bedeutete die Einf hrung der Konsole durch den Giganten Sony das Ende aller
Konsolenidylle, die sich Sega oder der andere Gigant, Nintendo, bislang teilten. Seitdem heftige
Revierk mpfe, Nintendo gibt gerade Terrain preis, Microsoft, der n chste Gigant, wird alsbald
mit seiner X-Console in den Krieg oder Markt eintreten. It s a buisness - und wie, seit

1 ngerem kursiert die Nachricht, der Slogan, dass die Spiel-Welten im weltweiten Umsatz den
der Filmindustrie Hollywoods bei weitem bersteigt. °It s not a game .

Was mich an diesem Nicht-Spiel der Spiele jedoch interessiert, ist nicht der konomische
Hype, das Staunen ber die Daten- und Geldressourcen, die hier eingesetzt und damit,
angewandte Kybemetik, hervorgebracht werden. Das Spielegesch ft treibt die
Computerentwicklung an. Die Hardware unserer Homecomputer, so Friedrich Kittler, wird
getrieben durch ein Begehren nach optimierter Grafik®, die sich durch die neuen und neuesten
Spiele oder genauer: die neuesten Grafikkarten f r noch nicht programmierte neuesten Spiele -
angetrieben sieht. GeForce 3 der Firma Nvidia, die brigens ihre Programmierfinger in der X-

Console Microsofts haben, kommt jetzt mit 57 Millionen Transistoren daher, mehr als unser

' Marcel Proust: Tage des Lesens, in: ders.: Essays, Chroniken und andere Schriften. Werke 1, Bd. 3,
Frankfurter Ausgabe, hg. v. Luzius Keller, Frankfurt a. M. 1992, S. 306-314, hier S. 307 ber die Teletopik des
Telephons.

? Vgl. dazu ausf hrend Matthias Bickenbach: Knopfdruck und Auswahl: Zur taktilen Bildung der Medien, in:
LiLi, Zeitschrift f r Linguistik und Literaturwissenschaft Nr. 171 *Taktilit t, hg. v. Ralf Schnell, Siegen, M rz
2000, S. 9-32.

* Vgl. Friedrich Kittler: Computergrafik. Eine halbtechnische Einf hrung, Vortrag Basel 1999.



aller Homecomputer bislang "on board hat. Verbessertes Antialiasing, verminderte
Treppeneffekte usw. - aber - zu den “Dummbheiten , die Bilder und Computergrafik ge u§ert
werden, welches nach Kittler unvermeidlich ist, geh rt auch, dass diese neueste Generation der
Bilder dem Bild und erst recht der Realit t gegen ber als stets defizit r gelten. Versuche mit
Pelz und Haaranimation, sicherlich, aber weit vom Medienstandard entfernt, dem wir unsere
Wahmehmung bislang verkauft haben, dem sog. Photorealismus und seinem Anwalt, dem Film
oder sagen wir besser, das Kino. Optimierungen in der Computergrafik, wie sie zwischen den
Generationen der Grafikkarten (eine Metaphorik, die man mit Derridas Postkarte einmal n her
zu befragen h tte) oder den Filiationen der Spielversionen - Tekken I, I1, III - eingef hrt
werden, kann man stets nur r ckwirkend, untereinander vergleichend beobachten. Erst wenn
man das ltere Spiel einlegt, zeigt sich die Ver nderung, die sich, gleich bei welcher Version,
zuerst in einer Substitution der Abweichung vom Photorealismus durch Faszination des Spiels
erledigt hat. Beim Computerspiel kommt es auf die Grafik nicht an. Das ist meine These, eine
Behauptung, die nat rlich pr zisiert werden mu§, denn ohne Grafik kein Computerspiel. Aber
auch schon "Pong oder *Pacman haben als Spiele funktioniert.

Was mich also nicht interessiert, sind die Rechenquanten, die H chstleistungen und
Benchmarks, modeme Mythen, 10.000 Dollar kostet die Minute der Programmierung Lara
Crofts, fr *Abe s Odyssee II wurde erstmals ein Budget von, glaube ich, 32 Millionen

Dollar eingesetzt - nicht f r das Spiel, sondern f r die Intro-Sequenz. Aber das Spektakel der
gro§en Zahlen, dieses Erhabene massenmedialer Berichterstattung, ist mir zu wenig sublim -
und ihm fehlt, was mich interessiert: das Spiel, d.h. die Frage nach dem, was jetzt noch Spiel
oder Nicht-Spiel “not game hei§en mag und wie dies mit der Computergrafik, ihren Utopien
und ihre U-topik, also ihren R umen und ihrer eigenen Welt in Verbindung steht.

Was mich an diesem Nicht-Spiel der Spiele interessiert sind die Effekte der Unlesbarkeit, und
jetzt genauer und thematisch ausgesprochen: Das Verh ltnis von Visualit t der
Computergrafik und der Taktilit t des Spielens. In diesem Zusammenspiel bzw. in einer
konstitutiven Differenz eines Zusammenspiels, spielt sich - so behaupte ich - ein Effekt ein,
der verantwortlich f r den Effekt der Computerspiele selbst ist, f r ihr Spiel-Welt, also ihren
Eindruck, eine *eigene Welt zu sein, in der man sich verlieren mag(topisch: die N chte
durchspiele; Zeitinvestment und Bindung durch Faszination) und die die klassischen

Brettspiele und vielleicht alle Spiele der alten Zeit auf einen anderen Platz verweist.



Platzverweis der Spiele, it s not a game, wom glich hat die Werbeabteilung von Sony eine
Ahnung davon gehabt.

Was nicht verwunderlich ist, da bei Einf hrung der Spielkonsole, Begriff und Sache der Virtual
Reality schon gut 20 Jahre Gegenstand von Forschung und Diskurs gewesen ist. Das
Kriterium dieser neuen Welt oder Realit t computergenerierter Bilder ist ihre - oft (siche
Kittler) mit ihrer durchg ngigen Manipulierbarkeit in jedem Pixel gleichgesetzte - Interaktivit t.
Es ist eine *wirkungsvolle Scheinwelt und die Art, wie hier Schein und Wirkung ineinander
durch Interaktion verschaltet sind, ist ihr Novum, das mit Myron Kruegers Wortpr gung
“artificial reality 1973 vorgeschrieben und 1975 mit der Installation im Milwaukee Art Center
als Ort des Sehens namens *Videoplace als “erstes ffentliches Videospiel vorgestellt

wurde.’

Dabei verh It es sich sicherlich nicht einfach so, dass die neuen Spiele die alten einfach
ersetzen oder au§er Kraft setzen. Aber dennoch mu§ man wohl behaupten, in aller
Konsequenz, dass mit den Spiel-Welten der Computerspiele, eine erst noch genauer zu
fassende Andersheit im Spiel eingetreten ist, ein Spiel-Raum, der sich mit dem Computer
angek ndigt hat. Diese Andersheit m chte ich anhand zweier PlayStation Klassiker, Tekken
und Tomb Raider, thematisieren und zwar als Verh Itnis von Visualit t und Taktilit t, also an
der Kreuzung von dem, was man sieht - was die Computergrafik hergibt - und dem, was man
tut: Tasten dr cken. Erst diese doppelte, intermediale, Perspektive auf Computerspiele - so
meine These - vermag begreifen zu machen, warum der Effekt dieser neuen Spiele so m chtig
ist, warum eine inhaltliche, p dagogische Kritik fehlschlagen muss und warum der Effekt dieser

Spiele ®not a game ist.

II Die Schrift hinter dem Auge

Stark pointiert liegt die Pointe meines Arguments darin, dass der Blick des Spielers nicht auf
der Oberfl che der Grafik, nicht auf dem Schirm, bleiben kann. Was im Vordergrund der Spiele-
wie Computerentwicklung steht, die immer h here Rechenleistung, welche eine immer bessere

- naiverweise als realistisch gedachte - Bildlichkeit erm glicht (scharfe Videos, Femnsehen im

* Vgl. Bernd Willim: Science-Fiction Visionen an der Schwelle ihrer Realisierung, Teil I, “Auf den Spuren der
VR-Pioniere, in: Fernseh- und Kinotechnik 46, H. 1 (1992), S. 31-37, hier S. 32. Zur Geschichte der Virtuellen
Welten umfassend (und hier Vorlage) vgl. Howard Rheingold: Virtuelle Welten. Reisen im Cyberspace. Reinbek
1992, hier S. 170ff., ber Videoplace und sein ®neues Verst ndnis des Taststinns vgl. S. 179ff.



Netz, digitale Schauspieler, Avatare wie echt ), ist selbst nur ein Imaginations-Effekt jener
Vorschriften jenseits der digitalen Bilder. Der Effekt, auf den es ankommt oder besser: welcher
ankommt, jene Schlie§ung eines kybernetischen Regelkreises, der das Computerspiel ist,

verl uft nicht zwischen Auge und Bild-Schirm oder zwischen nat rlicher Wahmehmung und
einem nat rlich abweichenden Abziehbild in Polygonen. Der Effekt der Schlie§ung, der die
Spiel-Welt ausmacht (und den Spieler in sich einschlie§t) ist ein Regelkreis, der zwischen Auge
und Hand verl uft und dabei den Bildschirm als Drittes und seine Pixel- oder
Polygondarstellung vergi§t. Dissimulation des Mediums, mit dem Effekt einer Substitution der
Bildschirmbilder durch imaginierte Bildlichkeiten im Jenseits der Bilder, anders gesagt:
Projektion. Das ist der Regelkreis und die Regel des "it s not a game - oder mit seinem

anderen Namen: desjenigen Raumes, den die Station des Spielens, die PlayStation topisch
markiert: der Cyber-Space. Er hat seinen Ort nicht in den realen Bilder und
Ausbuchstabierungen der Utopien oder Aversionen, die in ihm einen Ersatz der Realit t
vermuten - Gefahr oder Verhei§ung. Sondemn in einer Imagination, die weniger mit der alten
Kategorie der Einbildungskraft zu tun hat, als mit dem, was Vil m Flusser mit dem Begriff
belegt®, ein Telekommunikationseffekt technischer Bilder, die allerdings nicht losgel st von
dem gesehen werden k nnen, was sie hervorbringt: der Druck auf die Tasten.

Erinnern wir uns kurz an die Genese des Wortes vom CyberSpace. Es wird zur ckgef hrt auf
William Gibsons Roman Neuromancer, der die Metapher des Datenraums w rtlich liest und
damit wiederum so sch n metaphorisch ausbuchstabiert hat, das Grafikpioniere wie John
Walker, dessen Firma die CAD Systeme entwarf, Gibson huldigte und Lewis Caroll gleich mit:
Through the looking glass. Die *hypnagogen Bilder , die in Gibsons Fiktion hinter oder auf die
geschlossen Augen (man ist selbstverst ndlich per *E-troden verbunden) projiziert werden,
buchstabieren w rtlich das Wort vom Datenraum, der Matrix, die in diesem Roman aus einem
Computerspiel emergiert, aber Gibson vergisst nicht (wie viele andere Cyberspace Utopien)

die Finger auf der Tatstatur zu notieren:

* Vgl. Vil m Flusser: Ins universum der technischen Bilder. 5. Aufl. G ttingen 1996 (orig. 1985). Vgl. zur
"neuen Einbildungskraft auch ders.: Text und Bild (1984), in: ders.: Standpunkte. Texte zur Fotografie (=
Edition Flusser, Bd. VIII), G ttingen 1998, S. 72-96. (*Die technischen Bilder sind Wegweiser, nach denen wir
uns verhalten. Sie sind Modelle. Und bei Modellen ist nicht zu fragen, ob sie etwas Wirkliches bedeuten. Die
Unterscheidung zwischen wahr und falsch, echt und k nstlich ist bei technischen Bilder aufzugeben. Das
eingebildete Universum ist weder wahr noch falsch, weder echt noch k sntlich, sondern es kann und soll konkret
erlebt werden. , Ebd., S. 84).



Wie ein Origami-Trick in fl ssigem Neon entfaltete sich seinen distanzlose Heimat, sein Land, ein
transparentes Schachbrett in 3-D, unendlich ausgedehnt. Das innere Auge ffnete sich zur
abgestuften, knallroten Pyramide der Eastern Seabord Fission Authority, die leuchtend hinter den
gr nen W rfeln der Mitsubishi Bank of America aufragte. Hoch oben und sehr weit weg sah er die
Spiralarme milit rischer Systeme [ ). Und irgendwo er, lachend, in einer wei§ get nchten
Dachkammer, die fernen Finger z rtlich auf dem Deck, das Gesicht mit Freudentr nen

berstr mt. °

Das ist das erste Gesetz der neuen Spiel-Welt: du siehst nur, was du dr ckst. Es ist das
Feedback von Hand und Auge, das den Effekt und eine ganze Welt der Spiele, it s not a game,
erzeugt. Die “Freudentr nen sind kein Effekt der Bilder, sondern ein Effekt einer Vorschrift
und ihrer Lekt re mit der Hand, die sich in der Imagination in einer vom Spiel abgel sten
Bildlichkeit erzeugt und auf den Spieler zur ckwirkt. Das ist der, ich m chte ihn so nennen,
Lara-Croft-Effekt , jener Effekt, der aus dem Polygon-P ppchen des Spiels “Tomb Raider
eine Heroine und Ikone des Computerspielzeitalters hat werden lassen, die in die Liste der
3sexiest women und das Ranking der 50 bedeutendsten Pers nlichkeiten - sic! - des digitalen
Zeitalters gew hlt wurden, als einzige virtuelle Pers nlichkeit oder reale Programmierung,
versteht sich. Und dieser Effekt ist unabh ngig vom technischen Environment, an den die VR-
Technologie sich festmacht, er berbordet die Utopien, die den Effekt des *im virtuellen Raum
seins an Ger te wie Head Mounted Displays, Netzhautscannern- und projektoren o. .
gebunden sehen (bzw. an den technologischen Fortschritt, die k nftige grandiose utopische
Entwicklung). Es ist vielmehr schon ein Effekt des Computers als Medium des Spiels, d.h.
dessen, was im Begriff seiner *Interaktivit t , schon begriffen zu sein scheint.

Noch eine Erinnerung. William Gibson ist Schriftsteller, kein Programmieren. Was ihn
interessierte, waren sprachliche Formen, Metaphern wie ®Flatline fr Himtod, der
Drogenslang auf der Strasse und eben auch das Wort Cyberspace, das er nicht selbst erfunden
hat. Mit diesem Wort verbindet er jedoch eine Beobachtung, die genau jenen Moment des
Alice hinter den Spiegeln , die Substitution des Monitors oder Bild-Schirms fixiert und damit
zu jenem k nstlichen Raum, den Videospiele ausmachen oder aufmachen, vorst §t. Es ist die

Beobachtung von spielenden Kindern - in einer Spielhalle:

*F[rage]: Was hat sie darauf gebracht, den Cyberspace zu erfinden?

A[ntwort]: Ich kam darauf, als ich Kids bei Videospielen beobachtete. Ich spazierte durch die
Granville Street in Vancouver. Ich hatte kaum Videospiele gemacht, und es war mir geradezu
peinlich, in eine solche Spielhalle zu gehen, weil dort alle viel j nger waren als ich, aber als ich in

* William Gibson: Neuromancer. M nchen 1987, S. 77 (orig. New York 1984, S. 52). Zur Erz hlung seiner
Entstehung aus der Matrix und dem Computerspiel vgl. ebd., S. 76f.



eine solche Halle reinschaute, konnte ich den Kids anhand ihrer vertieften Haltung ansehen, wie
hin und weg sie waren. ’

Das ist der Effekt, der nicht durch das Bild im Videospiel erzeugt wird, sondern der das Bild
des Videospiels erzeugt: *hin und weg , eine geradezu freudsche *fort/da Geschichte, die

Gibson folgendermag§en erl utert:

‘Es war wie n geschlossenes System aus einem Pynchon-Roman: da war eine Feedback-Schlinge.
Photonen wanderten vom Bildschirm in die Augen, die Neuronen wanderten durch den K rper, die
Elektronen wanderten durch den Computer. Und diese Kids glaubten offensichtlich an den Space,
den die Spiele projizierten.

Die Folgerung daraus ist nicht weniger bedeutend: *Jeder, der mit Computen areitet, glaubt
intuitiv anscheinend an einen echten Raum hinterm Bildschirm.

Das bedeutet nichts weniger, als dass Computerspiele einen Effekt zelebrieren und projizieren,
der in ihrer Medialit t selbst, dem Computer als Medium, angelegt ist, in der U-Topie seines
Raumes, auf den sich die Namen von Cyberspace, Virtuelle Welt usw. beziehen und den die
PlayStation, die Station des Spiels auch als PlayStation 2 im Untertitel oder Werbeslogan
erneut propagiert: “The third place .

Aus der Perspektive des neu initiierten Programmierers schildert Peter Glaser in seinem
Bericht der Abenteuerfahrt ins *Datenland ebenfalls diesen virtuellen Raum jenseits des
Bildschirms, aber nicht jenseits der Bilder, der das Spiel oder Nicht-Spiel ist. Auch hier ist es
ein Feedback zwischen “hier und *dort . ®Die Augen segeln der Aufierksamkeit voraus. Der
Blick ist schon dort, wo der K rper noch nicht ist. Vom Augen zum Anblick, von hier nach
dort; hei§t es zu der Entfernung der Entfernung im Medium Computer, bevor Glaser ber
seine ersten “philosophischen Programme berichtet, die selbstreferentielle Algorithmen laufen

lassen. *10 GOTO 20/ 20 GOTO 10.

Wenn man ein solches Programm startet, passiert scheinbar nichts. Alle Endger te schweigen still,
der Bildschirm bleibt dunkel. Nur ich sa§ da und wug§te: etwas geschieht. Ein aufregendes Gef hl. Es
war, als schwirrte der Mikro-Proze§ inmitten meinem Inneren. [ ].

Bei einem meiner Black-Box-Programme konnte man im ersten Augenblick doch noch etwas
sehen: einen Kreis, der vom Mittelpunkt des Bildschirms aus immer gr §er wurde, bis er schlie§lich
ber den Bildschirmrand hinausgewachsen war. Ich wu§te, da§ das Programm weiterlief. Wie die
Emission einer Radarantenne im Trickfilm sah ich [!] den Kreis weiterwachsen. Als fl chtige Figur
um den Monitor herum ffnete er sich in mein Zimmer, tauchte mit seinem unteren Bogen in die

! Larry McCaffery: Ein Gespr ch mit William Gibson (14.8.1986), in: Atomic Avenue. Cyberpunk, Stories &
Fakten, hg. v. Michael Nagula, M nchen1990, S. 459-485, hier S. 471.



Erde, ging durch die W nde und ber das Haus hinaus als ein strichd nner, weisser Regenbogen ber
der Stadt auf und schnitt schlie§lich in den Weiten Raum.®

Der *Weite Raum hinter dem Bildschirm, in diesem *wundersamen Land oder Ort liegt der

*Kontinent der Daten der sog. Videospiele.

III Die Gesetze des Spielens

diese konkurrenz zwischen zufall und code verwirrt
die systematizit t selbst des systems, dessen spiel sie

doch in seiner instabilit t regelt.

Derrida’

1. Initiationen oder das Versprechen der Bilder

Die Beobachtung der anf nglichen Situation verspricht Aufschl sse ber das Ineinandergreifen
von alten und neuen Spielen und das, was man als ihr Novum an-erkennen sollte. Wenn nach
Benjamin jedes neues Medium die Wahrmehmung selbst ver ndert, so muss danach gefragt
werden, wie Videospiele, die Spiele des ich sehe dieses lancieren.

Nach dem Start der PlayStation durch den *Start -Knopf, der Fanfare, ihrem Logo und der
Verdammung der ®piracy , beginnt ein jedes Spiel - auf der Konsole ebenso wie im
Heimcomputer - mit dem *Intro , einer aufwendiger gerenderten Bildfolge, Film- oder
Videoimitat selbstt tiger Bilder, die Atmosph re und Spielorte vorstellt. Diese Trailer haben
eine multiple Funktion. Sie initiieren den Spieler andeutungsweise in die *Welt , die er gleich
betreten wird, sich schaffen, wie gesagt, die Atmosph re mit Soundtrack und opulenteren
Bilder, als es das Spiel in seiner Rechen knomie nachher wird leisten k nnen. Zugleich gibt der
Trailer mit dieser Hochstapelei der selbstt tigen Bilder fr die Augenlust einen Ausweis,
Nachweis oder Index seines technischen Standards an, er stellt vor Augen, wie brillant, wie
opulent das Spiel sein k nnte. In dieser Funktion sind die Trailer selbst Werbebotschafen,
denn sie bewegen sich konstitutiv auf und durch eine besondere technische Leistung, die nicht

die des Spiels selbst ist, sondemn sein imaginativer Rahmen, die Rahmenfiktion. So inhaltlich

® Peter Glaser: Das Kolumbus-Gef hl, in: America nowhere (Herbstbuch 3), Graz 1992, S. 13-52, hier S. 21f.
Die Zitate oben ebd., S. 19f.
s Jacques Derrida: Meine Chancen, Berlin 1994, fol. 2.



oder narrativ oftmals d rftig diese bleibt, technisch, computergraphisch wird sie opulent
gewesen sein.

Der bergang zum Spiel, nehmen wir Tomb Raider I, ist dann meist zun chst eine Desillusion.
Farben, Kanten, Brillanz und Schattengebung sind deutlich reduziert, die Figuren eckiger, mit
weniger Polygonen gerechnet. Das Versprechen der Bilder des Trailers h It nicht, was er
verspricht, aber, das muss dazu gesagt werden, es h It sich als Versprechen zuk nftig zu
sehenden Bilder aufrecht. Denn der Spieler weiss, dass es nach berstandenen Abenteuern zur
Belohnung stets weitere Videosequenzen geben wird; bei *Tomb Raider nach den Reisen oder
Orten, die in diesem Spiel die verschiedenen Level - allerdings ohne Schwierigkeitsprogression,
wie etwas in Arcade Spielen - markieren. Aber verharren wir am Anfang.

Nach einer actionreichen Sequenz schlie§t sich das Tor hinter Lara Croft. Da steht sie nun,
blickt in den Raum, der sich zum Monitor und zum Spieler hin erstreckt. *Tomb Raider ist
ein *third person adventure , man spielt mit der Figur Lara Croft als Double, bewegt sie durch
die R ume, die den Titel des Spiels ank ndigen, Katakomben, verborgene Tempel,
unterirdische G nge und Grotten, Krypten. Das war das Spiel. Die Engine, die das erlaubt, war
1995 state of the art. Sie erlaubt die Figur wie eine digitale Marionette vielf ltig zu bewegen,
gehen, laufen, klettern, springen, Salti und Drehungen und so fort, aber vor allem erlaubt sie die
Fortbewegung dieser beweglichen Figurine durch dreidimensionale R ume. Aber Lara steht
noch immer mit dem R cken zum Tor und bewegt sich nicht. Ich verlangsame diese anf ngliche
Szene, um den imagin ren Moment des Anfangs des Spiels zu erwischen. Denn das Spiel
beginnt erst jetzt, mit der Wiederholung des Knopfdrucks. Die Initiation in das Spiel geschieht
merkw rdig, im buchst blichen Sinn, denn sofort, ad hoc, kann ein jeder damit anfangen, ohne
die Regeln, Gesetze oder eben das Programm zu kennen. In diesem Moment verschr nkt sich
Wissen und Nicht-Wissen, Spiel und Nicht-Spiel. Knopfdruck, (links, die Richtungstasten)
und die Figurine bewegt sich. So beginnt ein Lernprozess, der, an die Bilder des Spiels

r ckgekoppelt ist und das ganze System oder den Raum des Videospiels gesetzm §ig regelt. Es
ist das Programm des “gameplay , der Spielbarkeit, das zu den bewertbaren Faktoren der
Spielekritiken geh rt.. Zu erlernen ist die komplexe Finger bung der Tastenkombinationen,
ohne die nicht nur Lara nicht 1 uft, sondern generell das Spiel nicht. Es ist die Bedienung der

Tastatur, die taktile Bildung oder Ein bung in die rechten Tastenfolgen, ihre Kombinationen



und Rhythmen, die erst einge bt werden muss, womit aber das Spiel schon begonnen hat. 10
Dieser Punkt erscheint allzu selbstverst ndlich. Selbstverst ndlich muss man das und zwar fr
jedes neue Spiel anders und wenn man etwa von der PlayStation und ihren Gamepads auf die
Tastatur des Homecomputers wechselt, dann muss man sich geh rig umstellen. Aber
selbstverst ndlich setzt sich damit auch etwas in Szene, das f r alle Kulturtechniken - wie
Lesen und Schreiben - gilt: Erst die Reibungslosigkeit des Automatismus erlaubt eine
Reibungslosigkeit, die das Medium zur Wirkung bringt. Das Spiel erzieht zur Virtuosit t an
der Tastatur und es spielt sich genau zwischen Automatisierung und Entautomatisierung (in
den schwierigen Situationen oder den n chsten Anforderungen) ab. Das Computerspiel ist
daher in dem Ma§e kein Spiel, in dem es eine Kulturtechnik ist.

Worauf es mir hier ankommt ist noch nicht der Punkt, der sich damit einstellenden
Projektionen, die etwa im Lesen ebenfalls Bild- und Tonempfindungen hervorbringt, wenn es
automatisch und reibungslos funktioniert. Darauf ist noch zur ckzukommen. Der Punkt, der
hier zun chst zu markieren ist, ist vielmehr, dass die scheinbare Selbstverst ndlichkeit, dass
man die Regeln des Spiels kennen und beherrschen muss - Gesetz jeden Spiels und in jeder der
vielen Spieltheorien nachzulesen (ich werde hier nicht auf Schiller, Huizinga oder Piaget
eingehen) - diese Regeln, die beim Computerspiel in der Anordnung der Tastatur liegen, in
ithrem Programm und ihrer Programmierung, die der Spieler in diesem Rahmen frei variieren
muss, diese Regeln sind jedoch im Fall der Videospiele r ckgekoppelt mit dem Sehen selbst.
Videospiele, Sehspiele. Wer nicht dr ckt, sieht nichts. Denn die Bilder, die die *Engine zu
sehen gibt (jenes Versprechen des Trailers und der k nftigen Zwischenvideos), werden nur und
ausschlie§lich durch die Aktionen des Spielers hervorgerufen und prozessiert.

Die scheinbare Selbstverst ndlichkeit erweist sich damit als ein zentraler Punkt der so
faszinierenden oder oft beschworenen gef hrlichen Attraktion der neuen Spiele: ihre
Motivation und Bindungsleistung, die Spieler stunden- und n chtelang *fesselt - fr
Aussenstehende nicht nachvollziehbar, ist der Spieler in das Feeback seiner H nde mit seinen
Augen engagiert . Das ist, was ich als Gesetz des Videospiels bezeichnen w rde, diese
Feedbackschleife von Visualit t und Taktilit t, die das ®ich sehe (video) als Output einer

Selbstt tigkeit (ich dr cke Tasten) r ckkoppelt: ich dr cke, also bin ich - im Spiel.

' Nat rlich liefern die Spiele meist ein bungslevel (Lara zu Hause) oder ein ®practice mode mit: so beginnt
das Spiel vor dem Spiel und schiebt die Lust auf die Bilder auf,



- Tekken - Einschub: moves....

Die Illusions- oder besser Imaginationsleistung dieser Kopplung muss noch weiter ausgef hrt
werden, zun chst aber sollten wir festhalten, dass mit diesem Feedbackmechanismus eines
Begghrens nach Bildern, die nur ber die Beherrschung oder Ein bung in die Gesetze der
Tasten des jeweiligen Spiel zug nglich werden, das Prinzip der Motivation und damit zugleich
des *Spielspasses darstellt.

Ist es dabei unerheblich, dass es sich um vorprogrammierte Bilder handelt? Der Spieler bewegt
sich ja in einem, vielleicht gro§en, aber nicht unbegrenzten vorgeschriebenen Labyrinth der
Bilder. Aber ist das ein Argument? F r ein Spiel? Jedes Spiel, das ist seine Definition, die es
zu einer Parallelwelt der Realit t macht, ist begrenzt und hat feste Regeln. Nur aufgrund dieser
Regularien und ihrer Grenzen erm glicht sich - so Schiller - die Freiheit. Doch Videospiele

f gen dem noch eine Pointe hinzu, die wiederum in die Beherrschung der Tasten r ckwirkt.
Motiviert sich im learning by doing das Spiel selbstt tig, ist Perfektion oder Beherrschung eine
unsichere Skala, man kann nie wissen, ob es nicht anders besser ginge. Denn die Taste, zumal
in Spielen, ist im Medium Computer eine multiple Funktion. Sie entscheidet und ist
programmiert, aber in einer komplexen Kontextualit t, die der Spieler (und der
Programmierer?) nicht berblicken kann. So ergeben sich stets berraschungen.

Dieses Moment integrieren die neuen Spiele im Genre Strategie und Adventure aktiv in ihren
Spielverlauf und versprechen je nachdem verschiedene Schlu§szenarien oder Ereignisse, je
nachdem wie man vorgeht. Mit dem Medienwechsel der PlayStation auf die CD als

Datentr ger wurden zudem Datenmengen m glich, die die Spiele so umfangreich werden lie§en,
dass man sie nicht mehr aussch pfen kann. Es gibt immer Bilder, die man noch nicht gesehen
hat, es gibt Gr nde, zumindest werden sie angef hrt und nahegelegt, auch das durchspielte
Spiel noch einmal zu durchspielen. Man trifft Menschen, die einem vom gleichen Spiel andere
Situationen erz hlen usw. All das f hrt nat rlich zu einer Gr §e, die die Rede von einer
“eigenen Welt nahelegt, sie jedoch nicht allein fundiert.

Zur Tastaturein bung geh rt aber auch das Entgleisen, die Fehlhandlung und der Versuch, der
Programmierung zu entkommen, das Unm gliche zu ertasten . Fahren sie mit dem Rennwagen
die Strecken r ckw rts, versuchen sie durch die Banden auszubrechen. Lara Croft steht dann in
Ecken und W nden herum, sucht Durchg nge, die es nicht gibt, taucht auf der anderen Seite der

nun transparent gewordenen Polygone vorgeblicher Felsw nde wieder auf. Symptomatisch



sind es vor allem diese - abseitigen - Situationen, in denen man Lara im Spiel am n chsten
kommt, in denen ihr Gesicht, Synonym der N he auch in Videospielen, im Close up gezeigt
wird, jenes Bild, das, sieht man so den ffentlichen Diskurs zu Lara Croft, am meisten begehrt

und gesucht worden ist.

2. Die Differenz der Bildlichkeiten

Hier zeigt sich die Differenz der Bilder und der Bildlichkeit. W hrend das Spiel *Tomb Raider
die Figur, mit der man spielt, anbietet und entzieht - auch daf'r ist das Intro von Tomb Raider
programmatisch - entwickelte sich jenseits der Spiele ein Bilddiskurs, der aus der Figurine Lara
Croft, eine Ikone werden lie§: Tausende Internetseiten, Screenshots, Nacktbilder, Wallpapers,
offzieller und inoffizieller Art, merchandising Produkte, Gliederpuppen, 180 cm aus
Steckteilen oder zum Aufblasen, Plakate. Es folgen Cover- und Titelbilder, Lookalike
Wettbewerbe und K rperdoubles. Im Video der ® rzte (*M nner sind Schweine ) kehrte

Lara dann noch einmal als Computeranimation ins digitale Rendering zur ck, bevor sie
schlie§lich die vermeintlichen Weihen einer Fleischwerdung vollzog, aktuell als Angelina Jolie
im spieltitelgleichen Film, der den Hype um die bekannteste Computerfigur der
Computerspielgeschichte zu neuen Bl ten treibt. Sicherlich, it s not a game, it s a buisness.
Lara Croft steigerte den Umsatz der Spielefirma mit dem Namen Eidos (also jenem alten
griechischen Begriff, der f r das Bild und Trugbild steht), von j hrlich 50 auf ber 250 Mio
Dollar. *Tomb Raider hat sich zur f nfteiligen Serie ausgeweitet, mit einem letzten Teil, der
als ®Chronik die Vorgeschichte der Heldin durchleuchtet, die inzwischen alle Features einer
realen Person besitzt: Geburtsdatum, Hobbies, Lieblingsmusik, K rperdaten, eine Jugend, eine
ganze Biographie.

Aber die Bilder, die aus dem Spiel evolieren, sind nicht die Bilder des Spiels. Au§erhalb des
Spiels erst erf llen sich die Begehren und Versprechen der Bildlichkeit der Programmierung, da
reichen Screenshots nicht aus. Denn im Spiel, als Figur des Spielers, der sich ihrer bedient, um
die R ume zu sehen, die sie durchlaufen kann, ist Lara Croft, die Frau, wie es k rzlich in der

S ddeutschen Zeitung treffend hie§, *der man nur ber die Schulter blicken darf . Kaum, dass
man sie in den Posen erwischt, die die Starportr ts aller anderen Massenmedien hervorbringen.
Zu den hartn ckigsten Ger chten um “Tomb Raider III geh rte der *rumour, es gebe einen

Code, der sie nackt zeige und n tigte angesichts e-mail Fluten zum Dementi. Wer allerdings



%lara nude in eine der Suchmaschinen des WWW eingibt, wird reichlich bedient, von gefakten
Wallpapers bis hin zu regelrechten, gerenderten oder auch nachgestellten gefilmten
Pornodarstellungen. Eine kollektive Lust zum Bild ist hier am Werk, die sich dem Spiel
verdankt, aber nicht den Bildern des Spiels. Vielmehr sind es die Imaginationen, die gerade der
Entzug der Bilder im Spiel bewirkt, die das Begehren nach Ansichtigkeit der Figurine motiviert
haben, w hrend oder obwohl der Spieler sie steuert, also beherrscht.

Die Post-Production des Spiels ist bedeutsam, nicht nur weil sie einen Markmechanismus, das
merchandising, bedeuten, sondern weil sie Videospiele als Schnittstelle zur ffentlichen
Kommunikation in Szene setzen. Man muss kein Spieler mehr sein, um Lara gekannt zu haben.
Was sich jedoch an der j ngsten Externalisierung der Bilder, dem Hollywood Film !, zeigt, ist
dass diese Bildproduktionen ex post das Versprechen der Bilder, die der Trailer und die
Zwischensequenzen gaben, nicht erf llt, sondern als Versprechen wiederholt. Auch das sind
Programme zum Spiel. Am Film *Tomb Raider beweist sich, dass die neuen Spiel-Welten

tats chlich eigene Welten geworden sind, die man spielen muss, wenn man sie kennen lemen
will und die sich keinesfalls durch das Medium des Films bersetzen lassen. Michael Althen
hat in seiner Filmrezension in der S ddeutschen Zeitung diese Umkehrung oder Katastrophe

im Medienbuisness markiert:

*So ist der Film Tomb Raider vielleicht nicht der erste, aber sicher der hoffnungsloseste Fall von
Kapitulation Hollywoods vor den Computerwelten. Er zeugt Szene fr Szene von der vollst ndigen
Unf higkeit des Kinos, sich auf die Medien der Zukunft einen eigenen Reim zu machen. In *Tomb
Raider schaufelt sich eine Industrie ihr eigenes Grab. [ ] Und die Filme sind dann nur noch
Trailer, mit denen DVDs oder Computerspiele beworben werden. '

Der Film wird zum Trailer f r die andere Bildlichkeit des Spiels, die nicht das Versprechen
halten werden, dass dem Bild gegeben wird: Mehr Aufl sung, realistischere Eindruck, mehr
Bewegung, Action, nackte Haut, ja, Fleisch, echte Menschen. Nein. Das Versprechen ist ein
anderes, das der Spiel-Welten, in denen die Aktion nicht in den Bildern abl uft, sondern im
Engagement des Spielers, der sie nur sieht, wenn er spielt und dessen R ckkopplung von Auge
und Hand ihm jene Emotionen freisetzen, die das Kino nicht mehr zu bieten vermag. Die 90

Minuten des Films nehmen sich 1 cherlich aus, gegen die mindestens 10 Stunden reine

" Tomb Raider, USA 2001, Regie: Simon West, Buch: Patrick Masset, John Zimman, Kamera: Peter Menzies
_ir. Mit: Angelina Jolie, lain Glenn, Daniel Craig, John Voight. Concorde, 90 Minuten.

? Michael Althen: Ich sehen was, was du nicht siehst. Der Hintern der Bardot und die Br ste von Lara Croft:
*Tomb Raider oder die Verachtung des Hollywood-Kinos, in: SZ Nr. 146 (28.6.2001), S. 14.



Spielzeit, die pro “Tomb Raider 1-V zu durchspielen sind. Von den Emotionen und

Projektionen zu schweigen.



Computerspiele - auf zu einem "suggestiven Parcours der Analogien"!

Karin Wenz (Kassel)

Das ist die Verlockung des Wortes Spiel, denn es verf hrt zum "suggestiven Parcours der
Analogien" (Matuschek 1998: 3), da seine Verwendungsm glichkeiten keine Eingrenzung
auf eine eindeutige Bedeutung zulassen, die klar von den metaphorischen Verwendungen
abzugrenzen w re. Espen Aarseth (1999: 31) meint ironisch ber die Diskussion im
Bereich der Kulturtheorie der digitalen Medien, dass das Rennen er ffnet ist. Es geht
darum neue Territorien mit altbekannten Paradigmen und Theorien zu besetzen. Frei nach
der Formel ’die theoretische Perspektive von <fill in your favorite theory/ theoretician
here> ist ganz deutlich eine Vorbedingung/Beschreibung von <fill in your favorite digital
medium here>.” Diese Methode wird und wurde mit unterschiedlicher Effizienz benutzt,
um kritische Theorie und digitale Medien aufeinander zu beziehen. Seiner Meinung nach
zwei sehr ungleiche Tangopartner, deren Schrittfolge zwar holprig sein mag, deren Tanz
aber noch kein Ende zu nehmen scheint. F r die Diskussion ber Computerspiele ist dies
bisher vor allem die Narratologie, die den Computerspielen in der Wissenschaft zu Geh r
verhilft. Computerspiele spielen in den Geisteswissenschaften bisher sonst keine gro§e
Rolle. Das mag daran liegen, dass sie die falschen Signale aussenden: "Frankly, chopping
of a monster’s head doesn’t quite imply the same kind of class that you get by passing
subtle references to Rilke" (Juul 2000).

Was ist ein Computerspiel?

Der Spielbegriff selbst ist es ein offener, vielschichtiger und nicht ein Set notwendiger und
ausreichender Bedingungen (cf. Ryan 2001). Die einzige notwendige Bedingung scheint
darin zu liegen, dass Spiele durch Regeln konstituiert werden. Der offene und flexible
Charakter des Konzepts zeigt, dass es nicht ein spezifisches, prototypisches Spiel gibt, das
uns sofort in den Sinn kommt, wenn wir an Spiel denken. Die innere Struktur eines Spiels
kann durch seine Regeln und Begrenzungen festgelegt werden. W hrend ein
Gesellschaftsspiel dem Spieler bereits die Regeln zum Spielen explizit vorschreibt, ist dies
bei einem Computerspiel anders. Seine Regeln m ssen wir selbst beim Spielen entdecken.
Die Regeln selbst k nnen zum Spielmaterial werden, indem sie auf eigene Weise

durchbrochen werden. Dies geschieht durch einen Eingriff in das zugrundeliegende



Computerprogramm und Ver nderung des Programmkodes. Es entsteht eine Situation in

der die Spieler eines Spiels ihr Spielen reflektieren und somit auf einer Metaebene handeln.

Dennoch gibt es nat rlich Versuche, Computerspiel zu definieren. Juul (2000) gibt hier

eine kurze Definition:

1. Ein Computerspiel ist ein Zeitvertreib mit einer Menge von formalen und

vordefinierten Regeln, die den Fortschritt innerhalb einer Spiele-Session erm glichen.

2. Diese Regeln m ssen so klar definiert sein, dass sie in ein Computerprogramm

implementiert werden k nnen.

Das bedeutet, dass Computerspiele in den Bereich des Formaler/ der Algorithmen
geh ren, anders als Erz hlungen beispielsweise, denen in den meisten F llen dieser
Formalismus fremd ist. Computerspiele sind nicht so sehr ein neues Spielgenre als

vielmehr eine neue Umgebung f r Genres, die wir bereits kennen.

Callois ' Spielkategorien

In diesem Beitrag sollen die traditionellen Kategorien von Callois beleuchtet werden und
am Beispiel von "Black and White" (Lionhead 2001) untersucht werden. Ziel ist es zu _
zeigen, dass die Kategorien Callois’ wie Agon, Alea, Mimicry und Ilinx ebenfalls auf
Computerspiele anwendbar sind. Das Besondere ist allerdings - wie am Beispiel von
“Black and White" gezeigt werden soll - dass diese nicht mehr nur Kategorien sind, nach
denen sich einzelne Spielgenre klassifizieren lassen, sondern dass alle Aspekte
nebeneinander in ein und demselben Spiel verbunden werden. Das Ziel von "Black and
White" ist es, als Gott die Welt zu regieren. Als Helfer k nnen wir uns eine Kreatur
aussuchen, die wir im Laufe des Spiels trainieren und somit weiterentwickeln k nnen. Der
Name des Spiels verweist auf die beiden Extremm glichkeiten: als guter Gott eine
paradiesische Welt aufzubauen, als b ser Gott unserem Volk die H lle auf Erden zu
bereiten. Bereits die Auswahl der Kreatur legt die ersten Weichen fr die weitere
Entwicklung. So harmlos die Kreaturen anfangs auch aussehen, so besitzen sie dennoch
bereits vordefinierte Charaktereigenschaften. Sind die Kreaturen vor ihrem Training
ausgesprochen niedlich, so kommt es nach und nach zu einem Gestaltwandel, der erahnen
I'sst, dass wir einen starken K mpfer vor uns sehen. Am sanftm tigsten ist die Kuh,
allerdings lernt sie nicht sehr schnell. Aggressiv, daf r jedoch sehr lernbegierig ist der
Tiger.



Agon, der Wettstreit oder auch die Arena, in der die Rivalen gegeneinander antreten setzt
ein Training und eine gute Vorbereitung der Rivalen voraus. Offensichtlich ist das Ziel in
einem Computerspiel zu gewinnen, und der Weg, um zu gewinnen, liegt darin, Feinde zu
bek mpfen. Wenn alle Hindemnisse berwunden sind, alle R tsel gel st und das letzte

Level erreicht ist, kann man sagen, dass der Spieler das Spiel erfolgreich beendet hat. In
"Black and White" haben wir dieses Element des Wettstreits: Im Einzelspielermodus wird
der Wettstreit durch die oder den Gegenspieler, gegen den wir ab dem 2. Level gewinnen
m ssen, verk rpert. Im ersten Level ist es ein sogenannter "Trainer", gegen den wir in
einer Arena k mpfen m ssen, um die Kampftechniken unserer Kreatur zu ben. Im
Mehrspielermodus sind dies andere Spieler, mit denen wir uns allerdings auch verb nden
und mit denen wir handeln k nnen, so dass der Wettstreit durch ein kooperatives Prinzip
ersetzt wird. "Black and White" ist zum Teil ein Action- und Kampfspiel, denn letztes Ziel
ist es, den oder die konkurrierenden G tter zu besiegen und auszul schen und damit
Alleinherrscher ber die Spielwelt zu werden. All dies nat rlich ein einem Modus des
"Als-Ob", der uns zur Mimikry berleitet.

Mimikry, Spiele der Nachahmung, geh ren in den Bereich der Illusion und der m glichen

Welten, die Computerspiele anbieten. Sie projizieren eine mehr oder weniger entfernte
Welt in den Bereich des M glichen, allerdings im Modus des Faktischen, indem der
Spieler aufgefordert wird, sich in die Spielwelt zu versetzen. So wird das
Wirklichkeitssystem des Spielers auf diese Spielwelt hin re-orientiert. In "Black and
White" sind wir als Gott die Erbauer dieser Welt. Dieses ist der Aspekt des Simulations-
und Strategiespiels, der ebenso Teil von "Black and White" ist, wie der Wettkampf.
Hierher geh rt ebenfalls die Erziehung unserer Kreatur. Wir k nnen nicht nur entscheiden,

welche Kreatur wir im Spiel an unserer Seite haben wollen, wir k nnen diese auch
gestalten: vom Tattoo fr unsere Kreatur bis hin zu einem ganz neuen Fell oder einer
anderen Augenfarbe mit Hilfe von Kontaktlinsen. Dies alles betrifft allerdings nur die
u§ere Gestaltung. Durch positive und negative Verst rkung k nnen wir ebenso das

Verhalten unserer Kreatur beeinflussen. Bestrafen wir sie daf r, dass sie einen Menschen
gefressen hat, wird sie dies nun seltener versuchen, belohnen wir sie, dezimiert sie unsere
Dorfbewohner radikal. Durch gute ebenso aber durch b se Taten k nnen wir den

Einflussbereich unseres Glaubens ausweiten. Verehrung ebenso wie Furcht der Einwohner
gibt uns notwendige Punkte, um z.B. Wunder bewirken zu k nnen. Diese Einflussname auf
Charaktereigenschaften der Kreatur erinnert an die virtuellen Haustiere wie z.B. das

Tamagotchi oder Pok mon. Ebenso wie beim Tamagotchi oder Pok mon m ssen wir uns



um unsere Kreatur in "Black and White" k mmern, indem wir sie f ttern und trainieren. In
all diesen Spielen geht es darum, "Verantwortung” fr ein Cyber-Haustier zu bernehmen.
Den aktuellen Zustand seines kleinen Freundes kann man auf dem LCD-Display bzw. in
"Black and White" in einem Men fenster ablesen. Ein Score, gibt an, wie gut der Gott fr
seine Kreatur sorgt. Dies hat einen direkten Einfluss darauf, wie alt oder stark sie wird. In
"Black and White" kann sich allerdings unsere Kreatur selber versorgen, wenn wir sie
vernachl ssigen. Nach einem Zufallsprinzip ern hrt sie sich dann von Getreide, Fischen

oder Menschen. Dieses Zufallsprinzip leitet ber zur n chsten Kategorie Callois’: Alea.

Alea ist eine treibende Kraft in den meisten Computerspielen, das Zufallsprinzip, die
Spannung des Spiels. Das Anfangs blinde Suchen des Spielers hat zun chst das Ziel, die
Rechenmaschine am Laufen zu halten. Wenn es ein gemeinsames Ergebnis gibt, das diese
Versuche, die kreative Macht des Zufalls zu erkunden, liefert, dann ist es di¢ Bedeutung
und die Regeln des Spiels, die zun chst au§erhalb der Kontrolle des Spielers liegen zu
erkunden. In "Black and White" werden uns diese Regeln im 1. Level durch den "Trainer”
mitgeteilt und wir werden durch das L sen einer Reihe von Aufgaben in das Spiel

eingef hrt. Das Zufallsprinzip liegt darin begr ndet, dass wir nur einen begrenzten
Einfluss auf die Handlungen unserer Kreatur haben. Wir k nnen sie zwar erziehen, aber je

nach Grundeigenschafien frisst sie dennoch immer wieder unsere Dorfbewohner auf.

Callois letzte Kategorie ist Ilinx. Diese beschreibt Spiele, die ein berschreiten von
Grenzen, eine Metamorphose, die Umkehrung etablierter Kategorien und tempor res
Chaos beinhalten. Caillois verbindet Ilinx mit jenen Spielen, "die auf dem Begehren nach
Rausch beruhen und deren Reiz darin besteht, fr einen Augenblick die Stabilit t der
Wahmehmung zu st ren und dem klaren Bewusstsein eine Art woll stiger Panik

einzufl §en" (zitiert nach Iser 1991: 446). Beispiele hierf r geh ren nicht zu den

Aktivit ten, die wir spontan mit einem Spiel verbinden: Initiationsrituale,
Drogenexperimente, Travestie und Maskerade und die schaurigen Fahrten in einem

Vergn gungspark. Aber auch die Sehnsucht nach dem ewigen Leben, bis zum Gef hl, sich
im Kosmos aufzul sen (vgl. Adamowsky 2000: 54). Das Prinzip Illinx in "Black and
White" finden wir nur teilweise realisiert. Eine Grenz berschreitun liegt sicherlich jedem
Simulations- und Strategiespiel zugrunde, das dem Spieler Gott hnliche Z ge verleiht.
Dies ist in "Black and White" auf die Spitze getrieben. W hrend andere Strategiespiele ein
festgelegtes "gutes" Spielerverhalten erfordern - n mlich das eigene Volk/ die eigene Stadt
zu unterst tzen und weiter zu entwickeln - kann in "Black and White" auch ein sadistischer

Gott zum Erfolg gelangen.



Verschiedene Aspekte von "Black and White" wurden vor Erscheinen in den
Computerspielemagazinen kritisiert: der Simulationsaspekt in "Black and White" sei
m hsam. Der Aufbau der D rfer dauere viel zu lange, dennoch sei dieses Spiel der Tophit,

weil die Kreaturen einfach so niedlich seien. Die Kombination gerade dieser
unterschiedlichen Spielgenre wie Action-, Simulations- und Strategiespiel in Kombination
mit einem Cyber-Haustier spricht die verschiedensten Spielertypen an und f hrte zu dem

unglaublichen Erfolg des Spiels von Anfang an.

Lassen sich Callois’ Kategorien so ohne weiteres auf "Black and White" anwenden oder
erliege ich nicht auch der Verf hrung des suggestiven Parcours der Analogien? Callois
verbindet mit seinen Spieltypen eine kiare kulturelle Zuordnung und nennt je einzelne
Beispiele, in denen sie realisiert werden. Dies schlie§t jedoch nicht aus, dass sie als
Aspekte innerhalb ein- und desselben Spiels vorkommen, wie am Beispiel von "Black and
White" gezeigt wurde. Vermischungen, wie sie f r die digitalen Medien konstitutiv sind,
finden nicht mehr nur zwischen zwei Bereichen statt, sondern es kommt zu
Hybridisierungen aufgrund der multiplen Wahlm glichkeit, die Teil der Kultur der
digitalen Medien ist (vgl. Schneider 1994: 11). Daher finden wir in allen digitalen Medien
diese Hybridit t und Doppelkodierung. Hybridverfahren im Computer bedeuten, dass wir
eine nahezu unbegrenzte Kombinationsf higkeit der computergesteuerten elektronischen
Medien haben. Das Hybride ist bereits in der Struktur des Computers angelegt. Nach
Kirchmann: "Im Computer kreuzen sich bestimmte dispositive Merkmale, die bislang
voneinander getrennten symbolischen Feldern vorbehalten waren: Kunst, Technologie,
Kommunikation, konomie, Wissenschaft und Freizeit/Spiel. Die hohe Kompatibilit t des
Computers macht ihn durchl ssig selbst f r scheinbar gegens tzliche Organisationsformen
von Zeichenmengen. ... Computer sind Hybridisations-Apparate” (Kirchmann 1994: 78).
Computerspiele sind ein Beispiel, das diesen Prozess der Hybridisierung und
Verschmelzung von zuvor getrennten Kategorien deutlich macht. Am Beispiel von Callois’
Kategorien sollte einerseits die N he des Corn‘puterspiels zu traditionellen Spielkategorien
herausgearbeitet werden, andererseits aber auch gezeigt werden, dass selbst innerhalb
dieser Kategorien Computerspiele einen Sonderstatus als Hybridmedium einnehmen. Dies
ist auch der Grund, warum kein Parcours zuvor so sehr wie dieser dazu verf hrt, Analogien

zu traditionellen Medien und altbekannten Kategorisierungen aufzufinden.

Literatur:



Aarseth, Espen. 1997. Cybertext: Perspectives on ergodic literature. Baltimore: John

Hopkins.

Aarseth, Espen. 1999. "Aporia and epiphany in 'Doom’ and 'The Speaking Clock’: The
temporality of ergodic art." In: Marie-Laure Ryan (ed.). Cyberspace Textuality, 31-40.

Bloomington: Indiana University Press.
Adamowsky, Natascha. 2000. Spielfiguren in virtuellen Welten. Frankfurt: Campus.

Caillois, Roger (1961), Men, Play, and Games. Englisch von Meyer

Burasch. New York: Free Press.

Juul, Jesper. 2000. "What computer games can and can t do." URL:

http://www.jesperjuul.dk/text/

Kirchmann, Kay. 1994. "Mendels elektronische Kinder — Anmerkungen zur Hybridkultur."
In Christian W. Thomsen (ed.). Hybridkultur. Bildschirmmedien und
Evolutionsformen der K nste. (=Arbeitshefte Bildschirmmedien 46), 77-86. Siegen:
Universit t GH-Siegen.

Matuschek, Stefan. 1998. Literarische Spieltheorie: Von Petrarca bis zu den Br dern
Schlegel. Heidelberg: Winter.

Ryan, Marie-Laure. 2001. "Texte als Welten vs. Texte als Spiele." In Karin Wenz (ed.).
Spiele und Spielen (=Zeitschrift f r Semiotik). T bingen.

Schneider, Irmela. 1994. "Hybridkultur. Eine Spurensuche.” In: Christian W. Thomsen
(ed.). Hybridkultur. Bildschirmmedien und Evolutionsformen der K nste.
(=Arbeitshefte Bildschirmmedien 46), 9-24. Siegen: Universit t GH-Siegen.

Wenz, Karin. 1998. "Narrativit t in Computerspielen.” In Sigrid Schade und
ChristophTholen (eds.). Konfigurationen: Zwischen Kunst und Medien. M nchen:
Fink.



Dr. Britta Neitzel, Paderborn

Imagewechsel: Der Computer das Schwein.
Featuring: "Die devote Horde des Bésen"

Bei einer moglichen Beantwortung der Frage, was sich aus den
Computerspielen fiir die Gestaltung von Interfaces lernen lasst, solite der
Umgang des Spielers mit dem Computer in den Vordergrund gestellt werden.
Spieler und Computer stehen sich im Spiel als Feinde gegeniiber. Diese
Feindschaft ist die Grundlage fiir die folgenden Uberlegungen.

Ich werde einen Vorschlag zu einem Paradigmenwechsel in der Software-
Ergonomie machen, der darauf abzielt, den Absatz von Software zu steigern
und zugleich den Normal-User von seinen Minderwertigkeitskomplexen zu
befreien. Entwickelt wurde er von Robert Grimm, Markus Hoff-Holtmanns,
Frank Jakob, Barbara Kleinen und Britta Neitzel.

Anja Ausnahmefehler, Bodo Backup, Cosima Content, Erwin Error, Fred
Fenster, Gerhard Geratetreiber - das sind die Freunde von Karl Klammer, die
zusammen mit ihm und seinen Verwandten Joystick Joe, Martin Maus, Nadja
Netz und Olga Oberflache die devote Horde des B&sen bilden. Ulf Update und
Udo Undo gucken zu. Der schlimmste von allen aber ist Yamamoto Yesno-
Cancel, die Sau.

Eingebunden ist die Horde in das umfassende Softwarepaket “Der feindliche
Computer”, das fir Anfanger auch mit zusatzlicher Hardware zur Stof3sicherung
ausgeliefert wird.

Das neue Softwarepaket zeigt, dass in der Computerindustrie umgedacht wird:
"Die neue Ehrlichkeit" halt Einzug, denn schliellich merkt jeder Neu-User, dass
der Computer gar kein Partner, Freund oder Helfer ist, sondern ein Gegner.
Und das merkt er nicht zuletzt dann, wenn das Ding zwar angeht, aber
ansonsten nichts mehr tut.

Weitere Hinweise fir die feindliche Gesinnung des angeblichen Partners
werden auf folgender Skizze (die fiir die Prasentation visuell Gberarbeitet wird)
augezeigt:
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Angedacht ist dann folgendes Update, in dessen Zentrum das Systemposing
steht:
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Ist schlieBlich der Computer als Feind erkannt, arbeitet der User mit mehr
Freude und lasst sich auch nicht mehr durch Systemabstiirze u. A. verdrieRen,
denn der Absturz gehért zum Programm. Klappt endlich mal etwas, so kann er
beruhigt den Arbeitstag beschlieRen, da ein Etappensieg errungen wurde.

AUFGEBEN MEHR-
£R “OPFERHATUVE

Und morgen geht's dann auf dem nachsten Level weiter.



Workshop Reader Hyperkult X

Florian Muser /noroom gallery :
Geb. 1970 , Studium :Kunst,Kunstgeschichte,Philosophie
Freischaffender Kunstler, lebt in Hamburg/Berlin
Auswahl an Einzel u. Gruppenausstellungen

1990 Orangerie Karisruhe
1995 Manifest und Griindung der NoRoomGallery mit Jan Holtmann
1996 “Netztwermaschine" Kunstraum Hagen
1997 "Der kleine Marcel méchte bitte zu seinem Onkel in die Galerie
ohne Raum kommen®, Toninstallation , Kunstmesse Berlin
1998 Intermediale Instalation "Cyberbohne” auf der Artgenda , Stockholm
1999 “Re-load”, Kunstraum "shift", Berlin
2000 “ein-raumen”, Kunsthalle Hamburg (Ankauf und Dauerinstallation der
Netzwerk-Software Arbeit "find your target -
hamburger kunsthalle by noroomgallery”)
*Version_2000"
Centre Pour L'image Contemporaine, Genf
2001 "Reload_2000", Kunstraum Lothringerstr. , Manchen

Doityourself_beta_underground_wo_ist_die_kunst?!

Anfang der 90er jahre, entstand unerkannt von kulturellem Mainstreem und
Computer economy eine erste Ausprédgung dessen was schon seit jahren als
"cyberspace" durch die SinceFiction Literatur geisterte.

Natiirlich gab es schon langst textbasierte Virtuelle Welten, die von
programierenden ComputerNerds an Universitdten in aller welt betrieben wurden.
Aber eigentlich waren dies umdefinierte Chatrooms. Und daher fanden wir sie
eigentlich nur albern.

Doch dann kam Doom.

Auch das Computerspiel Doom hatte seine Vorldufer, doch war es das erste,
dass sich einer ungeheuren Beliebtheit erfreute und daher weite Verbreitung fand.
Die 3D Welten dieses Egoshooters basierten noch auf keiner echten 3D engine,
sondern tauschten die Raumlichkeit nur vor. Aber (und vorallem) der noch véllig
rudimentar vorhandene Multiusermodus machte den Reiz des Spieles aus.

Was war das fir eine Sensation als wir nach stundenlanger Arbeit ein paar

Rechner vernetzt hatten und plétzlich die im Nebenraum Sitzenden in ihren pixeligen
Avataren auf meinem Monitor in den dunkien Gangen um die Ecke kamen und mir
zum Grusse die Kettensdge um die Ohren hauten....

Schnell merkten wir, dass wir nicht alleine waren in der neuen Welt und die Raume

In denen sich nun unsere unférmigen, militarischen Korper trafen hingen am
Stromnetz in Dallas , Liverpool oder Oslo.

Bis dahin waren wir kleine Hacker, nur waren wir Netzwerkaktivisten in einem
“cyberspace”, den wir uns selbst bauten.

Und es solite noch schlimmer kommen.... ;-))
R ]

W r /
hitp://www.re-load.org

hitp://www.noroom.qoob.de



Gesa Mietzner Rennstieg16 28205 Bremen Tel:0421-435017  mailto:
mietzner@uni-bremen.de

An das
Programmkomitee der
HyperKult X
Universitét Liineburg
Rechenzentrum

c/o Dr. Martin Warnke

21332 Lineburg

Bremen, den 04.05.01

Sehr geehrte Organisierende der HyperKult X,

Ihr Call hat mich nach dem erfolgreichem Abschiuss meiner Magisterarbeit in
Kulturwissenschaften an der Universitdt Bremen erreicht. Der Titel meiner Arbeit lautet
»Die Lust an der Maschine - Frauen und Computerspiele® und mein Arbeitsfeld deckt sich
mit einem Teil der von Ihnen angesprochenen Themenbereiche. Ich kann daher einen
Vortrag anbieten der aufzeigt, dass die Erfahrung des Spielens auf dem Computer wie auf
einem Musikinstrument fir Frauen einen Einstieg in einen selbststdndigen und
verantwortungsbewussten Umgang (und die nétigen Grenzziehungen) im Umgang mit
PC-Technik und ~Technologie bieten kann.

Eine eingehende Erforschung dieses Bereiches halte ich schon von daher fiir erforderlich,
da Computerspiele als ,Trainingsplétze einer neuen Technikkultur® zwar in der Rezeption
vorrangig als Ph&nomene in der Jugendkultur wahrgenommen werden, sich aber
mittlerweile Verschiebungen in den Anwendungsbereichen ergeben haben, wie z.B. im E-
Cruiting von Mitarbeitern per Computerspiel im Internet.?

Es kann festgestellt werden, dass PC-Technik und Softwareprogrammierung nahtlos in
die kulturelle Praxis zur Herstellung einer zweigeschlechtlichen Gesellschaft eingebettet
sind. Der Mythos der weiblichen Technikdistanz ist sicher als solcher zu entlarven,
trotzdem wird Frauen der Zu- und Umgang z.B. durch die Einordnung ihrer Téitigkeiten
am PC im unteren Bereich der Technikhierarchie erschwert. Eigene Projektionen und
Abwehrverhalten verstérken die Distanz zum PC zusétzlich. Im Bereich der CS nahmen
von Anfang an (und bis in die achtziger Jahre des letzten Jahrhunderts) kaum weibliche
Teilnehmerinnen an der Evolution der heutigen CS teil. '

Es kdnnen aber Qualitdten von CS angenommen werden, die den Bediirfnissen der
Benutzerinnen entgegenkommen. Die Lust am Spiel scheint mit der Lust an der Maschine
kongruent. Da CS als solche bereits einen relativ groBen Zugriff von weiblichen

! Bis Mitte 2000 konnten Interessierte online an dem Spiel ,Challenge unlimited" der Fa.
Siemens teilnehmen und nach erfolgtem Durchlauf ihre Spielerprofile als Bewerbung an
Siemens senden.



Spielenden erfahren, ist hier ein Potential zu vermuten, in dem
Entwicklungsméglichkeiten stecken. Spielerfahrungen sind durchaus als technische
Kompetenz wahrnehmbar.

Mein Ansatz, Spiel-, Lern- und mdogliche Umsetzungs- und Anwendungsverhalten als
(teilweise bereits vorhandene) Neigungen und Kompetenzen aufzuzeigen, weist auf die
Méglichkeit eines gleichberechtigten Zugangs von Frauen in die I- und K- Technologien.
Ein wesentlicher Punkt dabei ist, das sich technische Kompetenz (spielerisch) selbst
angeeignet wird. Wéhrend der Interaktion entstehen gedankliche Rdume, in denen
eigene Anspriiche und Grenzen formuliert werden.

In diesem Zusammenhang ist es flir Spielerinnen wichtig, auf welche Bilder von
Weiblichkeit sie in CS treffen, da interessante Rollenmodelle Vorbildfunktionen besitzen.
Solche Rollenmodelle sind zur Zeit fast nur in dem Genre der Action-Adventures zu
finden. Dienen Adventures als Einstieg in die PC-Spielewelt, kénnen an ihnen auch
vielfédltige und vielschichtige Anspriiche formuliert werden, wie sie flir die Beteiligung von
Frauen an der Entwicklung und Nutzung von weiterer Software benétigt werden.
Grundlage zur Verdanderung der Beziige zwischen Technologie und den Geschlechtern
konnten Spielstrukturen werden, die z.B. Geschwindigkeit und kontrollierbare
Bedingungen zugunsten anderer Qualitdten aufgeben.

Wurden CS bisher auch vor allem iiber die Asthetik der technischen Ubertragung
(grafische Darstellungen) bewertet, wird eine Rezeption durch Spielerinnen sicher den
Blick auf die Asthetik der R&§ume und vor allem der Kérperreprasentationen lenken.
Entwirfe, wie sie z.B. durch die Rezeption der Spiele von VNS Matrix und der
Visualisierung von Donna Haraways Cyborg entstehen konnten, mégen zwar ,fremd"
sein, boten aber einen Kontrapunkt, um sich zwischen ihnen und Avataren wie Lara
(Tomb Raider) und Rynn (Drakan) experimentell zu entwerfen, zu verorten, vielleicht zu

verwerfen - und wieder neu zu gestalten.

Das Thema der HyperKult X ist fiir mich sehr spannend und ich wirde mich freuen, wenn
ich mit dem Vortrag von der ,Lust an der Maschine" teilnehmen kénnte,.

Mit freundlichen Gr{iBen
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Gesa Mietzner



D . A . M (Philipp v. Hilgers)

Kein Mensch mehr kommt nach Diskurse zu begr nden, im doppelten Wortsinn von Analysieren oder Stiften. Nicht
wie Diskurse verlaufen, sondem das sie laufen, bleibt ihr R tsel, Nicht Diskursr ume harren der Entschl sselung,
sondern ihre temporale Logik, Muster ihrer Skandierung. Kontingent sind Diskurse anf nglich, wie ein vereinzelter
Trommelschlag noch bar jeder Folge, signifikant immer erst nachtr glich, gleich einer gerade verklungenden Fuge.
Die Diskursanalysemaschine (DAM) sucht systematisch Zeitschlitze auf und f gt sich in diese ein. In der
Diskursanalysemaschine konvergieren Codes von Menschen und/oder Systemen.

Diskurse m gen versiegen, die Plattformen, auf den sie allein ausgef hrt werden konnten, scheinen sie zu berdauern,
wenn auch blich in funktionaler Unmerklichkeit oder Transparenz. Die Diskuranalysemaschine kann somit unschwer
auf einige tausend Plattformen angelegt werden, einige zeigen sich schon wieder gangbar und stabil. Sind s mtliche
Plattformen gestohlen, dann deshalb um klare Bruchstellen zu den Kontexten, den sie entrissen sind, sicherzustellen,
und um der Verblendung vermeintlicher Eingebungen zu entkommen. Kein geringer Stolz ist dagegen anhand der
Diskursanalysemaschine zu wissen, auf welcher Grundlage es Wissen bezieht. Kurz: die Diskursanalysemaschine

n hrt sich aus Techniken, die berkommene Diskurse aufbrachten und widmet sich dem doppelten Spiel, Netze der
Signifikation an Subjekten auszurichten und umgekehrt Subjekten ihre Verfangenheit in solchen Topologien
anzuzeigen.,

Die DAM ist aus der MIND-READING(?)MACHINE des Kommunikationstheoretikers Claude Elwood Shannon
hervorgangen. Bestechend einfach in ihrer Konfiguration war Shannons MIND-READING(?)MACHINE dreierlei:
Erstens, Sieger im Spiel Grad/Ungrad gegen menschliche Opponenten - kein geringerer als Jacques Lacan hat Spiel und
Maschine in seinem Seminar aufgenommen -, erhaben ber jeden paranoiden Erkenntnisgewinns, der nicht aufh ren
kann hasardierenden Daten Sinn beizulegen, selbst und gerade, wenn es darum getan ist, jede Intelligibilit t
kryptologisch zu decken. Zweitens, Er ffnung, da das Verm gen von Maschinen mitunter nur Maschinen bemessen

k nnen. Drittens und schlie lich, Entwurf der Adaption und Mimikry menschlicher Codes.

Das grobe Modell der DAM wurde Shannon zu Ehren als MIND-READING-MACHINE 1l f r die Ausstellung ,,Sieben
H gel” entwickelt: Ein sogenanntes Eye-Gazes-Tracking-System registriert den Blick eines Probanden. Dem Probanden
wird eine Animation aus W rtern gezeigt, die in stochastischer Abh ngigkeit stehen, d.h. Markow-Modellen
enstprechen. Eine Analyse stellt Unterschiede bei den ermittelten Blickdaten fest und leistet aufgrund derer
Vorhersagen ber nachfoigend einzuspielende W rter von hoher Anziehungskraft.

Wird die Diskursanlysemaschine auf ihre Kritiker angesetzt, dann Jandet man auf folgender Web-Seite: ,,der Besucher
[kann] in einer Mind-Reading-Maschine einen Text lesen; W rter, auf denen sein Auge | nger verweilt, werden im
Internet aufgesucht. Abgrund! Wir beobachteten einen Menschen, der dabei auf der Seite von Schlingensiefs Chance
2000 landete.'[Seibt(2000)]

Oder aber andere Kommentatoren bten sich in vergn gter Affirmation, so er ffnete ein Bericht von der Mind-Reading-
Machine II zun chst, da ,,Spielen und Assoziieren noch nicht Verstehen bedeutet. Davon soll heute spezialisiert
berichtet werden®' Der Bericht schlie t mit dem Protokoll der Mind-Reading-Machine 11: ,,Das Ende kommt. Chaos-
Queen Marlene Dietrich wurde ffentlich bekannt gemacht. Davon soll heute spezialisiert berichtet
werden.'[Roll(2000))

Als recht komplex erweist es sich, mittels des front-ends der DAM den echtzeitkritischen Bereich einer ,,antizipierten
Gewi heit’'zu erschlie en, d.h. durch visuelle Synthesen den Blick von Subjekten in einer Weise anzuregen, die die
Analyse von Pr ferenzen und Idiosynkrasien erst m glich macht. Hier werden Modelle visueller Strategien und des
Blicks in Anschlag gebracht, die von Moritz von Oraniens milit rischen Evolutionen ber Lacans Sehpyramiden bis zu
Heinz von Foersters Kybemetik zweiter Ordnung, das Wahmehmen von Wahrgenommen und Nicht-Wahrgenommen,
reichen.

W hrend das front-end oder Interface der DAM im visuellen Feld mit Wahrgenommen und Nicht-Wahrgenommen
rechnet, besorgen Textgeneratoren die Realtionen dieser m glichen Perzepte. Verschiedene Modelle von
Textgeneratoren werden vorgestellt, wobei die Anwednung des Interfaces auf David Garbiels ,,Poetry Machine'’ eine
Premiere feiern wird.
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Poetry Machine
Ein Internet- und Installationsprojekt

Die Poetry Machine ist ein auf semantischen Netzwerken basierender Textgenerator. Die Benutzer
innerhalb einer Installation, aber auch ber ein ffentliches Interface im World Wide Web, geben Begriffe
ein, die ihnen wichtig sind oder zu denen sie eine Antwort erwarten. Die Poetry Machine beginnt
ausgehend von diesen Worten zu assoziieren und antwortet mit einem nicht endenden Strom von

S tzen, die sich nach und nach vom Thema entfernen, es dann wieder aufgreifen und st ndig umkreisen.
Was sie u§ert, h ngt dabei nicht von statisch vorgegebenen und im Vorhinein gescripteten
Antwortmodulen ab. Wenn die Maschine startet, ist ihre Datenbank leer. Poetry machine beginnt als
Tabula rasa. ber ein Interface, das sich ebenfalls im Internet befindet, k nnen ausgew hite Benutzer
(passwortgesch tzt) Texte an die Maschine bergeben. Zus tzlich startet der Generator, wenn sich zu
einem Wort kein Eintrag in ihrer Datenbank findet, autonome Bots, die im Internet Texte zum Thema
suchen und an die Maschine zur ckf ttern. Diese Texte werden in Netzwerke semantischer Beziehungen
einerseits, andererseits in syntaktische Rahmen berf hrt. Durch 2neuronale Sch sse durch diese
Netzwerke und deren Weiterleitung durch besonders stark ®gebahnte semantische Beziehungen entsteht
ein assoziatives Material, das, in die syntaktischen Rahmen eingef gt, S tze zum akiuellen Thema
generiert. ber ein Chat-Interface im Internet ist es schlie§lich m glich, sich in direkten Dialog mit der
Poetry Machine zu begeben.

Neben der Internetversion ist eine Fr hform des Textgenerators auch Teil der interaktiven VR-Installation
Memory (gemeinsam mit Otherspace), die verschiedentlich im Rahmen von Medienkunstfestivals
ausgestellt wurde. F r weitere Informationen hierzu siehe
http://www.otherspace.de/pages/projects/memarena/index.html. Meine Homepage findet sich unter
http://celeronx2-1.khm.de/.




Expose zum Projekt ,Theorie  Spielen“ zur Hyperkult X
vom 12.-14.7.2001, Universitat Liineburg.

Projektteam: Werner Cee, Frank Fiedler, Michael Harenberg

Das Gemeinschafts-Projekt ,Theorie Spielen" der drei Komponisten und Musiker Werner
Cee, Frank Fiedler und Michael Harenberg inszeniert den musikalisch-immanenten
Konflikt einer komponierten regelgesteuerten Konzeptimprovisation. Musik, speziell im
Fall einer situativen Konzept-Komposition/-Improvisation, als historisch extrem
regelbasierte Kunst auf der einen, konfrontiert mit einem selbst gewéahlten musikalisch-
theoretisch-technischem Setting auf der anderen Seite, schafft das
Spannungsverhéltnis der Konzert-Performance. Musikalische ,Spiel-
/Improvisationsfreude” trifft auf ein strukturelles Korsett in Form eines theoretisch-
kompositorischen Regelwerks. Eine Situation, wie sie fur die Musik jahrhundertelang
prayénteld rabenedeie digréres praiaitratiatiedat bRy AleiRege! Wrikeuasriingighenvelches
B ARRRESENGIHRssRartitur” fir die Performance funktioniert (s.u.). Im Zentrum
dieser konzeptionellen Vereinbarungen steht ein ,Spieltisch" in Form einer
Uberdimensionierten Handtrommel. Diese diehnt als Ausgangspunkt und Quelle aller
akustischen Aktionen, welche ausschliefllich live-elektronisch weiterbe- und -verarbeitet
werden. Das vereinbarte Reglement beschreibt somit eine offene ,Spielsituation“ (im

musikalischen Sinn), welche von den ,Spielern* kompositorisch/musikalisch gestaltet

WEE%@UBaus der "Partitur" in Form eines verbindlich

vereinbarten Reglements zu ,Theorie Spielen*:

« im Zentrum der Konzert-Performance ,Theorie Spielen” steht ein Spieltisch in Form

einer groBen Handtrommel mit "pneumatic pitch control®
» alle akustischen Aktionen gehen ausschliefllich vom Spieltisch aus

e am, durch und mit dem Spieltisch erzeugte Klange kénnen live-elektronisch

weiterver- und -bearbeitet werden ,
« die Spieler kébnnen sowohl horizontal (Zeitstrukturen, Abléufe, etc.) als auch vertikal

(Arrangements, Stimmen, etc.) strukturierte Spielsituationen vereinbaren und/oder

spontan inszenieren



« im Rahmen der live-elektronischen Bearbeitung wird primér analoges Equipment

verwendet
e Hande, Haut und elektronische Vernetzung bilden ein empfindliches

"rickgekoppeltes" Mensch-Maschine-System, in dem Spielstrategien immerwéahrend

ent - und ver-worfen werden- , )
o Der Spielhaltung konzentrierter "Wachhweit" und Reaktionsschnelle auf

Subjektebene, entspricht die Flexibilitdt und Unberechenbarkeit auf Objektebene.
o Spielziel ist das Spielen. (Aufrechterhaltung der empfindlichen Balance: damit es

nicht Ernst wird!)
« die Konzert-Performance ,Theorie Spielen* dauert ungefahr eine halbe Stunde

Kurzbiographien:

Werner Cee

Komponist und Klangkinstler
geboren 1953 in Friedberg.
Studium der bildenden Kunst in der Stadelschule Frankfurt am Main.

seit 1988: Medienkunst, Klanginstallation, Raumklanginszenierungen.
In neuerer Zeit liegt der Arbeitsschwerpunkt bei akustischer Kunst /Hérstiicke fir den

Rundfunk.

Seine Werke wurden bei zahireichen internationalen Festivals aufgefihrt und pramiert.
Auszeichnungen u. a. Ars Electronica, Linz; Prix de musique électroacoustique
expérimentale, Bourges; Acustica International, WDR Kéln; Premio para Obras Musicales

para la Radio, Radio Nacional de Espafia und CDMC Madrid.



Frank Fiedler

Leben in Kiirze:

o lebt in Berlin-Kreuzberg

o ist Trommler, Komponist, Musiklehrer

e hat interdisziplindre Projekte gemacht, wie Les Adieux.EXIT. Traumwisten

(Musiktheater, Hessischer Rundfunk), ORFEO.studio (Musiktheater und Video,

Brechthaus Berlin), SEMAN (Klanginstallation und CD, Neue Synagoge Berlin),

METATRON.von KYON (Hérspiel, DeutschlandRadio; Computer - und IT-Installation,
o Uhidltdeimiegis auch Klangladenbesitzer und Klangtherapeut

Michael Harenberg

Musikwissenschaftler und Komponist
geboren 1961 in Bad Wildungen
Studium der systematischen Musikwissenschaft in GieBen und Komposition in

Darmstadt; beides mit Schwerpunkt Computermusik

Auftihrungen eigener Werke und Klanginstallationen u.a. bei den Internationalen
Darmstadter Ferienkursen fir Neue Musik, der Dokumenta 9 in Kassel, dem
internationalen Kunstprojekt “XamplE® in Istanbul und Frankfurt sowie bei zahlreichen
Festivals und Kunstprojekten.

Lehrtatigkeit und Projekileitung u.a. im Projekt “Asthetische Strategien in Multimedia
und digitalen Netzen. Schwerpunkt Audio” am Fachbereich Kulturinformatik der
Universitdt Lineburg sowie am Elektronischen Studio der Musikhochschule Basel.
Derzeit Dozent im- und Aufbau des Studienganges ,Multimedia - Musik und

Medienkunst” an der Hochschule fiir Musik und Theater in Bern.



Untitled

From: “Thomas Hoelscher" <Thomas.Hoelscher@gmx.de>
To: <hyperkult@uni-lueneburg.de>
Subject: Vorschlag fiir Hyperkult X

Noch mehr als das Thema “Raum” (letzte Hyperkult) zieht sich das Thema “Spiele" und "Regeln” von
vorne bis hinten durch Wittgensteins gesamte Schriften.uUnd das, obwohl das ausdriickliche Thema
“Spiel” erst in der Spitphilosophie aufaucht - dort aber dermaBen als Konsequenz einer
durchgreifenden Selbstkritik - der besser Erweiterung -~ der friiheren Positionen im Tracatus, daf
man riickblickend sagen kann: Immer schon war das Thema "Spiele” und "Regeln" eins von Wittgenstein
Zentralthemen, er hat es in seiner ganzen Bandbreie von der Metaphorik formaler, logischer,
syntaktischer Operationen und Regeln bis hin zu einer informellen Logik der alltéglichen (und
durchaus auch der spezialisierten) "Sprachspiele® als Generatoren von wie selber generiert in
"Lebensformen" behandelt. Nimmt man Wittgensteins Philosophie im Lingsschnitt, so findet man eine
Beschdftigung mit dem gesamten Spektrum von logisch-formalen bis hin zu nicht-logischen
Operationen als Spielformen.

Ist diese Bandbreite der Darstellung an sich schon sehr produktiv, da 2zu vielerlei Vergleichen,
Konfrontationen, Riickbeziiglichkeiten und 'Synthesen' einladend, so empfinde ich die konkrete,
detaillierte Art, in der Wittgenstein in einer art Zoom-Verfahren - das durchaus Briiche und Spriinge
einschlieBt - von dem einen zum anderen Pol gelangt,diese Art Meta- oder Paraoperation der
Entfaltung und Testung heterogener Operations- dh Logik-, Spiele- und Regelformen als ausgesprochen
spannend.

Dieser immanente Entfaltungsprozef soll im Zentrum meiner Darstellung stehen.Sie wird zeigen, wie
Wittgenstein Schritt fiir Schritt sich dem Rahmen einer logischen Syntax (quasi Carnap'schen Typs)
entwindet und vom Begriff des "logischen Raums" zum Konzept eines “Regelraums* (v&llig anderer
Natur) gelangt - indem er unterwegs Kategorien wie "Kalkiil", “Gammatik® und vor allem auch auch
die "Schachspiel"-Metapher derart verformbar macht, daB sie ihm als Sprungbrett dienen k&nnen und
er sie dann - ein wenig wie die weggeworfene "Leiter" am Ende des Tractatus - hinter sich zu
lassen dh zu transformieren vermag.

Auf diesem Weg trifft man einige alte Bekannte und Wegmarken, darunter Alan Turing selber (der in
Wittgensteins Vorlesung iiber die Grundlagen der Mmathematik 1939 in Cambridge heftig mitdiskutiert
hat). Weiter st&Bt man auf den Begriff der "Familiendhnlichkeit”, in dem sich Wittensteins Ideen
einer mutliplen (vielstringigen) Logik der Sprache und sprachlichen Operationen verbirgt,
alsPendant der "Sprachspiele". Hier handelt es sich um Welten vernetzter Begrifflichkeiten
(Begriffen-als-Netzen), die einem spezifischen Typ von "Regel" folgen, dmlich dem des "Regelfolgens
ohne Regel” (dh ohne "Regel"” als prifixierte Entitdt, Reprédsentation oder Konstrukt). Immer wieder
hat es Logiker und Wissenschaftstheoretiker gereizt, diesen Wittgensteinschen Komplex aus
Sprachspielen-Regelfolgen~Familiendhnlichkeit und Lebensform irgendwie doch zu formalisieren oder
zu modellieren - u.a. spieltheoretisch. Das scheint bis heute nicht befriedigend gelungen.

So weit mein Vorschlag. Es wiirde mich freuen, fénde er Ihr und Euer Gehor.
Beste griifie
Thomas HolscherS
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Susanne Weirich
Christburger Strasse 44
10405 Berlin

Tel./Fax: 030.441 9869
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Dr. Martin Warnke,

Akademischer Direktor, Leiter Rechen-und Medienzentrum
Fach Kulturinformatik

Universitit Liineburg

Scharnhorststr. 1

21332 Liineburg

HyperKult X

Spiel-Welten
Theorien, Regeln, Interfaces

Vorschlag: Reale Fiktionen. Spielregeln in Kunst und Literatur

Nur eine Maschine mag ein fir eine andere Maschine geschriebenes Sonett zu
wdrdigen.
(Allan M.Turing)

Dieser Satz steht als eine Art Motto in Raymond Queneaus Hunderttausend
Milliarden Gedichte, einem bibliophil aufgemachten Buchprojekt, das 12 Sonette
enthalt, von denen jede Zeile einzeln umzuklappen ist, was wiederum jedem Leser
erlaubt, hundertausend Milliarden Sonette zu bilden.

Diese unterliegen strengen Regeln und sind von den 'Tetes Folles', franzdsischen
Kinderbuchern mit austauschbaren lilustrationen von Képfen inspiriert.

Der franzésische Schriftsteller Raymond Queneau gehérte von 1924-1929 den
Surrealisten an, um sich spéter bewuBt von ihnen abzugrenzen. 1961 grindete er mit
dem Mathematiker Francois Le Lionnais die Schreibwerkstatt OULIPO (Ouvroir
Literatture Potentielle’- Werkstatt fir potentielle Literatur), einer Gruppe, die in



Opposition zu den Surrealisten der Meinung war, daf3 innovative Literatur nur durch
regelhafte spielerische Produktion entsteht.

So liegen dem Aufbau von Italo Calvinos Erzéhlung Das SchioB in dem sich
Schicksale kreutzen' die Regeln des Tarot-Spiels zugrunde, in seinem Roman Wenn
ein Reisender in einer Winternacht besagt die grundiegende Regel, daB die
Handlung sich nicht Giber den Beginn hinausbewegen darf - die Regel wird auf 312
Seiten konsequent durchgehalten. Von George Perec gibt es einen Roman, der ohne
eine einziges E auskommt. Sein Buch Leben.Eine Gebrauchsanweisung umfaft 99
Kapitel, 1467 Personen agieren in 100 Raumen eines Pariser Gebaudes, und die
gesamte Handlung findet in einer einzigen Sekunde statt.

Literaturproduktion als Spiel zu betrachten, sich im SchreibprozeB freiwillig
gesetzten Spielregeln zu unterwerfen, um so die groBtmdégliche Vielfalt an Resultaten
zu erreichen, hat eine lange Tradition.

Bei den Romantikern ist ein Beispiel fir eine geregelte Vorgehensweise in Novalis'
Klingohrs Mérchen zu finden : der Verlauf der Handlung, wie auch die
Beziehungsdynamik der einzelnen Figuren werden zunéchst in der einleitenden
Beschreibung eines Tarotspiels vorgenommen, um dann im Verlauf der Handlung
selbst mehr oder weniger streng diesen Regeln zu folgen.

Eine der "SchilUsseltexte der Moderne" (Mattenklott) in diesem Zusammenhang sind
die Werke von Lewis Caroll (1832-1898). Insbesondere seine Erzdhlung Alice im
Wunderland und ihre Fortsetzung Alice hinter den Spiegeln gelten als Beispiele
regelhafter Literaturproduktion. Was hier im Aufbau der Handlung phantastisch bis
absurd anmuten mag, beruht tatsachlich auf der Anwendung der Regeln des
Kartenspiels (Alice im Wunderland) bzw. Schachspiels (Alice hinter den Spiegeln) auf
die Gestaltung beider Romane.

Vor Jahren wurde ich von einem befreundeten Buchhandler auf die Gruppe Oulipo
aufmerksam gemacht. Zu regelhafter Produktion habe ich eine starke Affinitat,
insofern ist meine kinstlerische Verfahrensweise den oulipoistischen Methoden nicht
unéhnlich und stark von ihren teilweise erstaunlichen Ergebnissen beeinfluf3t.

Es gibt mehrere Arbeiten, die sich auf einzelne der oben genannten Texte beziehen,
oder diese als Ausgangspunkt und Inspiration gewahlt haben. In meiner
KunstamBau-Arbeit 60 Sonette. Ein bewegliches Bauwerk (1998), einer dauerhaften
Installation in der Fritz-Reuter- Oberschule von Max Dudler im Ost-Berlin, drehen
sich auf zwanzig Prismenwendern, jeweils 14 Textzeilen um sich selbst, in der
Sammiung des Parrhasios (Hamburg 1992) werden &hnlich wie in Perecs Das
Kunstkabinett nicht vorhandene Bilder in einem als Museum inszenierten
beschrieben. Die Glicksprohezeiungsmaschine, eine interaktive Installation, die im
Winter in Minchen im Zusammenarbeit mit dem Haus der Kunst zu sehen sein wird,



erprobt Calvinos bestechenden Gedanken, daB Tarotkarten
"Konstruktionsmaschinen fir Erzahlungen” seien.

Mein Beitrag fur HyperKult ware zweiteilig:

Ich wiirde verschiedene Beispiele aus der literarische Produktion von Oulipo
vorstellen wollen und die Regeln erlautern. AnschlieBend bzw. parallel wiirde ich
anhand von Filmausschnitten (Video) und Dias darstellen, welche dieser Regeln ich
fir meine kunstlerische Produktion Gbernommen habe und wie sich diese
‘Vorentscheidungen im formalen Ergebnis &uBern, was dadurch vermeintlich oder
tatsachlich ausgeschlossen wurde und welche selbst aufgestellte Verbote auf welche
Weise umgangen werden konnen. Trotz aller Regein: es bleibt ein Spiel!



Was kann man von Dungeons&Dragons und Dungeon
Keeper flir Anwendungssoftware lernen?

Beitrag zum HyperKult Workshop X von Barbara Kleinen und Holger Diener

Gingige Anwendungsprogramme kapseln heutzutage enorm viel Funktionalitét hinter komplexen
Meniis und Dialogen. Finden sich Experten mit diesen Anwendungen noch zurecht, so werden
Gelegenheitsnutzer von solch umfangreichen Programmen abgeschreckt. Die Vielzahl an
Maéglichkeiten erstickt jegliche Motivation etwas auszuprobieren sofort im Keim. Aber auch
fortgeschrittene Nutzer storen sich an den iiberladenen Programmen.

Hiufig weichen Nutzer/innen daher auf kleine, iiberschaubarere oder auch éltere Programme aus, auch
wenn sie nicht die ganze Funktionalitdt bieten, die er oder sie sich wiinscht. Es kann jedoch it Sinn
und Zweck kiinftiger Anwendungen sein, die Funktionalitét einzuschriinken, nur um die Anwendung
{iberschaubar und tibersichtlich zu halten.

In einem Workshop der letzten Tagung "Mensch Maschine Kommunikation" (2000 in Berlin) wurde
iiberlegt, welche Aspekte von Computerspielen gewinnbringend auf Anwendungssoftware iibertragen
werden kénnen. Wir denken, dass viele Spiele insbesondere mit der Problematik der
"Funktionsiiberflutung” deutlich geschickter umgehen als die meisten Anwendungsprogramme. Im
Folgenden skizzieren wir einen Vorschlag, wie Prinzipien aus speziellen Computerspielen auf
Anwendungssoftware iibertragen werden kann.

Dungeons & Dragonsist ein (Rollenr)Abenteuerspiel, in dem es darum geht, einzeln oder in einer
Gruppe bestimmte Aufgaben (Quess) zu 16sen. Hierzu ist es notwendig, die Spielumgebung
(urspriinglich ein Dungeon— Verlies) zu erkunden, mit Monstern (u.a. Dragons) zu kimpfen und die
geeigneten Ausriistungsgegenstinde und spezielle Gegenstinde zum Lésen des Quests zu finden oder
zu kaufen.

Dungeons & Dragons gibt es in vielen Ausprigungen von textbasierten Mehrbenutzerspielen (MUDs)
bis hin zu aufwindigen Graphischen Spielen (Baldurs Gate II). Gemeinsam sind allen diesen
Ausprdgungen drei Aspekte, die wir aufgreifen:

- die Akteure bewega sich in einer virtuellen Welt (Dungeon), die geographisch organisiert ist
und deren verschiedene Orte jeweils nur spezielle Handlungen zulassen

- die Ressourcen der Akteure sind beschrinkt. Ausriistungsgegenstinde, die bestimmte
Funktionen zugénglich machep miissen gefunden oder gekauft werden, und es kann nur ein
bestimmtes Gesamtgewicht an Ausriistungsgegenstiinden mitgefithrt werden.

- durch die geografisch aufgebaute virtuelle Welt ergibt sich ein naheliegendes Konzept der
Awarenessunterstiitzung bzw. der Filerung von Informationen fiir Mehrbenutzerspiele, indem
vor allem Ereignisse innerhalb eines Raumes mitgeteilt werden.

Dungeon Keeper verbindet die Spielthematik des Verlieses mit Monstern mit einer einfachen
Aufbausimulation: Die Spieler/in spielt hier ausder Sicht des Verlieshermns/dame (Dungeon Keeper),
die Rdume anlegt und die Monster bei Laune (Geld, Futter) halten muss. Zum Abschluss jeden Levels
muss sich das Dungeon gegen benachbarte Dungeons oder gute Ritter im Kampf behaupten Dungeon
Keeper enthdlt drei Aspekte, die wir uns gerne "abschauen” méchten:

- der Aspekt des Aufbauspiels: die Akteure kénnen sich "ihre Welt" selbst gestalten

- der Aufbau des Dungeons macht insbesondere auch durch die ansprechende Umsetzung von
Grafik und Ton Spal3

- die Funktiondlitit (in Form von zur Verfiigung stehenden Riumen und Magie) wird von Level
zu Level erhoht, was ein Lernen im Spiel erméglicht

Werden diese Prinzipien der Computerspiele auf Anwendungssoftware iibertragen, so ergibt sich das
folgende Szenario: Die Ressouren, die ein Nutzer wahrend der Arbeit einsetzen kann, sind
vorwiegend die bereits vorhandenen Dateien und die Funktionalitit der installierten Anwendungen.
Um die Arbeitsumgebung iibersichtlich zu gestalten, sollte analog zu den Spielen die
Ressourcenmengebeschrinkt werden:



Einzelne Komponenten mit gewisser Funktionalitit sind in einem lokalen ,,Lager* erhiltlich. Der
Nutzer wihlt sich aus diesem Lager die Funktionalitit aus, die sie fiir ihre aktuelle Aufgabe benotigt
und erstellt sich aus den Komponenten eie eigene Anwendung als ,,Werkstatt“, Diese Werkstatt
Anwendung ist mit ihrem Funktionalititsumfang vom Nutzer nur fiir einen einzigen Aufgabenbereich
konzipiert worden. Andert sich der Aufgabenbereich, so wird die alte Werkstatt abgeiindert oder eine
neue entworfen. Reicht die Vielfalt der vorhandenen Komponenten nicht aus, so kann im Internet als
wLaden* weitere Funktionalitat gekauft und so der eigene Vorrat erginzt werden. Ahnlich verhilt es
sich mit den ,Materialien®, also den Ausgangsdaten und Dateien, de in den Werkstitten bearbeitet
werden. Als lokales Lager dient die eigene Festplatte, und weiteres Material kann im Internet
erworben werden.

Um nicht fur sich wiederholende Situationen die passende Anwendung immer wieder neu zusammen
zu stellen, werdendie Werkstétten thematisch zusammengefasst und in einen Gesamtplan platziert und
gespeichert. Dabei entsteht die aus den Spielen bekannte, virtuelle und geographisch organisierte Welt
(der Dungeon), deren verschiedene Orte jeweils nur spezielle Handlungenulassen.

Die selbst definierten WerkstattAnwendungen und der eigene Aufbau des Gesamtplans ermdglichen
ein besseres Wiederfinden der notwendigen Funktionalitit. Zusitzlich wird der Umfang an Funktionen
fur jeden einzelnen Fall stark reduziert. Dadurch $5rt kein Weblayout, Tabellenkalkulation oder
Makroeditor die Arbeit, wenn der Nutzer nur schnell einen kurzen Text schreiben muss. Verbindet
man diese Vorteile mit der erwdhnten Awarenessunterstiitzung und einem Levéystem fiir die
vorhandene Funktionalifit, so lassen sich neben der alltéglichen Arbeitsumgebung auch kooperative
Systeme und Lernumgebungen spielerisch gestalten.

Um dieses Konzept zu testen, entwickelt das Fraunhofer Institut fiir Graphische Datenverarbeitung
Rostock eine Umsetzung als neuen Rsktop: den Desktop City Planer. Da es bei existierenden
Anwendungen bislang nicht moglich ist, einzelne Funktionalitit aus dem Ganzen herauszuldsen und
neu zu strukturieren, werden die installierten Programme als eigenstiindige Komponenten verwendet.
Diese kénnen dann in den Gebéduden einer Stadt in eigene ,,Werkstatt*Bereiche beliebig organisiert
werden und mit dem notwendigen Material, den eigenen Daten und wichtige Bookmarks, erginzt
werden. :

=y Stadt

=
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Abbildung 1 Desktop City Planer



Genau wie bei einem Desktop iiblich, kénnen durch die Icons Programme gestartet oder Dateien
gedffnet werden. Dariiber hinaus erlauben die Icons aber auch den Zugriff auf weitere Desktops.
Dadurch kénnen auf spezielle Situationen angepasste Arbeitsbereiche défiiert werden, deren
Bedeutung und Inhalt durch das Hintergrundbild und die entsprechenden Icons symbolisiert werden.
So befinden sich beispielsweise innerhalb der Post, die Kommunikationsprogramme, sowie Links auf
Telefonauskiinfte und eigene Adressbiicher.

Am Institut fiir Multimediale und Interaktive Systeme der Uni Liibeck wird ein
Koopertionsunterstiitzungssystem entwickelt, dass sich fiir die Unterstiitzung von Workspace
Awareness bzw. zur Unterstiitzung von Kontextbildung und-erhalt in verteilten Arbietsgrippen an der
Metapher und dem Konzept virtueller Welten in Dungeons & Dragons orientiert. Virtuelle Riume
werden bestimmten Aufgaben / Funktionsbereichen zugeordnet (vglabbildung 2) und es werden
schwerpunktmiBig die Events propaiert, die im aktuellen Raum passieren.

Cacperation Space “Binary Number” - Floor Plan
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Abbildung2 Unterstiitzung von Workspace Awareness in der Cooperation Infrastructure
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From: “"fuchs-eckermann" <fuchs-eckermann@t0.or.at>
To: <hyperkult@uni-lueneburg.de>

Subject: Paper and Proposal: Spiel Welten

Date: Fri, 6 Apr 2001 19:08:00 +0200

X-Priority: 3

Status:

Sg. Damen und Herren,

mit nachfolgendem Paper mochten wir lhnen unser Projekt “Expositur - ein virtueller Wissensraum” vorstellen,

das ab 2. Mai in Wien gezeigt wird.

Mit freundlichen Griften

Sylvia Eckermann, Mathias Fuchs

From "First Person Shooter"

to Multi-User Knowledge Spaces

Mathias Fuchs (lecturer, artist/ University for Applied Arts in Vienna),

Sylvia Eckermann (artist/ Vienna Austria)

e-mail: fuchs-eckermann@t0.or.at
Abstract

We consider multiuser game engines such as Epic Megagames' UNREAL engine to be an extremely useful tool for the
design of knowledge spaces.

For a collaborative project with 10 Viennese museums we developed a semantic matrix for a cross-disciplinary exhibition
showing ifems from different collections (Sigmund Freud Museum, Jewish Museum, Museum of Natural History ...). The
content provided by these museums had to be made accessible and comprehensible to users of different age,
educational background and computer literacy. We developed a system of connotations amongst the objects, which
then was translated into a spacial structure of rooms, corridors and places of different size, shape, remoteness or
proximity. The viewer/ listener of our knowledge space explores a semantic structure by navigating virtual spaces with
the topics being contained in these rooms. The connecting architecture between these rcoms resembles staircases,
passages, elevators, hidden doors or portals according to the nature of the connotation. Quite contrary to web-based
databases and hypertext structures, the links therefore possess a quality of their own, carrying much more information
than just "is connected with".

The concept for the knowledge space is related to techniques of Mnemosyne, used by Greek "singers” (Simonides of
Cheos) and philosophers as well as Rennaissance scolars. This form of mnemotechnique, called "Loci-" or
"Place-Method™ was widely used by orators to memorize complete speeches. The orator picked a building and leamed
every nook and cranny very intensily until he was able to move about in the memory of the building. As a preparation
for the speech a plethora of items of different complexity and amount of detail could be placed in the memorized rooms,
e.g. a scale for justice etc. While delivering the speech the orator wandered from room to room and coliected the hints
while the speech unfolded.

The computer added knowledge space also adopts techniques developed by Aby Warburg for his research on the visual
codes of Rennaissance art. Warburg's scientific method consisted of connecting seemingly unrelated imagery to gain
insight into what he called "Pathosformeln”. The multiple coding of meanings contained with the exhibited objects is
made transparent by the spatial relation superimposed upon the objects of our knowledge game. (A technical drawing of
a prosthesis, e.g., is positioned close o Freud's "Prothesengott” quote and therefore connected to Freud's theory from
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"Das Unbehagen in der Kultur" and the latter might lead to beautifully painted transportation vehicles from Pakistan
which have been supplied to us by the Museum of Anthropology.)

To navigate the spaces of different content the users have to keep moving. They can walk, run, climb, jump, crouch,
swim or fly according to the spatial situation. The Frankfurt based cultural scientist Manfred FaBler has mentioned in his
recent publication that the ethymological root of the German word for experience ("Erfahrung”) stems from "Fahren”, i.e.
“to move". We consider the process of actively exploring a quasi-spacial structure as the key mechanism for creating a
semantic structure which is neither linear nor hierarchical. We consider the technology of a computer game as a helpful
tool for the mediation of complex content and we consider the freedom of the user to go his or her own way in the
virtual environment as an important feature to allow for individually shaped relational networks inside a complex field of
knowledge.

Fig. 1: First person user in front of the Virtual Technical Museum

Structuring Knowledge in Regard to a Concept of Spacial Organisation

Our approach of putting items containing multiply coded meaning into rooms which then are connected by other spacial
structures poses a few questions which we tried to answer from a scientific standpoint and an artist's viewpoint:

How does the appearance of the rooms contribute to the meaning of the objects contained in these rooms?
How does the appearance of the connecting rooms contribute in signifying the relations between objects?
How does the appearance of the learning subject contribute to the learning process and the possible modes
of acquiring knowledge?

How do modes of movement contribute to emphasize certain topics in the field of knowledge?

Is it essential for users to have a birds' eyes view of the semantic terrain they are investigating by cruising
it?

. What types of interaction can there be in between muitiple users exploring the same field of knowledge?

o ;s W
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Fig. 2: Another user in front of the exhibition of prosthesises

The game engine we decided to use has been developed not earlier than1999, therefore there are not many
implementations of the kind of game we are interested in. Nevertheless a few projects have been carried through which
differ from the primitive look and fee! of the original game. We are aware of the fact that our investigation is based on a
very small sample of persons we could watch using the game. Our second knowledge space "Expositur” is at this
moment only in a prototype state and stil) has to be extended considerably. Nevertheless there are a few hypothetical
propositions we would like to make:

1. Appearance of Rooms

it seems of extreme importance for the creation of meaning how the environment the information is contained in,
looks like and sounds: Within UNREAL we can create 3D shapes for the rooms of a complexity of about
10000 polygons. We recognized that the richness of the architectural forms decreases the stress a person
feels confronted with, when navigating through this space. Former versions of UNREAL allowed for justa
few 100 polygons and therefore favoured boxy levels creating a higher aggressiveness and a feeling of
uncomfort with certain users. On the other hand we recognized that very complex environments often create
a feeling of "being lost" and also of nausea.

UNREAL Tournament at present allows to use 8 sound slots at the same time, i.e. a number of 8 sound sources
which may be set at any location in the rooms and can be heard simultaneously. The function of sounds

accompanying the objects exhibited in the rooms can be analyzed in analogy to the function of sounds in
movies:

1.1 Emotional Support

The sounds can deliberately be used to value objects as dangerous, hilarious, important, historically significant,
or other. We use sound in this respect to add ethical standpoints to objects we have to show, like armour,
prosthesises or extinct animals.

1.2 Additional Information about visible objects
We use recorded sound material to tell about the material qualities of objects.

1.3 Continuity Music

We recognized that turning off the background music of the rooms in a computer game results often in a much
shorter playing time. Also the speed of the investigation the restlessness and the carefullness of exploring
a specific room can be manipulated via music played in the background.

1.4 Subtext

This is an important function for content creation of ambiguous character or for the creation of content which can
be interpreted in different ways. (In other words, this is important for any content.) For our game of
knowledge we used the method of acoustical subtext in the room showing the collection of technical
prosthesises. The collection intends to throw a critical glance upon the dark sides of technological progress.
In 1917 a workshop for protheses was set up for workers having lost limbs when working on dangerous
machinery. Of course in 1917 the number persons being wounded in the war was very high. The soundtrack
accompanying the protheses hints that capitalist production and warfare can result in the same sad results
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for the victims of either of those. This information, when put forward as a text would sound quite banal and
not lead to an intensive experience for most of the users. The soundscapes of heavy machinery mixed with
heavy artillery and superimposed with composed rhythmical patterns does however.

Appearance of Links

It has been mentioned earlier that we use staircases, passages, elevators, hidden doors and portals to signify the

3.

nature of the connotation, and in a second step: the nature of the relation between objects and topics. As
Peter Kivy points out in his book "The Corded Shell” there are "contour” features of visual objects and of
acoustic objects, which are connoted with emotions. A rising line is usually considered to be positive or
optimistic, a falling line to be negative, disappointing or dangerous. These features have to be carefully
observed when laying out the spatial structure of the knowledge building. Also the size of passages can
invite users to select the larger corridor for the further way instead of the smaller one. This is however not
always the case. We recognized that frequent players often prefer the less obvious way instead of the more
obvious one. This might have to do with an anticipation of tricks the game designer might have had in mind.
It could also be that the easiest way is not always enjoyed by all users.

Appearance of the Learning Subject

UNREAL allows for the user 1o select "skins" from a set of stereotypes when running the game. We provide the

4,

same possibility for our knowledge space. After the avatar is visible when exploring the knowledge space, it
influences the behaviour of the player. There are role models connected to certain "skins™ which are very
hard to predict. We found out, that it is not necessarily the case that boys select male avatars and girls
select females. It might be that the choice of an avatar has to do with what Denis Smalley calls "Levels of
Identification”.

Modes of Movement

We consider the selection of a mode of movement by the player/ user to be essential for the way the user

structures his personal system of relevance. By freely selecting the speed, the user can declare topics as
being relevant to him or of lesser importance. Opposed to e-learning systems based on video footage the
user of the knowledge space can find out his or her own pace in acquiring knowledge. We found out that
different player types like to keep running all the time or relax and just look around. UNREAL includes
possibilities to force the user to move at certain points. The technical term for such objects is "movers”,
"teleporters™ and "translocators®. Movers are objects which can change location or move players when
triggered. Movers might be used for situations resembling a day dream or a gentle shift of focus. Teleporters
instantly move from one room to another. In terms of the knowledge represented by different objects this
means that you are taken over by a spontanous idea or an abrupt change of mind. Translocators on the
other hand are devices allowing the player to go from one point to another deliberately and very fast. In
some way translocators could be compared to the rhetorical formula "Let's change the topic!”.

Another way of influencing the reception of content by changing the mode of movement of the player is changing

5.

the physical properties of the location or room the player is in. The designer of the knowledge space is not
only able to change the gravity of the room but also to set the friction of the player on the ground. In this
way certain topics can be presented on a ground which feels slippery or sticky. The player can be given the
feeling of moving on thin ice or to be in a situation which makes it hard for him to move. It is obvious that
this must have an effect on the care the player takes in acquiring the approprriate information. It probably
also effects the level of satisfaction/ frustration in gaining information.

Indexes, Survey

We are not shure whether a survey on the knowledge space is useful or desirable for the user. UNREAL provides

6.

the possibility to rise up into the sky (the process is called "Ghost Mode") and take a look down upon the
architectural structure of the knowledge space. The survey might increase the chance to go on once one is
lost or caught in a labyrinth, at the same time it probably takes away the incentive for trying very hard to
find out what one not yet knows.

Types of interaction

The modes of interaction UNREAL offers are not really useful for knowledge space design with multiple users.

(They are with slight differences based on the imperative "Shoot them before they shoot youl") What we
found most useful for real-time multi-user situations is the possibility for one knowledge seeker to show
others their way by guiding them through the rooms. Another useful feature is the possibility to exchange
messages via written word or spoken word. This feature makes knowledge spaces of the kind described
feasible for geographically spread networks of students, scholars and players. It is essential however to
implement individual sets of voices and not to rely on the default voices provided by the manufacturer.

Implications

Multiuser games will play an important part in the field of e-leaming and the visualisation of knowledge. This fact is
complained about by one side and advocated by the other. The discussion about the pros and cons of an audio-visual
mode of knowledge representation versus a text-based one mirrors old discussions about the value, truth and
appropriateness of images. We would like to suggest however, that audio-visual virtual environments will gain
importance during the next decade. The fact that the gaming industry gains ground compared to elder forms of
edutainment like movies, video and printed text is an argument at least for not ignoring computer games. We think that
these games - however stupid and simple they might appear at present - contain possibilites for knowledge spaces of a
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delicate nature - if they are thoughtfully conceived, carefully designed and joyfully experienced.
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|
Kunstunterricht in Kurt Schwitters’ guter Stube

Wir befinden uns in Hannover, im Hause der Familie Schwitters, in ihrem Wohnzimmer, wie es
biedermeierlicher kaum sein kénnte, neben dem Merzbau - jener Installation des Dadaisten, die zu
seinen Lebzeiten schon Bewunderung und Befremden ausléste. Heute muss man sie als multimedial
einordnen, eine friihe Ahnung von Gestaltung, wie sie mit der digitalen Technik allgegenwartig wird.
.Unfertig — und zwar aus Prinzip” [Schwitters 98, S. 343), sagt Kurt Schwitters und verkindet damit
programmatisch, wie er seinen Merzbau sieht. Und, kdnnen wir ergénzen, wie es das Prinzip heutiger
Hypermedien geworden ist.

Person und Werk Schwitters’ erscheinen ambivalent, zweigesichtig: da ist einerseits Schwitters, der
Avantgarde-Kiinstler und Biirgerschreck, der Schépfer von Anna Blume und der Ursonate, Creator
of Merz, dessen Werke nicht nur bei Zeitgenossen auf Befremden, Irritation, wenn nicht gar vélliges
Unverstandnis stoBen. Und da ist andererseits Schwitters, der Hannoveraner, der Provinzler, Ehemann
und Vater, mit demn Aussehen eines Lehramtskandidaten [Erlhoff 83, S. 123). Schwitters selbst
bezeichnet sich einmal als , Birger und Idiot” [Steinitz 63, S. 130]. Wer ist sich selbst gegeniiber

so frei?

Selbstverstindlich muss auch er spater emigrieren, nach Norwegen, nach England, die Frau lasst er
zuriick. Auch den Merzbau, und der wird im Krieg zerstort. Im Sprengel-Museum in Hannover steht
ein Nachbau, recht niichtern. Niichtern erscheint er, da er auf den ersten Blick wenig von dem zeigt,
was einmal seine Faszination ausmachte: Nischen und Grotten, die mit fortschreitenden Um- und
AnbaumaBnahmen in seinem Innern verschwunden sind. Es bietet sich an, die Verrlicktheit des Baues
zum Anlass far Virtualitdt zu nehmen: was aktual, oberflachlich, sich zeigt, ist nur die Haut einer
Virtualitat, die sich bei interaktiver Existenz des Mediums erbffnet. Ist nicht chnehin das dadaistische
Tun und Wirken als Wetterleuchten der Virtualitat zu deuten? Solchem Fragen gehen wir nach in
einem Projekt, das unter der leitenden These vom Medjium als Prozess steht, vom digitalen Medium als
dem fluiden Medium. Uber dieses Projekt wollen wir berichten: seine Frage, sein Ziel, seinen Ansatz,
seine bisherige Sichtbarkeit (Wiesing 97). Dazu werden wir etliches zeigen und vorfihren.

Kurt Schwitters’ (Euvre umfasst neben dem Merzbau in Hannover ein groBes Spektrum von Collagen,
Assemblagen, Skulpturen, Lyrik, Bihnenwerken, traditioneller Olmalerei, Typographischem, theoreti-
schen Schriften zur Kunst. Daneben existiert eine groBe Anzahl von Briefen, ebenso wie von Anek-
doten von ihm und {iber ihn. All dieses, oder doch einiges davon, gilt es aufzugreifen, zu verarbeiten,
2u vermerzen.

Person, Werk und Geschichte Schwitters’ eignen sich gut fiir eine hypermediale Gestaltung, die das
Spielerische und Amusante aufnehmen soll. Wir gestalten das Hypermedium MERZbau als einen Ort
der virtuellen Begegnung mit Person und Werk, als ein Eintauchen in Schwitters’ Kunstwelt, als ein
phantasievolles Erproben und Gestalten im Schwitters'schen Sinne.

So préasentiert sich einerseits die Person Kurt Schwitters in angemessener Weise, andererseits werden
Mittel angewandt, die bei Computerspielen durchaus bewéhrt sind: Der virtuell rekonstruierte, navi-
gierbare Raum schafft Atmosphére bildet Umgebung und bereitet auf den erkundenden Umgang



in den KunstLernSpiel-Einheiten des Mediums vor. Die Mdglichkeit der Erweiterbarkeit eint die
hypermediale Konstruktion und den historischen Merzbau, der ebenfalls besténdig erweitert und
umgebaut wurde.

Das Medium soll genutzt werden, um bereits Kinder mit Schwitters bekannt zu machen, aber auch
um Studierenden Kompendium und Handlungsrahmen zu bieten. Handlungsorientierter Lerntheorie
folgend, erméglicht das Medium, fiir Schwitters typische Arbeitsweisen virtuell auszuprobieren. Es
versteht sich, dass dabei das Prinzip Collage im Vordergrund steht, das digital und interaktiv auf
seinen Begriff gebracht werden kann. Wir arbeiten mit Verfremdungen und gegen software-ergo-
nomische Erwartungen, darfen dabei aber wegen der Einbettung in Lernumgebungen nicht allzu
weit gehen: wir schaffen kein Kunstwerk, sondern erméglichen &sthetische Wahrnehmung und
asthetisches Handeln, wobei wir uns des Verlustes der Dimension der Materialitat im Digitalen wohl
bewusst sind.

In der virtuellen Schwitters’schen Wohnstube, die mit allem fotorealistischen Kitsch und Muff liebevoll
ausgestattet ist, treffen wir auf Freunde und Feinde des Merzkinstlers, auf ein Tagebuch und ein
Fotoalbum, eine Fotokiste, ein Aquarium, ein Portrait. An all diesen Stationen kann der Besucher sich
tummeln, etwas nachschlagen, vor allem aber etwas tun: Fische zum Singen bringen, Nasen féhnen,
Bilder mit dem mechanischen Quirl oder dem Bigeleisen bearbeiten. im virtuellen Merzbau lassen sich
eigene Grotten und Nischen einrichten, lassen sich Beziehungen schaffen. Scheinbar Unsinniges tun.

. Mir tut der Unsinn leid, daB er bislang so selten kiinstlerisch geformt wurde” [Schwitters 98, 5.77],
sagt Schwitters. Uns tut der Unsinn auch leid, deshalb nehmen wir ihn ins Medium auf - und zwar aus
Prinzip. Kurt Schwitters’ Werk lasst weitgehend den Sarkasmus und die politische Schérfe der Berliner
Dadaisten vermissen. Er formt statt dessen den Unsinn, wahlt in Bild und Text aus den Abféllen der
Stadt und dem Wachsen der Natur aus, um Neues zu schaffen.

Im Hypermedium MERZbau kann gespielt werden. Das heiBt, dass gelernt wird. Muss es in Schule und
Universitat heiBen: Spielen statt Lernen oder aber Lernen durch Spielen oder Lernen trotz Spielen?
Versohnlich gehen wir von Lernen und Spielen aus. Spiel ist an Regeln gebunden, die eingehalten,
aber jederzeit umgestossen werden kénnen. Im Hypermedium setzen wir stillschweigend Regeln, die
es zu entdecken und zu nutzen gilt. Ohne Regelwerk kein algorithmischer Umgang mit Wirklichem,
sei es aktual oder virtual. Doch Regel kann sich auch dem Un-Sinnigen nahern. Hypermedium ist
Ordnung des Ungeregelten.

Das Forschungsprojekt wird von September 1999 bis August 2002 in der Informatik an
der Universitat Bremen interdisziplinér durchgefihrt. Das Hypermedium wird derzeit in
Lernsituationen und -umgebungen erprobt. Dariiber soll im Vortrag berichtet werden.
Das Projekt wird von der FNK der Universitét Bremen geférdert.

[Erthoff 83]
Michael Erlhoff (Hrsg.): Kurt Schwitters Almanach 1983. Hannover: Postscriptum, 1983

{Schwitters 98]
Kurt Schwitters: Das literarische Werk, Band V: Manifeste und kritische Prosa. Hrsg. von
Friedhelm Lach. K&ln: DuMont, 1998 (Nachdruck der gebundenen Ausgabe von 1981)

[Steinitz 63)
Kate T. Steinitz: Kurt Schwitters: Erinnerungen aus den Jahren 1918-30. Zirich: Die
Arche, 1963

[Wiesing 97}
Lambert Wiesing: Die Sichtbarkeit des Bildes. Reinbek: Rowohit, 1997
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Zellulare Automaten

Modelle fiir die physikalische Welt

Herbert W. Franke, Puppling

Zellulare Automaten eignen sich einerseits zur Simulation
verschiedener naturwissenschaftlicher, insbesondere physi-
kalischer Prozesse, konnen aber andererseits auch zur ab-
strakten Nachbildung aller Arten von Computern dienen,
woraus sich eine bemerkenswerte Verbindung zwischen
Physik und Automatentheorie ergibt. Diese Zusammen-
hiinge erweisen sich als aufschluBreich fiir den im folgenden
beschriebenen Versuch, zellulare Automaten als Modelle
fiir den physikalischen Weltablauf zu verwenden. Auf ihrer
Basis lassen sich auf die einfachstmigliche Weise Eigen-
schaften unserer Welt diskutieren. Es geht dabei weniger
um Simulationen bestimmter Naturgesetze, als um das all-
gemeine Prinzip, das hinter ihren Wirkungen steckt. Durch
die Wahl der Algorithmen lassen sich lokale und kausale
Bedingungen wie auch beliebige Abweichungen davon auf
bildhafte Weise erfassen. Ahnliches gilt fiir das Problem des
Determinismus, wobei sich zwischen vorausberechenbaren
und zufallsbestimmten Prozessen noch eine dritte Méglich-
keit ergibt, niimlich jene deterministischer, aber nicht vor-
aussagbarer Abliiufe. Alle diese Charakteristika unserer
" Welt kann man speziell auch unter dem Aspekt der Struk-
turierbarkeit betrachten: Offenbar sind unsere Naturge-
setze so beschaffen, daB sie die Bildung einer Vielfalt von re-
lativ bestiindigen Strukturen zulassen.

Die Idee der zellularen Automaten geht auf John von
Neumann zuriick. Bei seinen Arbeiten stand die Idee ei-
nes abstrakten Computers im Vordergrund, der die
Eigenschaft der Universalitit haben sollte, und das be-
deutet die Fihigkeit, das Konzept fiir jeden beliebigen
Computer hervorzubringen und speziell auch sein eige-
nes zu reproduzieren; dahinter steckte die Frage, ob sich
auf diese Weise nicht auch die Selbstreproduktion der Le-
bewesen verstehen liefe {1]. Im iibrigen stammt die Idee,
diese Vorstellung durch die Verteilung von Zustéinden auf
einem grafischen Raster darzustellen, vorn Mathematiker
Stanislaw Ulam. Das von John von Neumann vorgeschla-
gene System (das noch einen kleinen, von Nachfolgem

beseitigten Fehler enthielt) war duBerst kompliziert; spa- -

ter wurden einfachere Losungen gefunden. Auch das von
John Horton Conway erfundene ,,Spiel des Lebens* [2]
erwies sich als universaler zellularer Automat.

Einen entscheidenden Fortschritt leitete Stephen Wolf-
ram ein, und zwar durch den Beweis, daB alle mit einem
quadratischen Zellraster erfaBbaren Systemeigenschaften
auch in linearen Anordnungen (in Form von Zeilen) auf-
treten konnen; damit hatte er die prinzipiell einfachste Ant
eines zellularen Automaten gefunden [3, 4].

Die linearen zellularen Automaten lassen sich in bezug
auf ihr Verhalten in vier Klassen einteilen.

Klasse I1: Nach einer endlichen Zahl von Schritten ergibt
sich ein homogener Endzustand; die Auffiillung oder
auch Entleerung der Zeilen.

Klasse 2: Anfangs entstehen lokale einfache Muster, die
manchmal in senkrechte Streifen iibergehen; diese kon-
nen auch aus sich stindig wiederholenden kurzen Zyklen
bestehen.

Klasse 3: Die Zustinde verbreiten sich scheinbar regel-
los, immer wieder treten typische Muster auf.

Klasse 4: Die in dieser Klasse ablaufenden Prozesse hin-
gen stark von den Anfangsbedingungen ab; dabei kénnen
sich Verhaltensweisen einstellen, wie sie fiir die vorher
beschriebenen Klassen von Automaten charakteristisch
sind. Gelegentlich sind die Strukturen instabil und aperi-
odisch. Insbesondere kénnen bei den Automaten dieser
Klasse auch seitlich versetzte Muster, also schiefe Strei-
fen, entstehen. Vermutlich sind in dieser Klasse universa-
le Automaten zu finden.

In allen vier Fillen muB ein unbeschrinkter Zellenraum
angenommen werden, so daB8 das Wachstum unbehindert
vor sich gehen kann — anderenfalls miiBte es frither oder
spiter zwingend zu Wiederholungen kommen. Im {ibri-

Abb. 1. Ein linearer zellularer Automat der Klasse 1 mit zufélliger Verteilung

von Zustinden fiir den Start; er fhrt alle Zellen in den Zustand Null dber. Hier

. wie in den folgenden Beispielen ist eine Nachbarschaftsbeziehung von finf
Zellen zugrunde gelegt. Dargestelit werden die Summen {(ber die Zustande

der Zellen. - ‘
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gen stiitzt sich die Einteilung in vier Klassen eher auf
heuristische Gesichtspunkte; erst spiter hat Christopher
G. Langton einen Parameter gefunden, von ihm als
Lambda bezeichnet, der mit steigender Klassennummer
ansteigt. Lambda quantifiziert die Wahrscheinlichkeit des
Uberlebens einer Zelle beim Ubergang zur nichsten Ge-
neration [5].

Turing-Maschine und Gédel-Prinzip

AETX T Ty,

Da sich mit universellen zellularen Automaten alle Arten
von Automaten simulieren lassen, trifft das im beson-
deren auch fiir die Turing-Maschinen zu [6]; dadurch er-
gibt sich ein Zusammenhang mit einer der tiefsten ma-
thematischen Fragen, nimlich mit der Frage der unlésba-
ren Probleme der Mathematik. Kurt Gédel konnte mit ei-
ner komplizierten logischen Ableitung den Beweis dafiir
antreten, daB es in der Tat prinzipiell unlésbare mathe-

matische und logische Aufgaben gibt. Durch den von"

Alan Turing beschriebenen abstrakten Automaten, der in
seiner allgemeinsten Form ebenfalls die Eigenschaft der
Universalitit aufweist, kann man denselben Beweis auf
eine weitaus anschaulichere Weise antreten: Jeder auf die
Losung eines Problems gerichtete Rechenproze8 kann
durch einen Turingschen Automaten simuliert werden,
und unl6sbare Probleme sind dadurch zu erkennen, daB
der Ablauf nie zu einem Ende kommt. Durch die Reihe
von Agquivalenzen, die vom Godel-Prinzip iiber die
Turing-Maschine zu den zellularen Automaten reicht,
libertragen sich grundlegende Eigenschaften der Mathe-
matik auf die Funktion von Automaten und damit auch
auf alles, das sich durch sie simulieren li8t; z. B. die
Wechselwirkungen zwischen physikalischen Objekten.

Ein spezielles Beispiel dafiir ist die Frage der Voraus-
sagbarkeit von logisch-mathematisch erfaBbaren Prozes-
sen. Zur Kldrung der Frage, ob ein mathematisches Pro-
blem ldsbar ist oder nicht, gibt es keine allgemeine Vor-
gehensweise; die einzige Moglichkeit, diese Aufgabe zu
bewiltigen, besteht darin, eine (beispielsweise durch Pro-
bieren gefundene) Ldsung anzugeben. Setzt man die
Turing-Maschine auf ein solches Problem an, dann sind
ihre Zustinde somit nicht vorausberechenbar, obwohl sie
deterministisch ablaufen. _

-
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Abb. 2. Derselbe Automat mit laufend eingestreutem Zutall; die auf di
se erzeugten neuen Startpunkte bleiben ohne Wirkung.

Abb. 3, Linearer zellularer Automat der Klasse 2 mit 2zufalliger Verteilung von
2usténden fir den Start; die Prozesse kommen rasch zum Erliegen, nur sel-
ten entsteht ein Zyklus.
Die UberfGhrungsfunktion: 0 1 2 3 4 §
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Abb. 4. Derselbe Automat mit eingestreutem Zufall; die neuen Startpunkie
fahren gelegentlich zu Zyklen, die aber durch den Zufaliseinflus3 bald beendet
warden,

Zellulare Weltmodelle
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Man hat die zellularen Automaten auf alle moglichen
Probleme angewandt, unter anderem zur Klirung von
mathematischen Fragen, zur Nachbildung von Automa-
ten und zur Simulation naturwissenschaftlicher, bei-
spielsweise evolutionirer, Prozesse (7, 8]. Als aufschluB-
reich erwiesen sie sich bei der modellhaften Erfassung
physikalischer Ablidufe. Mehrere Arbeiten waren einer
»digitalen Mechanik* gewidmet; Ed Fredkin konnte zei-
gen, daB Systeme klassisch-mechanischer Teilchen zellu-
laren Automaten dquivalent sind (9). Zellulare Automaten
dienten spéter dazu, verschiedene Arten von Strukturie-
rungsprozessen nachzuahmen, unter anderem die Bil-
dung der Verteilungen, die bei Surémungen und Diffu-
sion entstehen. Weiter trugen sie zur Klirung der Frage
bei, wie Muster in der lebenden Natur entstehen.

Der erste, der mit der Idee des ,,Rechnenden Raums* an
die Offentlichkeit trat, war Konrad Zuse. Nach seiner
These konnten sich die Elementarteilchen als submikro-
skopische Computer erweisen, die miteinander in Wech-
selwirkung treten und dabei die bekannten physikali-
schen Erscheinungen hervorrufen [10]. Speziell fir sol-
che, die durch Differentialgleichungen beschreibbar sind,
LBt sich zeigen, daB sie sich nach dem digitalen Schema
der zellularen Automaten nachbilden lassen [11].

23] 3
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Die Versuche zur direkten digitalen Modellierung phy-
sikalischer Prozesse, zum Beispiel der Wellenausbrei-
tung, muten umstindlich und wirklichkeitsfremd an. Da-
gegen scheint es aussichtsreicher, aufgrund der Analogie
zwischen dem Wirkungsgefiige der Physik und den zellu-
laren Automaten grundlegende Ordnungsprinzipien in
unserem Universum zu untersuchen. Die Uberlegung
geht von folgendem Ansatz aus: Wenn die physikalische
Welt iiberhaupt mathematisch beschreibbar ist, dann muB
sich auch ihr gesamter Ablauf durch einen (vielleicht sehr
komplizierten) zellularen Automaten erfassen lassen.
Bestimmite allgemeine Eigenschaften, die fiir alle zellula-
ren Automaten gelten, sind dann auch fiir die gesamte
Welt giiltig [12]. Und im besonderen miissen in ihr (zu-
mindest) alle Strukturierungsmoglichkeiten gegeben
sein, die sich auch in den kleinsten zellularen Automaten
bieten. Wihrend es also fiir die Nachbildung bestimmter
Prozesse gewisse Einschrinkungen gibt, lassen sich iiber
das gesamte System der Naturgesetze und ihrer Funktion
allein durch den Vergleich mit den kleinstm&glichen mo-
dellhaften Nachbildungen giiltige Aussagen machen.

Bt e TETRAS
sl AT R 2Fe St

RS ool T CEE
Die in den Programmen fiir zellulare Automaten auftre-
tenden Algorithmen entsprechen den physikalischen
Grundgesetzen. Sie sind in ein Programm eingebettet, das
festlegt, in welcher Weise sie angewandt werden {13]. In
seinem Aufbau ist dieses Programm auBerordentlich ein-
fach, und zwar nicht nur wegen der auf ein Minimum von
Zustinden und funktionalen Zusammenhingen be-
schriankten Regeln, sondern auch dadurch, da3 diese von
Anfang bis Ende des Ablaufs ungeindert beibehalten
werden. Dieses Prinzip entspricht der einigermafen gefe-
stigten Erkenntnis der Physik, daB sich ihre Grundgesetze
seit dem Anfang unseres Universums nicht geiindert ha-
ben. Da bei jedem Schritt die neue Zustandsverteilung
derselben GesetzmaBigkeit unterworfen wird, kann man
den Ablauf mathematisch als einen iterativen Proze8 be-
trachten.

Ebenso wie die zeitliche ist auch die rdumliche
Konstanz vorausgesetzt, denn allem Anschein nach gel-
ten im gesamten Weltraum dieselben Naturgesetze. Eine
Ortsabhidngigkeit liefe sich ohne weiteres in das Pro-
gramm einbeziehen, erscheint aber beim heutigen Kennt-
nisstand unnétig.

Zwei weitere offenbar giiltige Grundsétze des physika-
. lischen Geschehens sind von vornherein in das Konzept
" des zellularen Automaten einbezogen. Dadurch daB stets
nur benachbarte Zellen Einflul auf den Zustand der niich-
sten Generation nehmen, haben wir es mit sogenannten
lokalen Gesetzen zu tun; es gibt keine Fernwirkungen, je-
der EinfluB von einer Zelle zur anderen l4uft iiber eine
Beeinflussung der unmittelbar benachbarten Gruppen. Im
konkreten Fall konnte man zeigen, daB eine Art Nach-
richteniibermittlung in den zellularen Automaten méglich
ist. beispielsweise dadurch, daB sich aus einem Zell-
verband eine Gruppe l6st und als eine Art Zyklus durch
Raum und Zeit wandert. Diese Situation entspricht dem

Franke, Zellulare Automaten ~ Modelle tiir die physikalische Welt

Algorithmen fir lineare zellulare Automaten

Der far zellulare Automaten bestimmende Algorithmus gibt
an, in welcher Weise die Verteilung der Zustiande zur Zeit
Eins aus der Verteilung der Zustande zur Zeit Null zu be-
rechnen ist. Vorher legt man fest, wie viele Zustande es gibt
und wie viele Nachbarn berlicksichtigt werden. Als Funktio-
nen kénnen alle beliebigen mathematisch ausdriickbaren
Abhangigkeiten verwendet werden, doch erweist es sich als
am einfachsten, die Summe der Zustande aller berlcksich-
tigten Nachbarn als Grundlage der Berechnung zu verwen-
den.

Ein Beispiel: Legt man sich auf drei benachbarte Zellen fest,
wobei die betrachtete Zelle in der Mitte liegt, und beschrankt
man sich auf zwei Zustdnde, dann kann die Summe iiber
die Zusténde aller Nachbarn, Null, Eins, Zwei oder Drei be-
tragen. Jeder Summe wird nun einer der beiden erlaubten
Zustande zugeordnet, was man durch folgendes Schema
ausdriicken kann:

0123
0110

Diese Darstellung laBt sich leicht auf eine gréf3ere Anzah!
von Nachbarn und Zusténden erweitern.

In den Bildern werden die Zustidnde durch Farben oder
Grauwerte wiedergegeben, wobei die Zuordnung willkiirlich
ist und nur zur Kennzeichnung dient. Basis der Grafiken sind
folgende Grundsituationen: :

a) ein Startpunkt im Mittelpunkt der ersten Zeile,

b) zwei Startpunkte rechts und links der Zeilenmitte,

c) die erste Zeile durch Zufall besetzt.

Der Ablauf kann rein deterministisch erfolgen oder durch
eingestreuten Zufall gestort sein. Bertcksichtigt sind nur
symmetrische Abhédngigkeiten, also keine Unterschiede
zwischen links und rechts. Wo sich Unterschiede ergeben
{Brechung der Symmetrie), sind sie auf die zufillige An-
fangsverteilung oder auf den eingestreuten Zufail zuriick-
zuf{ihren.

Auftreten schiefer Streifen in den zellularen Automaten
der vierten Klasse.

Entsprechendes gilt fiir die zeitliche Wirkung, die beim
Prototyp der zellularen Automaten streng kausal ist und
nur den Einfluf von einer Generation auf die nichste
kennt. Eine Wirkung, die von einer Zelle auf die andere
ausgetiibt wird, bedarf also der Anregung aller dazwi-
schenliegenden Gengrationen. Das rdumliche und zeitli-

gene Startpunkte, Entwicklung mit Trend zu Ordnung. Gut zu erkennen ist die
Verbreitung im Sinn des Einsteinschen Kegels.
Die UberfGhrungsfunktion: 0 1 2 3 4 5
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che Nahwirkungsgesetz bringen es mit sich, daB von be-
stimmten Zellen Einfliisse nur innerhalb eines bestimm-
ten begrenzten Raumes ausgeiibt werden kénnen, ebenso
wie eine Wirkung auf eine Zelle nur aus einem be-
schrinkten Bereich kommen kann. Diese Tatsache ent-
spricht dem Einsteinschen Kegel, der bei den zellularen
Automaten als Dreieck entartet, an dessen Spitze, oben
oder unten, die betrachtete Zelle sitzt: jene, von der die
Wirkung ausgeht, oder jene, auf die sie sich richtet.
Ebenso ergibt sich eine der Lichtgeschwindigkeit ent-
sprechende GroBe, und zwar als Folge der Taktzeit, wih-
rend der sich die Wirkung von der einen Generation zur
néchsten iibertrégt.

In Anlehnung an das Vorbild der klassischen Mechanik
stellt sich die Frage nach der Reversibilitit der Abliufe.
Wie man sich iiberzeugt, ist diese normalerweise nicht
gegeben; aus dem Folgezustand 148t sich der vorherge-
gangene nicht rekonstruieren, oder, anders ausgedriickt,
verschiedene Verteilungen in einer Generation kénnen zu

ein und derselben Verteilung in der nichsten fithren.

Andererseits ist es moglich, die Algorithmen so einzu-
richten, daB der ProzeB auch in die umgekehrte Richtung
laufen kann. Wie Ed Fredkin gezeigt hat, ist das speziell
dann der Fall, wenn man das Prinzip des zellularen
Automaten ein wenig erweitert, und zwar so, daB nicht
nur die Generation der Vergangenheit, sondern auch jene
der Vorvergangenheit auf die Zellen einwirkt. Der ein-
fachste Fall ist durch folgende Gleichungen beschrieben:

z() =1 (t-1) -z (t-2).

Dann existiert stets auch ein reziproker Algorithmus,
der leicht berechenbar ist:

z2(t=2)=f(t-1)—-z ().

Dadurch ergibt sich eine Entsprechung zur klassischen
Mechanik, bei der die Ortsangabe auch noch nicht zur
Festlegung des Folgezustands geniigt, vielmehr bendtigt
man auch eine Information iiber die Verinderung, wozu
man iiblicherweise die Geschwindigkeiten oder Impulse
verwendet. Dadurch, da8 neben der Vergangenheit auch
die Vorvergangenheit beriicksichtigt wird, geht auch die
Verdnderung in das Kalkiil ein.

Vorausbestimmung oder Zufali
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Die bisher betrachteten Konzepte sind rein determini-
stisch, der Verlauf ist durch die Anfangsbedingungen un-
verinderbar festgelegt. Aufgrund der Aquivalenz der zel-
lularen Automaten mit der Turing-Maschine muB er aber
nicht unbedingt berechenbar sein. Es ist denkbar, daB die
physikalischen Prozesse, die durch die Naturgesetze be-
schrieben werden, nie zu einem Ende kommen, daB wir
es also mit einem zellularen Automaten zu tun haben, der
zwar deterministisch ablduft, aber nicht berechenbar ist.
Philosophisch interessierte Kreise, die einen EinfluB von
Zufall auf das Weltgeschehen nicht akzeptieren wollen,
vermuten in dieser Tatsache die Erfiillung des Wunsches
nach einer Welt, die nach strengen Ordnungen abliuft
und doch stets Unerwartetes und Neues hervorbringt. Die
dadurch auftretende Innovation entspricht dem Chaos der

S 29
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Abb. 6. Derselbe Automat mit leerer Startzeile und eingestreutem Zulall, der

eine dem vorhergehenden Automaten gleichende, jedoch chaotisch Gberla- °
gerte Struktur aufweist.

Chaostheorie, das nicht auf echtem Zufall beruht, son-
dern auf Nichtberechenbarkeit.

Ein solcher Zufall ist allerdings von jenem der Quan-
tentheorie zu unterscheiden, bei dem es sich um einen
prinzipiell indeterministischen Vorgang handelt; in dieser
Annahme stimmen die meisten theoretischen Physiker
trotz mancher Meinungsverschiedenheiten iiberein. Eine
endgiiltige Entscheidung in dieser Frage wird wohl noch
auf sich warten lassen, doch ist es durchaus moglich,
auch diesen Fall mit zellularen Automaten zu untersu-
chen. Das kann durch die Einfilhrung zufilliger Ande-
rungen, gewissermaBlen Mutationen, in die Algorithmen
geschehen, doch ist es noch einfacher, die irregulire
Stérung dadurch einzubauen, daB wihrend des Ablaufs
die Zustinde an verschiedenen Orten willkiirlich geiin-
dert werden; der Zufall wird also gewissermaBen einge-
streut. Im Programm braucht man dazu nur einige zu-
sitzliche Zeilen einzufiihren, die einen Zufallsgenerator
enthalten.

AufschluBreich ist nun der Vergleich zwischen unge-
storten und gestdrten Abldufen bei einem und demselben
zellullaren Automaten (siche die Abbildungen). Es ist zu
erkennen, daB durch den Einsatz des Stérfaktors eine Art
Auseinandersetzung, ein Wettbewerb zwischen Ordnung
und Unordnung, initiilert wird. Es gibt zellulare Auto-
maten, die offenbar einen starken Trend zur Durchset-
zung ihres Formenschatzes haben, und denen es damit
leichtfillt, die Keimzellen des Chaos zu unterdriicken.
Auf der anderen Seite gibt es solche, die schon durch ei- -
nen geringfiigigen Anteil von Zufall aus dem Konzept zu
bringen sind, so daB auf diese Weise eine grofle Vielfalt

Farbskala fiir die Abbildungen 1 bis 6

0 schwarz -1 beige~2 hellblau — 3 gelb -4 dunkelbraun
— 5 dunkelgrau

Farbskala fiir die Abbildungen 7 bis 8

0 schwarz -1 beige —2 hellblau-3 gelb —4 dunkelbraun
— 5 dunkelgrau - 6 rot — 7 blaflila

Farbskala fiir die Abblidungen 9 und 10

0 schwarz -1 beige -2 braun-3 gelb -4 dunkelbraun -
§ dunkelgrau

340

Naturw. Rdsch. - 49. Jzhrgang - Haft /1668



verschiedener Formen entsteht. So braucht beispielswei-
se ein linearer zellularer Automat der Klasse 1 einen star-
ken ZufallseinfluB zur Stérung seiner Ordnung, und trotz-
dem wird sich die alte Ordnung rasch wieder einstellen.
Dagegen geniigt schon ein geringer StoreinfluB, um zu
verhindern, daB der Ablauf eines Automaten der dritten
Klasse in ein GleichmalB3 einmiindet — hier besteht die
Chance, daB sich mit Hilfe des Zufalls Keimzellen zur
Entstehung gréBerer geordneter Einheiten ergeben.

Was sich in den Bildemn visuell ausdriickt, kann auch
aus dem Aspekt der Information oder Komplexitit gese-
hen werden. So stellen die irreversiblen, deterministisch
ablaufenden Automaten Abliufe dar, deren Komplexitit
sich niemals erhthen kann, sondern in den meisten Fillen
notwendigerweise abnimmt. Das bringt es mit sich, daB
die Muster immer einfacher werden, daB sie in Zyklen
ausarten, den gesamten Raum fiillen oder auch vollig ver-
schwinden. Nur bei den reversiblen Abldufen bleibt die
Komplexitit erhalten, und Innovation kann allenfalls
durch Umordnung im Sinne des deterministischen Chaos
der Chaostheorie entstehen. Die Bildung von Komplexi-
tit aber ist grundsitzlich nur bei stochastischen Modellen
moglich. .

Die strukturelle Vielfalt unserer Welt, wie wir sie beob-
achten, kénnte auch einem deterministischen Modell
ohne ZufallseinfluB entspringen, wenn dieses jener Kate-
gorie zuzuordnen ist, die nichtlosbare mathematische
Probleme betrifft. Da aber eine Entscheidung dariiber, ob
ein solcher Fall vorliegt oder nicht, unméglich ist, be-
stiinde stets die Mdglichkeit, daB eine solche Welt frither
oder spiiter kristallin erstarrt oder sich in Chaos auflst,
beispielsweise im Sinn des Wirmetods. Eine solche Art

X S, o s e B

Er fohrt zur Bildung einer komplexen Ordnung.

Abb, 9. Ein linearer zellularer Automat mit Berlicksichtigung von sisben Nach-
barn, vermutlich der Klasse 4. Startzeile mit Zufallsverteilung von Zustanden.

o

Franke, Zellulare Automaten - Modelie fiir die physikalische Welt
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Abb., 7. Ein linearer zellularer Automat der Klasse 4 mit zufélliger Verteilung
von Zustanden fir den Start; er bildet unvorhersehbare komplexe Konfigura-
ticnen, die aber auch in Zyklen (bergehen oder 2um Erliegen kommen kén-
nen,
Die Uberfohrungsfunktion: 0 1 2 3 4 5

110100

SRR 5 - = . = - ONE L -
Abb. 8. Derselbe Automat mit eingestreutem Zufall, der bewirkt, daB sich im-
mer wieder nsue Strukturen bilden, aber auch wieder gestért werden.

Die Uberfihrungsfunktion: 0
0
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Abb. 10. Derselbe Automat mit eingestreutem Zufall, der zu einem CGleichgewicht zwischen Ordnung und Zufall fihrt.

ist philosophisch unbefriedigend, wiewohl wir uns nicht
aussuchen kénnen, in welcher Art von Welt wir leben. Es
ist recht aufschluBreich, einmal eine vollig andere Sicht
einzunehmen, und zwar aus der Frage heraus: Wie muB
ein Universum aufgebaut sein, das seine Strukturierungs-
féhigkeit mit Sicherheit fiir immer erhilt? Die beste L6-
sung fiir diese Aufgabe ergibt sich durch die Kombination
eines ohne Ende laufenden Automaten mit einer seinem
Ordnungstrend angemessenen Portion von eingestreutemn
Zufall.

SchiuB

Alles in allem erweisen sich zellulare Automaten als gute
Veranschaulichungshilfe fiir die Grundordnung unserer
Welt. Indem sie diese auf die einfachst mdglichen Pro-
gramme zuriickfithren, ermoglichen sie eine stringentere
Behandlung verschiedener, auch philosophisch relevanter
Probleme, beispielsweise jener der Fern- und Nahwir-
kung, der Kausalitit, des Determinismus und der Entro-
pie. Eine neue Fragestellung, die nicht zuletzt durch die
Chaostheorie angeregt wurde, ist jene der Strukturbil-
dung — denn diese offensichtliche Fihigkeit der Natur ist
zweifellos von fundamentaler Bedeutung. Ein besonderer
Stellenwert kommt dabei der Frage des Zufalls zu, wie er

seit dem Aufkommen der Quantentheorie diskutiert wird.
Eine Identifizierung unseres Universums als zellularer
Automat vierter Klasse mit ZufallseinfluB ist bisher le-
diglich eine Vermutung, wird aber bei kiinftigen Unter-
suchungen dieser Problematik als prinzipielle Moglich-
keit in Erwidgung zu ziehen sein.
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Margarete Jahrmann / Max Moswitzer http://www.konsum.net Konsum Art-Server Vienna, linx3d@konsum.net

htp://www konsum.net/ntracker,
- machinima movies

- data-Objectiles

- data transform-software

preambel>- - reflecting the structures of the net>

data and protocollinherent functions of the networks
are processing and permantly restructuring databodies.
A pseudo-netcredibility is set up by the TRACES you
continously leave on the net. Tele-workers have to
proofe their online-time and are paid by logfiles. Neo-
Keynsianisme is no more necessary- LOG-Functions
are the basis of the net-protocolls. Lets start to make it
obsolete-and smile on it.

Zagreb 26thYouth Salon 2001
<c 'est mon choix!>: DJing lecture events combine and demonstrate in a showcase
the use and live combination of Konsum/Server-Tools. In a lecture situation the
“mediator superfem" is presenting her autotheory (based on the simultanously projected
work). The “mutator moswitzer" is operating the nTracker soundgeneration and
navigating live through 3D multiuser-objectiles. Online users are triggering the in situ
mix with screen-projections of machinima films. Participant, it is not your free choice,
you are tracked in our Information Technologies Society:
http://www konsum.net/2000/live. html

l.In HEDONIST art situations- called DJing
lectures or live Traceroute-performances-

as described on our OWN independent server
KONSUM.NET we can start a pleasurable

2. All the TOOLS provided on the ntracker reflection and relativation of all these

and other pages on konsum can be scen as  circumstances of online live and living from e-mail.
SITUATIONIST ironic TOURNeMENT  hup://www.konsum.nct/server/traccroute2000
instead of deathmatch Tournament (digital ‘

waffen-lager) to curve out alternative fake D . D ot
bodies by code-text. We were using GAME- ¥ ' : oA
Engines for that and creating 3D playable
Multiuserenvironments based on data-
bodies. *see linx3D. DATA-OBJECTILES
can even be printed as 3D Real-Life objects ST e e
and display your online live of f.ex 1month. —
hitp://www . konsum.netntracker/coop

3.MACHINIMA - FILMs Btw: by our software even a film of your databody can
be rendered in realtime- ordinary it is displayed on the net and can be transfered
very quickly - because it is of small data-size and everyone who wants to see it can
install it (attention: grafix engine required first) on her computer. - but you also can
play a copy on a video-casette. SEE our demo-machinima-movies of data-bodies.
http://www.konsum.net/areal
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Event bJ tecture KONSUM Gamearchitecture

nTracker is no Web-Art. It is a complex
connex-ware integrating tools/and software
modules located on different Konsum-sites
with data-filters transforming data into
aesthetic experiences into an Event-matrix.

RALY 4 ~ : -
\\i : ) . fiF . 5 N @l nTracker uses everything that goes through
Data R Bors Fd i your network card (tcp-dump- your datatrash
on the machine) and proccesses the data for
hedonist art SituationisMe.

It is inspired by the Demo-scene: cach
gameCrack has also an tracker for creating the
sounds following a new technological concept
3 of minimodules and time triggers. This is

S helpful for traceroute timestamps. We use it

y that way for live LAN-parties.

A MACHINIMA is also always displayed at
=0 the ntracker events. This is a realtime 3D
“l -engine based ie rendered live. S
1 (52, 116.31.65) D499 0.382 0.36 game-engine based movie rendered live. So we
(= “‘""'"’z“i@'.‘i‘i%"&f’ 355730 g"“g-"f’ R4 T E‘:"}““’ can integrate live “Frequences” of the renderer
Datatransform 3 (eais.2.70 PR T T V% %ndsit 2% rriee Hardware as well into the visuals.

4 1194:752.16.2) ma 7.664 3 5.23 ma
Iraceroute s f52.316.42.98) 5113 ms_ 3.066 3 17.3 ms )

ECPAUmP oo T N154.12.37.39) 12,36 mu 12,55 ma 5,45 mw
Ping

DATA Transfer/Objects_ MACHINIMA GAMING Events

Die Daten und protokollinhirenten Logfunktionen des Intemets bilden die “Proofable Units™, beweisbare
Einheiten,die zur Wertsteigerung einer Location im Netz beitragen koénnen.

Eine Wertstandardisiserung im Netz kénnte

i durch Datentransparenz erreicht werden.
All diese Prozesse aus dem Intemet konnen
mit secrverseitigen Skripts visualisiert ¢
werden. Server Protokoll Experimente und
ihre Visualisierung. Der Transfer von
symbolischem ins dkonomische Kapital
erfolgt durch Datavatars. Die Transparenz §
der Datentransfers und Serveraktivititen ist
eine Voraussetzung um als psycho-
organische Systemkonfiguration/Mensch §
cder grossere Dateneinheit “Netcredibility™
nachweisen zu kdnnen.

Diese Thematik hatten wir bereits mit unserer Multiuser/Traces Arbeit linx3d aufgegriffen.

Nun geht es aber darum diese proofable units zu transferieren- in lustvoll erlebbare Umgebungen zu bringen.nTRACKER
RELEASE ist ein- sound Transfer zum lustvollen Erleben von Data-TRACKSs in Live/Situationen. Ausgangspunkt sind alle Daten,
die iiber die Netzwerkkarte eines Computers kommen. Das Protokoll, das dieses ohnedies festhilt heisst tcp-dump.

KONSUM Gamearchitecture e RN

Ein Ausschnitt aus diesem Datenwulst — den P
Netzwerkdenken heisst Ausschnittdenken-wird in der
System eigenen kiinstlerischen Logik zum Transfer in |}
ein  Dataobjekt genutzt. Zuvor hatten wir
soundbasierte Transformationen und Traceroute fiir
DJing lectures verwendet. '
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Die Data-objekte kionnen nun als frei flottierende Objektile nach

<
VR A S NER 107 &F "' ® Delcucze Guattarai im Datenraum wirksam werden. Sie werden nicht
o 'f.ﬁ;‘. S o Bra o i als Datavisualistation verstanden sondern als &sthetische
g4 "f}ﬁ',“ oot W oj ,—:éj";,’ i Transformation von Daten, die auch als SPIEL-Architektur
o 1 Q;ﬁ};&z‘g@.lﬂ. i i i i verwendet werden kann. C’est pas mon choix- sie habe_n keine
2l '!.j?:;fk-:t Y-’,;;':;,:.;;':",f A [ Wahl, wie ihre Multiuserumgebung aussieht- sie wird aus
0l B & '7_.;:',._',:':__' % o ; Datenbestiinden prozessiert. Das Lesen des 3D-Datenobjektes als
RN T LR ror A v ot S I O a4 Informationsumgebung ist nicht relevant. Es ist einfach ein Faktum
‘E‘af; ‘ GG LORE dorne T8 den eigenen Logfile- DUMP — also Miill als eine Multiuserumgebung
= KA LW anzubieten. Der eigenen Datnkorper wird nicht geschiitzt sondem
<€) allen als Spiel-Umgebung zur Verfligung gestellt.
P g All jene die nicht spielen wollen kénnen sich auf KONSUM- auch ecin
‘ dre Ue hidw Machinima Movie des DatenTransform Objektes reinziehen. Sie
B e W lasy konnen im gemiitlichen machinima-Movie einen live-Film Mitschnitt

von Aktionen anderer user in diesern Datenraum ansehen- dhnlich
wie die KIDS und Gambler Gemeinde sonst anderen ihre besten Shooter-Aktionen demonstriert. Der Machinima Raum 6ffnet noch
eine weitere Dimension der Online- Echtzeit movie Generierung im absoluten Low-Budget Kontext und kommt ausserdem aus
einer subversiven Tradition der Demo- und CRACK Szene, die einfach ihre gecrackten Softwarespicle in Intro-filmen, die dhnlich
einem Graffiti Schriftzug zur verschleierten Identitdt funktionierten-kurz MACHINIMA ist ein schoner polyvalenter

Assoziationskontext. KONSUM Gamearchitecture

Fiir eine Installation wird neben der Projektion des

Live- Multiuserspieles und eincs MACHINIMA movies auch
ein 3D Objekt der Daten-Transfom Objekte belichtet werden.
Es kann als Erinnerungsstiick, als haptisches Gefiihls und
Genusseclement dienen, das sich vom technologischen
Interface emanzipiert hat.

Das ,Ertasten" einer Momentaufnahme eines TCP-DUMP
Datentransformobjcktes kénnte als Erlebnismechrwelt
adventureridc-maessig erlebt werden.

b
5
o

(no e-cash but fun):

wronisches Tournament und hedonistische Djing Lectures.
Solche Live-Performances (Sound-Visual-Text) mit
Datenstromen sind seit 1996, seit wir den KONSUM-
ArtServer fir experimentelle Datentransfers gegriindet
haben, unser FORMAT auf Medien- Kunstfestivals

(z.B. Rotterdam DEAF Festival 1997, Osnabrick EMAF
1998, ARCO Electronico Madrid 1998, Ars Electronica
1999, steirischer herbst 1999, net_condition ZKM Karlsruhe
2000, World-information.org Bruessel 2000, Zagreb Youth
Salon 2001.) see http://www .konsum.net

sSIRCKERTEEWE R, £ o heaTd M NOETTEAoE rfX e ST s lisl ey
ere ] NAyDEech)] D'E"tp- L Sran Rad s 2! X =B A
dm-_nuuf;.;zxpf b 3 OSap, FREME 6o 2 .
R AN NP o T W 2

Bisher haben wir stets versucht diverse CRACKS im astehtischen und
kulturellen Feld von Game Engines zu realisieren, wie etwa ,,linx3D* das
fir das ZKM Karlsruhe, ICC Tokio und Mecad Barcelona, das als
Installation in den Museen mehrere Ausstellungsorte verbindet und vom
Internet aus benutzbar ist. http://linx3d.konsum.net

Das Game wurde in eigens gebauten ,Konsolen* inszeniert. Vgl. dazu
(siche auch Cover) des Katalog-Buches “netCondition® erschienen bei MIT
Press 2001, Hg. Timothys Druckrey, Peter Weibel).

Unsere ,,Produkte” waren stets live-events, bei denen live generierte
ONLINE Sounds und Spiel-Umgebungen in Echtzeit3D fiir Visuals benutzt
werden- z.B. eine LAN-Party wie bei Synworld im Messepalast Wien 1998,
mehr dazu auf htip://www.konsum.net/areal




Ober maBstabliche Verkleinerung im Angesicht des Computers

Olaf Langmack
transformal® GmbH
Berlin, Februar 2001

Der Vortrag wird durch Ton- und Bilddokumente [auf sie wird in dieser Zusammenfassung
in eckigen Klammern verwiesen] sowie durch eine Demonstration fur Teilnehmer der Ta-
gung erganzt.

SMAGY1

Seit der Vorweihnachtszeit 1999 trifft sich etwa alle 14 Tage ein Kreis von 4 bis 8 Angeht-
rigen der Berliner IT- und Medienbranche, um mit Modellautos im MaBstab 1:32 auf einer
etwa 35m langen, zweispurigen Bahn Wettrennen zu veranstalten. Nach jedem Renntag
wird ein Protokoll an Teilnehmer und Interessenten verschickt, in dem statistische und sozia-
le Details des Renntags — wie zum Beispiel der Sieger, die durchschnittliche Bestzeit, Trends
und dhnliches — einem Kreis von knapp 20 potentiellen Teilnehmern veréffentlicht werden.
Die fast ausschlieBlich mannlichen Teilnehmer sind zwischen 25 und 40 Jahren alt. Die im
Laufe der Zeit aufgewandten Mittel entsprechen etwa dem aktuellen Preis von 5 Computer-
spielkonsolen.

Die unter dem Akronym ,SMAG91" firmierende Veranstaltung ist ein Erfolg. Die Zahl der In-
teressenten ibersteigt regelm4Big die verfugbaren 8 Platze und nimmt zu. Im Sommer 2000
wurde eine Radiosendung zum Thema aufgezeichnet [Originalton].

Informationstechnik

Ausgangspunkt des Vergntigens war eine Internetrecherche zum Stichwort ,Carrera”, die
eine Flut von Verweisen auf Bezugsquellen, Fahrgemeinschaften und Einzelschicksale er-
brachte. Nahezu alle Teile der Bahn und die Fahrzeuge wurden im Internethandel erworben.
Die Termine ftr Renntage, das dazugehtrige Vor- und Nachgeplankel werden per E-Mail
und per Mailingliste ausgetauscht. Fur die Planung der gefahrenen Strecken wird eine spe-
zielle CAD-Software eingesetzt [Strecke]. Bei der Erstellung des Protokolls wird intensiv Ge-
brauch von einem Tabellenkalkulationsprogramm gemacht [Protokoll].

Dariiberhinaus ist jedoch keines der — durch die Berufe der Teilnehmer angeregten — viel-
faltigen IT-Vorhaben zur Erganzung der Veranstaltung umgesetzt worden: \Webcasts" der
Rennen, eine computergestttzte Erfassung der Rundenzeiten (sie werden fotomechanisch
bereits auf eine 1/1000-Sekunde genau gemessen und von Hand protokolliert) oder die Ent-
wicklung eines Autopiloten wiirden dem Spiel und der Veranstaltung nichts entscheidendes
hinzuftigen. Es wurde stattdessen ein modulares System von Brickentrdgern aus Stahlblech
entworfen und in einer Kleinserie hergestellt [Briickentrager]. Die technischen und finanzi-
ellen Méglichkeiten zur Umsetzung dieser informationstechnischen Projekte wéren gege-
ben. Der vertiefte Einsatz von Informationstechnik ist jedoch nicht der Schitssel fur den
SpaB an diesem Spiel und an dieser Veranstaltung.



Erfolg

Was macht den Erfolg aus? Dazu vier informationstechnisch anspruchsvolle Ansatzpunkte.
— Tradition. Es féllt auf, da3 die lberwiegende Mehrzahl der Teilnehmer einmal eine ,Car-
rerabahn” besessen hat. Sinnlichkeit. Wahrend der Wettrennen halten sich alle 4 bis 8 Teil-
nehmer in einem Raum auf, die Kontrahenten sind Ermunterungen und Provokationen
ausgesetzt. Jeder Anwesende ist ein unmittelbarer Teil des Geschehens. Kontrahenten hip-
fen durch den Raum, um aus der Bahn geflogene Fahrzeuge wieder einzusetzen. Die Zeit-
messung verursacht durchdringende Signalténe, Rundenzeiten werden im Stil der 70er
Jahre mit LED's angezeigt. £reignis. Die Durchfuhrung der Renntage, das aushandeln der Ter-
mine, der Auf- und Abbau, das Prestige, gewonnen oder eine Bestzeit erzielt zu haben, ma-
chen Renntage zu einem Ereignis. Gemeinsamkeit. Trotz der Offenheit gegeniiber
Interessenten und Neulingen sind soziale Kontinuitat und Verbindlichkeit gefragt, ebenso
das geteilte Vergniigen an maBstablicher Verkleinerung bei nahezu volliger Abwesenheit
von Arbeit, hier: Informatik, Medien.

Weiter, weiter.

Die Veranstaltung hat ein Interesse geweckt, das nur befriedigt werden kénnte, wenn sie in
irgendeiner Form reproduziert wiirde. Es hat sich jedoch gezeigt, daB dies Giberraschend
schwierig ist. Mit der Benennung der oben genannten Aspekte hat es sich fast schon, was die
Beschreibung des Erfolgsgeheimnis angeht. Auch ist der vordergriindige Einsatz, die vorder-
grindige Inanspruchnahme von Informationstechnik nicht hilfreich. (Das unterstreicht auch
eine Computersimulation spurgefiihrter Modellautorennen [PC-VR].) Insofern sind Spiel und
Veranstaltung ,einzigartig".

Das Spiel, die Veranstaltung sind daher auch zeitgemaB. Sie machen konsequent von einer
kulturellen Konsequenz der Informationstechnik Gebrauch: Neuen Méglichkeiten zur Entfal-
tung individueller Obsession. Von diesen Méglichkeiten muB jedoch auch Gebrauch ge-
macht werden, wenn in den Zeiten des Computers ,einzigartiges" entstehen soll.

Eingereicht als Vortrag (30 Minuten) und Demonstration {Dauer nach Interesse) zur Tagung
«HyperKult X — Spiel-Welten, Theorien, Regeln, Interfaces” vom 12. bis 14. Juli 2001 in Lane-
burg.

Technische Anforderungen bzgl. der Demonstration: 50gm frei einsehbare ebene, trockene Fliche {(geschotzt
gegen Regen und direkte Sonneneinstrahlung), SromanschluB. Es kdnnten Wettrennen veranstaltet werden.
Auf- und Abbau nehmen etwa 45 Minuten in Anspruch. Falls die Antage I4ngere Zeit aufgebaut bliebe, muBte
ein entsprechender Zutrittsschutz gewshrleistet sein.



introduction toniclas :: an irganic gmbh project :: monday night :: early in the 21st century

nic-las

=" | nic-las_tool-sets for

digital authors

_intro :: nic-las is a tool for constructing collaboratively or individually information
landscapes and, at the same time, for remembering, navigating and constructing
a comprehensive network of ideas and concepts :: nic-las is an extension of our
collective brain ...

_focus on digital tools :: our tools change [with] us :: digital media transform the
fundamental knowledge + practices that make us reproduce ourselves :: this
transformation is best illustrated with reference to the invention of printing — 500
year ago this technique of the emerging mass-media led to a redefinition of
concepts such as interaction, memory and meaning :: ever-since books enable a
linear and static one-two-many distribution of predefined texts and images --
whereas digital media are mediating a distributed and reciprocal many-to-many
relation of communication of many kinds ...

_how to [login] nic-las :: you may login fanonym]ously or take on an identity as a
[new user] by choosing a suitable pseudonym for your authorship ~ assumed
you want to treat your digital objects (on later occasions) as individual and not as
collective good :: you might choose to consume nic-las’ information or make
others respond to what you think + do — thus, nic-fas supports at least two
modes :: the choice is yours + everyone does and is what sthe can do :: mode o
n e is a passive consumption mode and mode tw o is an actively constructing
and responding mode that brings forth realities yet to be discovered ...

_mode o ne : passively surfing a nic-las community is familiar, maybe even
easier than consuming most of the conventional web-pages - you may easily
discover relevant material :: familiar functionality (other than your imagination)
include a full text [search] within your system :: [news] informs you about the
community’s most recent communication :: a [calendar] organises objects in time
it [structure] provides a hierarchical and [index] a flattened view of the
community’s language in use :: language facilitates orientation [since every text
is automatically indexed and relevant words are marked] and navigation [since
all the links lead to the indexed folder] within nic-las :: these functions provide all
users with a fair chance to find what they're looking for ...

58 _mode tw o :: digitally mediatising with nic-las is different :: if nic-las is like a
il labyrinth in mode one — mode tw o lets you construct your own space :
fl since nic-las is just your communities digital construct everything is fluid and
il nothing is like it was :: you may [add comment]s and give hints or just
meaningfully irritate yourself and others :: you may add [new object]s like text,
pictures, mp3 or documents — or even change your community’s vocabulary by
adding new themes [add diff] together with suitable synonyms and objects to go
with :: but this is just the beginning -- once you are more familiar with the fluid
side of digital media, you might notice that nic-las is designed to constructively
surprise you :: there are your deleuzian unconscious [unbewusste]s and
;8 [dynamic objects] built into every operation, as a security-net and an extension of
78 your own imagination :: with every step you take nic-las is organising itself in a
=8 non-hierarchical way to connect you to all the meaning you mind usefully find
RE within your community :: one last thing — in its newest version nic-las sends an
. Bl receives mail, and the flooking-glass] tool makes you surf and comment the web
Il through the eyes of your community :: google will never look the same, the next
Bl time you use it without your looking-glass ::




PainStation

Neuzeitliches Duellierungs Artefakt

mor

Die Praxis der Duellierung nach persénlicher Beleidigung forderte in
den Tagen vergangener Jahrhunderte unzéhlige unndtige
Todesopfer. Heute wird diese Art der archaisch anmutenden
Auseinandersetzung auf der einen Seite belachelt und far primitiv
und dumm befunden, um dann aber auf der anderen Seite die glei-
che Art dieser Konfliktbewaltigung, im gleichen Stil, nein, in einer
wesentlich unehrenhafteren, blinden Schiagerei oder einer erbarmli-
chen Messerstecherei zu repetieren.

GroBraumdiscotheken, an tristen AusfallstraBen der Metropolen
gelegen, oder Landdiscotheken, vornehmlich in den neuen
Industriegebieten aufblithender Kleinstadte positioniert, sind aliwo-
chenendlich Schauplatze stumpfen Mannlichkeitsgehabes mit oft-
mals blutigem, wenn nicht sogar todlichem Ausgang. (Spiegel-TV
berichtete) MuB das sein? Vielleicht ja. Vielleicht will es die
Menschheit so, oder besser gesagt, die Evolution frei nach Darwin;
«Der Stérkere liberlebt”. Auf dass sich die im Tumult des Kampfes
hilfios kreischenden Weibchen nach Ausgang des blutigen
Gemetzels sogleich auf den Sieger, den potentiellen Befruchter stir-
zen, um dann Séhne und Téchter zu gebéren, die sich bedingungsios
in diesen Zyklus der Behauptung und Ausléschung einfiigen.

Oder ist die Zeit nicht reif der Menschheit ein Prothese zu reichen,
ein Instrument, eine Art unblutiges Schlachtfeld das nicht minder
spektakular und tough ist, um den allwochenendlichen
Konfliktsituationen deutscher und - mit Einschrankung {bzw. mit
entsprechendem Software-Upgrade-Kit) — sadl&ndischer
GroBraumdiscothekenbesucher Einhalt zu gebieten féhig ist?

Ein Projaikt von Volker dMorawe und Tilman Reift
Kunsthochschule for Medien zu Kain im Marz 2001
Kontaht, marswadkbm de, tilman@ra-source.com
hipfeww datenpumpe comfpainstation




Ja, es gibt sie: Die PainStation. Nicht nur Konstrukt, Maschine,
Automat, nein, vielmehr Prophet einer zukanftigen, nicht unbedingt
friedfertigeren, aber More-Efficiency-Civilisation.

Die PainStation ist eine Tischkonsole, an der sich die Kontrahenten
Auge in Auge gegeniberstehen, Basis des Duells ist das einfache
aber geniale Konsolenspiel der ersten Generation: Pong, auch
bekannt als Balkentennis.

Bedienung und Spielregeln sind einfach und schnell erklart:

Die rechte Hand bedient einen Drehregler, mit dem der Spieler
einen Balken der als Schidger fungiert auf der Spielflache auf- und
ab bewegt. Die linke Hand muB dabei so auf der sogenannten Pain-
Execution-Unit (PEU) plaziert werden, dass ein elektrischer Kontakt
geschlossen wird und das Spiel beginnen kann. In dem nun folgen-
den Ballwechsel sind beide Spieler bemiiht durch feinmotorische
Manipulation des Drehreglers ihren Balken so zu plazieren, dass der
Ball einem Return beim Tennis gleich wieder in die gegnerische
Halfte geschmettert wird. Verfehlt einer der Spieler den Ball ist dies
nicht nur drgerlich sondern auch schmerzhaft: die Grenze zwischen
Spiel und Ernst wird jah Oberschritten, wenn der Ball eines der hin-
ter dem Balken plazierten Pain-Inflictor-Symbols (PIS) berdhrt: je
nach Symbol wird die motorische Fehlleistung auf dem virtuellen
Spielfeld in Form realer Schmerzen zur grausamen Wirklichkeit. Die
PEU peinigt und maltratiert die Linke Hand mit einer oder mehreren
Schmerzarten: Hitze, Schldge und Stromstdsse unterschiedlicher
Dauer sind die Folge. Féllt einer der Kontrahenten in Ohnmacht
oder nimmt schon vorher wegen enormer Uberschreitung seiner
Schmerzgrenze die linke Hand von der PEU, so hat er das Duell ver-
loren und muB im Nieselregen des Zuschauergesp6tts gepeinigt und
verachtet von dannen ziehen, wéhrend der strahlende Sieger sich
dem Respect der Crowd und der Zuneigung des anderen Geschlechts
gewiB sein kann.

Wenn es demnéchst wieder heif3t:“Wahlen Sie die Waffen”, meine
Herren, dann gibt es eigentlich nur eine Waht:

Die PainStation.

Ein Projekt von Volker Morawe und Tilman Reiff
Kunsthochsohule fir Medien zu X6In im Marz 2000
Komtakt morawe@khm de, tilman@re-source .com
Fenvew datenpumpe.conypainstation
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PainStation

Ein Projekt von Volker Morawe und Tilman Reiff
Kunsthochschule fGr Medien zu XoIn im hMarz 2001
Kortakt: morawe@khm.de, {ilmand@re-source com
hitprivwww.datenpumpe.conypainstation
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black hole - sound acts

Elke Utermdhlen / Martin Slawig

black hole - sound acts ist ein Laboratorium fiir Biithnenprojekte
und Soundriume. Die Gruppe, angesiedelt im LOT - Theater
Braunschweig, entwickelt Theaterperformances, Sound- und Video-
Installationen, Klangobjekte, interaktive Riume und
Konzertprogramme mit Live-Video-Bearbeitungen.

Der Klang von Naturmaterialien und gefundenen Objekten in
Kombination mit Gesang und Elektronik liegt vielen der Projekte
zugrunde. Ein anderer wichtiger Aspekt ist die Bezugnahme auf
den jeweiligen Ort, seine ridumlich/isthetischen so wie seine
klanglichen Bedingungen.

black hole - sound acts kooperiert mit verschiedenen Theater-
und Tanzensembles, komponiert Musik oder interaktive Bithnenriume
fir deren Produktionen.

Die Arbeiten werden auf internationalen Festivals, Symposien,
Ausstellungen, in Theatern und Musik-Clubs gezeigt oder befinden
sich als permanente Installation im Museum.

On Tour 2000/2001:

trans.u: Soundperformance/Installation
Wassermusik: Outdoorperformances am Wasser
Wassermusik: Indoor-Version

z/one - Ein Interaktiver Raum
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Ein interaktiver Raum

Sounds, Visuals, Programming:
Elke Utermdhlen und Martin Slawig

Erste Prasentation: 4.-10.Januar 2001

z/one ist ein interaktiver Klang- und Bildraum, der auf seine
Besucher reagiert.

Ausgehend von einem reduzierten Bild- und Tonmaterial als Basis
entstehen durch die Impulse der Besucher mikroskopische
Nahaufnahmen. Das Material wird transformiert, gezoomed, seziert,
verzerrt, gebrochen. Loops entstehen, schieben sich tbereinander und
bilden polyrhythmische grooves....eine digitale Reise durch die
Randzonen des Bewusstseins.

Zentrum von z/one ist eine Spiel-/Bewegungszone mit Sensoren, die
beim Betreten Signale an einen Computer senden. Der Computer dient
als Synthesizer, Sampler und Effektprozessor und reagiert in
Echtzeit auf die Aktionen in der Zone. Es werden durch die Aktionen
Sounds ausgeldst, abgeschaltet oder verfremdet. Parallel dazu wird
ein 2. Computer zur Bildsteuerung eingesetzt.

Das Ausgangsmaterial ist bewusst reduziert auf wenige Bilder und
Sounds. Der Schwerpunkt liegt auf der Weiterentwicklung durch den
Besucher.

Jeder Besucher findet den Raum so vor, wie er von seinem Vorganger
hinterlassen wurde und bearbeitet das Material von da aus weiter.

Der Besuch von z/one ist wie ein Eintauchen in eine Welt mit
verschobenen Gesetzen, die jeder Gast individuell oder im
Zusammenspiel mit anderen erforschen kann. Die Besucher sind
eingeladen, im Raum zu verweilen, die Verinderungen des Raums zu
beobachten, anderen zuzuhotren oder selbst zu agieren.

z/one wird gefdrdert durch: Stiftung Nord/LB.OFFENTLICHE,
Kulturinstitut der Stadt Braunschweig



Lambert Blum, Berlin, 04. Januar 2001:
GEDANKEN-Z/ONE

Die neue interaktive Installation Z/ONE, die Martin Slawig in Kooperation mit Elke Utermohlen konstruiert hat,
kann nicht nur als Metapher flir das Sein des Menschen in einer technologisch globalisierten Welt gesehen
werden, sondern kann auch der praktischen Einiibung einer neuen Vorstellung vom menschlichem Individuum
und seinen Beziehungen zu dem Anderen dienen.

Das biirgerliche Konstrukt eines monadenhaften Daseins des Individuums, die Generierung und das
Aufrechterhalten eines besonders empfindsamen Innenraums, der von der AuBlenwelt nicht einsehbar der
Identitiit als Riickzug dienen konnte, ein wahres Innere, das nicht in der Offentlichkeit oder einer amorphen
kollektiven Masse aufgehen konnte - dieses Konstrukt war lange Zeit Idealbild menschlichen Daseins im
Abendland.

Dies hatte sich grundlegend mit der Nutzbarmachung der Elektrizitit geéindert. Und mit der massenhaften
Anwendung digitaler Technologie wird diese Vorstellung vom Individuums als kulturelle lllusion erkannt. Der
Einzelne existiert nicht mehr als abgeschlossene Entitéat sondern muss sich als ein durch Technologie vermittelter
Teil eines komplexen Netzwerkes verstehen.

Zwei Akteure bewegen sich gehend in einem Raum und ihre Bewegungen werden mittels eines
Computerprogramms in Beziehung zueinander gesetzt. Diese Beziehung findet verzerrt durch digitale
Zufallsprozesse ihren Ausdruck in einer Sound-Bild-Welt, die zeitgleich von den Spielern wahrgenommen wird.

Keiner der Akteure kann den Prozess dominieren. Die visuell und akustisch wahmehmbaren , Ergebnisse” der
eigenen Bewegung sind immer abhiingig von den Aktionen des Anderen. Deshalb kdnnen sie nicht als
individuelle, Leistung™ oder persénlicher kiinstlerische Ausdruck definiert werden. Die Installation versetzt die
Teilnehmer in eine Situation der offenen Kommunikation, die in Sound-Bild-Welten zum Ausdruck kommt.

Vergleichbar mit chemischen Substanzen, die gleichwertig nebeneinander existieren, aber iiber die digitale
Technologie in einen Zustand gegenseitiger Reizung versetzt werden, so agieren die Spieler. Durch die
Bewegungsimpulse entsteht eine virtuelle Welt, die eine Substanz allein nicht generieren kénnte und die aber
zugleich eine Beeinflussung der Substanzen selbst mit sich bringt. Der komplexe interaktive Prozess ist ein
Wechselspiel gegenseitiger Impulse zwischen Menschen sowie zwischen Menschen und Technologie.

Die #sthetische Produktivitét liegt nicht im Einzelnen sondern in der digital vermittelten Beziehung der beiden
menschlichen Akteure. Aufmerksamkeit und Sensibilitit sind wesentliche Fihigkeiten, die solch ein Netzwerk
von Mensch und Technik fordert. Der einzelne Akteur muss offen gegeniiber den Bewegungen und Einfliissen
seines Mitakteurs sowie der Technik sein, darf nicht auf seinem Standpunkt als individuellen und deshalb
wahren verharren. Einzelginger, Helden oder ésthetische Selbstverwirklicher sind fehl am Platz.

Die beiden Kunstler haben ein Kunstwerk gestaltet, dass nicht als Ausdruck ihres individuellen Innern
interpretiert werden kann, vielmehr kann die asthetische Qualitét dieser Installation erst durch die aktive .
Beteiligung anderer , Kiinstler** erkannt bzw. erfahren werden. Die dsthetische Produktivitat der Instaliation ist
nicht allein abhingig von den Konstrukteuren sondern auch von den Benutzern, von deren Wahmehmungs- und
Reaktionsfihigkeit, von deren Sensibilitit und Kreativitit. Die Konstrukteure treten hinter thr Werk zuriick und
liefern ,,nur” die Spielregeln, nach denen ein Gebrauch fiir die Benutzer selbst sinnvoll erscheint.

Z/ONE ist eine Installation fur User, Akteure, Spieler, fiir Menschen, die nicht das Risiko scheuen, sich mit
Unbekannten auf eine Reise in fremdes Terrain zu begeben. Z/ONE ist keine Installation fur den traditionellen
Theaterzuschauer, den distanzierten GenieBer oder Interpret von medialen Manifestationen. Der Genuss entsteht
in der gemeinsamen aktiven Produktion der Sound-Bild-Welten, einem digitalen Spiel von Verinderung und
Montage von Erinnerung und Verfremdung ausgeldst durch die aufeinanderbezogenen Bewegungen im Raum.

Der ésthetische Prozess der Installation ist genuin transitorisch. Die Benutzer veréindern ihre Positionen im
Raum, die durch den Computer in Beziehung zueinander gesetzt werden und immer wieder neue Sound-Bild-
Montagen entstehen lassen. Auf diese Weise wird die Installation zu einem lebendigen Netzwerk digitaler
Maglichkeiten, in dem alltagliche menschliche Aktionen mit technologischen Prozessen in produktive
Beziehung gesetzt werden.



Die Korper agieren in zwei unterschiedlichen Raumen, einem der durch kulturell biologische Mustern definiert
ist und oft als real bezeichnet wird, und einem Raum der mittels digitaler Technologie entsteht und sich in den
Sound-Bilder-Welten représentiert und der als virtuell giit. Die Bewegungskonstellationen und Choreographien
der Akteure kreieren unterschiedliche digitale Riume, die wiederum auf die Bewegungen der Korper Einfluss
haben. Die Spieler miissen lemen diese ineinander verschrinkten komplexen Riumen aufeinander zu beziehen,
sich in einer Welt mit unterschiedlich konstruierten Riiumen zurecht zu finden. Es wird deutlich, dass auch
der virtuelle Raum real ist sowie der reale ein menschliches Konstrukt also virtuell ist.

Die Bewegungen der Koper werden mittels Technologie ausgeweitet; sie iiberschreiten ihre biologische Grenze
und sind auf diese Weise auch im virtuellen Raum anwesend. Das Individuum ist nicht einfach im Kérper
enthalten, sondem es entéuBert sich im digitalen Netz; es hinterldsst Spuren, die jedoch selten eindeutig als die
seinen zu identifizieren sind. Die Kérper sind Teil eines digitalen Netzwerkes, das via Internet Gber den
ganzen Globus ausgebreitet werden konnte. Die Kérper im ,realen Raum sind digitale miteinander verbunden
wie Teile eines externen Nervensystems, dessen Reizung durch ein Teil Verinderungen des gesamten Netzes zur
Folge hat.

Die Begierde des Menschen, Situationen eindeutig zu definieren, die Ergebnisse des eigenen Handelns selbst zu
bestimmen und wahrzunehmen, werden in der Installation konfrontiert mit den gegenseitigen Beeinflussungen
und Abhangigkeiten vom Mitspieler sowie von der Technologie. Der eigene Einfluss wird bisweilen erkennbar,
um aber im nichsten Moment von Impulsen der anderen Teile des Netzes iiberlagert, transformiert zu werden.
Diese Spielanordnung ist ein Spiegelbild unseres gegenwirtigen Lebens in einer technologisch globalisierten
Welt. Wir agieren auch im Alltag in lokalen wie in globalen Zusammenhangen, manchmal bewusst meist
unbewusst. Unser Handeln ist auf verschiedensten Ebenen Einflissen und Zwingen ausgesetzt und die Resultate
unseres Handelns sind von uns nur bedingt wahrnehmbar.

Die technologische Globalisierung lost bei vielen Menschen Angste aus, da die Maschinen den gesamten
kulturellen und psychischen Rhythmus unseres Alitags veriindern. In der Nutzung der digitalen Technologie
verdndern wir nicht nur unsere wirtschaftlichen Bedingungen sondern wir durchleben psycho-physischen
Transformationen sowie wir unsere sozialen Beziehungen anders organisieren.

Vermittelt iiber die von uns selbst konstruierte Technologie stellen wir uns die Frage nach unserer Identitiit,
nach unserem individuellen Sein neu. Wir kénnen uns nicht mehr nur als traditionelles Individuum sehen, das
sich durch den von der AuBlenwelt abgegrenzten Innenraum definiert. Teile unseres Selbst sind in globale
Netzwerke integriert, die mentale und physische Kooperationen mit anderen Individuen eingehen. Wahrnehmen,
Agieren, Denken und Empfinden sind Prozesse, die in diesen Netzwerken stattfinden, als individuelle und
zugleich als kollektive. In unserer Identitat vereinen wir individuelle wie auch mittels digitaler Netzstrukturen
kollektivierte Anteile, ohne aber eine eindeutige Grenze zwischen diesen erkennen zu kénnen. Wir leben in
unterschiedlich konstruierten Welten, werden von diesen durchdrungen in der permanenten Angst, uns selbst zu
verlieren.

Z/ONE reflektiert diese gegenwiirtige Situation auf spielerisch asthetische Weise, in dem sie die Akteure in ein
gegeniiber dem alltaglichen Leben vereinfachtes aber doch vergleichbares Muster hineinstellt. Indem die
Akteure sich in den verschiedenen Riumen der Installation bewegen, indem sie agieren, reagieren, in interaktive
Kommunikation mit dem anderen Menschen wie auch der Maschine treten, thematisieren sie mittels dsthetischer
Verfahrensweisen lustvoll die psycho-soziale Situation ihres Alltags.

Die Zukunft der Kunst liegt nicht in den groBen spektakuldren Events, nicht in den technisch perfektionierten
Massenveranstaltungen, der Reprisentation groBer Gefiihle oder emotionaler Ausbrilche. Die gegenwiirtige,
soziale Funktion von Kunstwerken besteht in der spielerisch sthetischen Reflektion der durch die Technologie
verénderten Lebenssituation der Menschen und den damit verbundenen grundlegenden Fragen nach Identitit und
der produktiven Organisation sozialer Beziehungen. :



~Expedition in die Welt der Ger#iusche"

Auf der Basis ihrer hochinteressanten Asthetik vom
Gerausch und dessen Manipulation schufen die beiden
Musiker Horstlicke der besonderen Art. Per Live-
Sampling und elektronischer Verfremdung werden
Klanglandschaften und dichte Gerduschatmosphédren
kreiert....gab dieses ungewbhnliche Konzert im
Kunstverein vielfaltige Anregungen, wieder bewuBter
auf die Gerausche und die Musik, die uns im Alltag
umgeben, zu héren.

Nordwest~Zeitung, Oldenburg

..created a sound substance concentrating attention of auditorium on magnetical
effect of trance. Connection of technology with primitive material, pentatonic
singing based on the melizmat of oriental lament was authentic sign of the
present time.

Joanna Bobowska, Dziennik Polski, Poland

...very interesting impression, even it was not connected with optimistic
relations. Electronic sounds mixed with the singing and other sound reflections
created the image of the psychodelic visions of the XXI century trans.

Jowita Dziedzic, Gazeta W Krakowie, Poland

Die sehr eindrucksvolle Klangwelt - Installation zeigt uns in charakteristischer
Weise, inwiefern Wahrnehmung an Erinnerung gebunden ist...
Prof. Dr., Hinderk Emrich, Neurophysiologe, Hannover

Sehr transparent, erkenntnisreich, zugdnglich und erlebbar die Prisentation
der Soundinstallation, die spiirbar machte, wie sich der Einsatz von
computergenerierten Sounds mit einer Liveprisentation und der Verwendung
naturnaher Materialien verbinden laRt.

Harald Begusch, Theaterwissenschaftler und Dramaturg, Wien

~Jenseits des Bekannten"
Die beiden Performer vernetzen Gerdusche von Naturmaterialien und deren
elektronische Erweiterungen zu einem Klangraum..... Die Installation ist eine Welt
mit eigenen Gesetzen, die eine im Vergleich zum Alltag gesteigerte Aufmerksamkeit
erfordert, die sich vor allem in der erhdéhten Sensibilitdt des

Taktilen in Beziehung zum akustischen Vermigen realisiert.Indem in der
Installation die aus dem Alltag gewohnte Verbindung von Handlung und Resonanz

auf verfremdende, irritierende Weise neu konstruiert wird, ermdglicht sie ein
BewuRtwerden der Fragilitidt des alltiglichen Kommunikationsprozesses.

Die erzwungene Langsamkeit ... ermdglicht durch diese Irritation die Entstehung
neuer Wahrnehmungen, Assoziationen, Bilder etc.
Lambert Blum, Theaterwissenschaftler, Berlin
fir FLAMBOYANT, Schriften zum Theater, K&ln

Experimente im Soundlabor voll faszinierender
Gegensédtze. Improvisation trifft Komposition.
Hier schlichte Materizlien: Wasser, Sand,
Steine, Eisen. Dort geballte Technik: Kontakt-
mikrophone, Verzerrer, Delays, Riickkopplungen,
Hall, Echo, atmosphdrische Stérungen verfremden
simple Téne und schlichte Rhythmen zu komplexen
Klangstrukturen, die wie eine Achterbahnfahrt
durchs Innere eines Transistorradios wirken...
Thomas Bunjes, Kieler Nachrichten

~areal _rl2" im LOT Theater: Soundperformance er&ffnete neue Klangwelten,
Aus dem gewagten Experiment wird eine immer individuellere

Unternehmung. Wie selbstverstidndlich. Ein Besuch wird empfohlen.

Harald Hilpert, Braunschweiger Zeitung

«Wassermusik ist ein Projekt fiir alle Sinne. MantramaBige Chillout-Klange
schwingen durch die Luft. Entspannung pur.“
Deborazh Seifert fiir ,Subway", Braunschweig



Elke Uterméhlen

Performerin, S&ngerin, Sound Artist. Mitbegriinderin des LOT
Theaters in Braunschweig (1984-1990 unter dem Namen LA OTRA
f. ORILLA bekannt), Schauspielausbildung bei Carlos Cueva, Peru.

Arbeitet mit Kombinationen von Stimm - und Textexperimenten,
Material/Object - Sounds und Elektronik zur Sound- und
Videosteuerung in Bihnenperformances und Konzerten.

Regie fiir diverse LOT-Theater Produktionen und fiir andere
freie Theater, Musik ftir Theater- und Tanzprojekte,
Festivalleitung.

Tourneen und Festivals in Brasilien, Peru, USA, Polen,
Mazedonien, Italien, Schweiz, Osterreich, Belgien,
Deutschland. Zusammenarbeit u.a. mit Marc Sloan (New York),
Stephen Buchanan (Genf), C.0O.Caspar (Berlin), Theater Feuer
und Flamme (Braunschweiq), Theater Tartaar (Belgien) und Theater des
Augenblicks (Wien).

Martin Slaw1g

Sound-Performer, Percussionist. Ausgebildet in
Westafrika, Cuba und der International School of
Percussion (Mlinchen). Entwicklung von Klangobjekten,
Live-Einsatz von Elektronik, Sampler und Computer.
Konstruktion von interaktiven Riume und Sound -
Installationen.Komposition von Theatermusik.

Er konstruiert interaktive R#ume und Sound
installationen und komponiert Theatermusik. Theater-
% und Performanceprojekte im LOT Theater seit 1991.

Zusammenarbeit mit DRUMMERS COMMUNICATE, HAVANA,
SOKO, John Santos, Hamid Baroudi, Stephen Buchanan,

: - gl C.0.CASPAR, Brenda Hutchinson, Marc Sloan.
Theatermuslk fur LOT-Theater (Braunschweig), Theater Tartaar (Belgien), Theater
des Augenblicks (Wien). Tourneen und Festivals in Deutschland, Spanien, Belgien,
Osterreich, Schweiz, Tschechien, Polen, Mazedonien, USA.

Auftritte auf internationalen Festivals 1999/2000:

FIDENA, Bochum; AUSSER DER REIHE, Braunschweig; KLANGART, Osnabriick; NORDKURVE,
Kiel, Bremen, Hannover, Hildesheim; MOT INTERNATIONAL THEATRE FESTIVAL, Skopje,
Mazedonien; AUDIO ART FESTIVAL, Krakau; Polen, 3 Raume, 3 FLUSSE, EXPO- Projekt in
Hann. Mtinden; LICHTPARCOURS, Braunschweig

Permanente Soundinstallationen und Hbrstationen filr das Bergbaumuseum
Rammelsberg, Goslar (Eréffnung Mai 2000)
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Kurze Zusammenfassung meines Beitrages .Phdnomen Pokémon" zum Workshop
Hyperkult X:

Die Firma Nintendo entwickelte 1996 das Gameboy-Spiel .Pokémon®. Hier ist der
Spieler in der Rolle eines . Trainers®, der seine Monster durch Kémpfe gegen andere
Monster trainiert. Die inzwischen 250 verschiedenen Monster in diesem Spiel, die
Pokémon, sind Phantasiewesen mit ausgefallenen Namen sowie individuellen Charakter-
ziigen und sie bieten dem Spieler die Maglichkeit der Identifikation und Verant-
wortungsiibernahme. Bereits beim ersten Pokémon-Gameboy-Spiel mussten die Spieler,
um alle verschiedenen Pokémon auswihlen und einsetzen zu kénnen, diese mit anderen
Spielern als Datenstrom austauschen.

Auf Grund des grofen Erfolgs des Spiels in Japan folgte eine erweiterte Form fiir die
Videospielkonsole N 64 mit leicht verdnderten Spielvarianten. Einige Zeit spédter wurden
diese auch auf dem europdischen Markt vertrieben.

Das besondere an dieser Spielidee ist die Ausweitung der Pokémon auf alle nur
denkbaren Bereiche der kindlichen Lebenswelt durch ein derzeit einzigartiges
Merchandising des Herstellers. Dazu gehdren Zeichentrickserien im Fernsehen,
Pliischtiere, Siiigkeiten, Kartenspiele, Internetangebote, Kleidung, Sammelkarten,
Biicher und Comics.

Die grafische Gestaltung der Pokémon-Spielwelt basiert auf der japanischen Comic-
dsthetik und ist daher auf eine zweidimensionale Darstellung ausgerichtet worden.
Dieses Prinzip der allgegenwirtigen Begleitung von comicartigen Tierchen, die fiir
Emotionalisierung sorgen, ldsst sich mehr und mehr im Bereich des Interface-Designs
wiederentdecken. So sind es beispielsweise bei Sony die .Pocket Post Pets”, die die User
beim tdglichen Umgang mit ihren Sony-Produkten begleiten.

Kinder und Jugendliche sind fasziniert vom Phénomen .Pokémon®. Sie gehen sehr
selbstverstindlich und spielerisch mit der neuen Spielwelt und dem reichhaltigen
Merchandisingangebot um und werden so frithzeitig an solche Werbekonzepte
herangefiihrt. Die Ausweitung der Computerspielegrafik auf die anderen Bereiche der
kindlichen Lebenswelt verwischt die Grenze von Virtuellem und Realem um ein weiteres.
Welche Konsequenzen sich daraus fiir Kinder ergeben und welche Strategien die
Kunstpddagogik entwickelt, um sich mit diesen neuen Phdnomenen auseinandersetzen zu
kénnen, wird weiter zu diskutieren sein.

Das Seminar .Pokémon - japanische Comicdsthetik als Gestaltungsanlass in der
Grundschule” hat sich in diesem Sommersemester 2001 mit den Gestaltungsformen von
Pokémon auseinandergesetzt. Studenten eigneten sich die Lesarten der Pokémonspiel-
welt an und entwickelten in diesem Rahmen dsthetisch-praktische Arbeiten am
Computer mit dem Grafikprogramm .Photoshop 5.5". Die Ergebnisse des Seminars
machen deutlich, wie der Konsument zum Produzenten wird und wie Potentiale der
Computertechnologie aufgedeckt werden kdnnen.

Bildbeispiele sollen begleitend zum Redebeitrag gezeigt werden. Diese werden in einer
weiteren E-Mail mit der Absender-Adresse lola91@t-online gesendet.



Workshop

Computer als Medium
»HyperKult X«

12. bis 14. Juli 2001 im Rechenzentrum der

Donnerstag 12.7.2001
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Lebensspiel Herbert W. Fronke » GAME_OVER Version 1.0 Cecilio Housheer
Computers Olaf longmack © Von Spiel-Welten-Theorian,
Volker Morawe ®Ministeck Notber?

Anmeldung
Eréffnung und BegriBung

Dio Pflichten des Spiclers
Clous Pias

@move Sokrates to Marktplatz
Harbent Hrachavec

Spiel- und Mittagspouse

Spicle-Archdologio
Andreas lange

game boy basic ~ gome boy music
Oliver Winchow

Spiel- und Kaffeepouso

Spiclend fliegen
Tobios Nonz

INPUT64 und Ministeck
Florian Kund! und Neorbert Bayer

5-min-Workshop-Yordichtung
Harimut Strgel
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Scharnhorststr. 1
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sit’s not @ game«

Matrhias Bickenbach
Spiol- und KafHfeepause
Computerspiolo = auf zu einem

»suggestiven Parcours der Anaclogienn
Karin Wenz

tmog hsel ~ Der Comp dos
Schwein

Brira Neitzel

Spicl- und Mittagspause

do it yourself_beta_01

Florian Muser

Poetry Machine - ein auf h
Netzwerken basierender
Textgenorater

Dovid Gabiel

Disk A hine =ihr Interfaco

wmluclumr Einschreibungen in
Anwendung auf die Poetry Machine
Philipp v. Hilgers

Spiel- und Kaffeepause

Dio Lust an der Maschine = Frouen und
Computerspiclo

Gosa Mietzner

S-min-Workshop-Verdichtung
Hartmu Sérgel

Abendveronstaltung:

Computer Kunst und Spiel
Hartmut Sorgel

Konzert: sTheorio Spiek
.;wozhce' Harenberg, Waerner Cee und Fronk
1

Einfach spiclen
Weimo: Gome Clossics

09:45
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11:00

11:45

12:30
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13:20

Prasentationen

dio in unsere real

1 b

yet ® Phinomen Pokémon Julio RobeKroger © Luneburgcr Spiclhalle foch Ku!runnfom\mk

14.7.2001

Das Spiel bei Wittgenstein
Thomas Halscher

Reale Fiktionen, Spiclregeln in Kunst
und Literatur
Susonne Weirich

Spiek und Koffecpause

Was konn man von Dungeons &
Dragons und Dungeon Keeper fir
Anwendungssoftware lernen?
Holger Diener und Barbara Kleinen

Expositur = ¢in virtueller Wissensraum
Mathies Fuchs und Sylvia Eckermann

interMERZfoco
Kerstin Burgord, Andreas Genz, Dirk
Holzmann und Frieder Noke

S-min-Workshop-Verdichtung
Hartmu) Sérgel

Sitzung der Fﬂthgmppe »Computer als
Medi der Gesellschofs for

Informatik o.V.

¢ nTRACKER Movgcxvele joh:mcnn und Max Moswavzer » (iber maBstibliche Verkleinorung im Angesicht dos
3 Maier und René Bauer ® PainStation Tiimon Reifl und





