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EDITORIAL

Medienwissenschaft zu betreiben bedeutet immer auch, sich zu fragen, was die Voraussetzungen und
Bedingungen der eigenen Forschung sind. Die Medialitit von Dingen und Ereignissen wird hiufig
erst in der Beschiftigung mit ihrer Theorie und Geschichte, ihrer Technik und Asthetik freigelegt.
In diesem Sinne betreibt die ZfM eine kulturwissenschaftlich orientierte Medienwissenschaft, die
Untersuchungen zu Einzelmedien aufgreift und durchquert, um nach politischen Kriften und epis-
temischen Konstellationen zu fragen.

Unter dieser Primisse sind Verbindungen zu internationaler Forschung ebenso wichtig wie die
Prisenz von Wissenschaftler_innen verschiedener disziplinirer Herkunft. Die ZfM bringt zudem
verschiedene Schreibweisen und Textformate, Bilder und Gespriche zusammen, um der Vielfalt, mit
der geschrieben, nachgedacht und experimentiert werden kann, Raum zu geben.

Jedes Heft er6ffnet mit einem SCHWERPUNKTTHEMA, das von einer Gastredaktion konzipiert
wird. Unter EXTRA erscheinen aktuelle Aufsitze, die nicht auf das Schwerpunktthema bezogen sind.
DEBATTE bietet Platz fiir theoretische und/oder (wissenschafts-)politische Stellungnahmen. Die
Kolumne WERKZEUGE reflekdert die Soft- und Hardware, die Tools und Apps, die an unserem
Forschen und Lehren mitarbeiten. In den BESPRECHUNGEN werden aktuelle Veréffentlichungen
thematisch in Sammelrezensionen diskutiert. Die LABORGESPRACHE setzen sich mit wissenschaft-
lichen oder kiinstlerischen Forschungslaboratorien und Praxisfeldern auseinander. Von Gebrauch, Ort
und Struktur visueller Archive handelt die BILDSTRECKE. Aus gegebenen Anlissen konzipiert die
Redaktion ein INSERT.

Getragen wird die ZfM von den Mitgliedern der Gesellschaft fiir Medienwissenschaft, aus der sich
auch die Redaktion (immer wieder neu) zusammensetzt. Es gibt verschiedene Moglichkeiten, sich an
der ZfM zu beteiligen: (1) die Entwicklung und redaktionelle Betreuung eines Schwerpunktthemas,

(2) die Einreichung von Aufsitzen und Reviewessays fiir das Heft und (3) von Buchrezensionen und
Tagungsberichten fiir die Website. Die Veroffentlichung der Aufsitze erfolgt nach einem Peer-
Review-Verfahren. Alle Beitrige sind im Open Access verfiigbar. Auf www.zfmedienwissenschaft.de
befinden sich das Heftarchiv, aktuelle Besprechungen und Beitrige in den Web-Extras, der Gender-
und der Open-Media-Studies-Blog sowie genauere Hinweise zu Einreichungen.
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1 Um die Differenz zwischen
dem Fokus auf die Praktiken des
Spiels (in der englischen Debatte
play) — also das Spielen> —, dem
«Spieb als Regelsystem oder Artefakt
(im englischsprachigen Kontext
game) und der Multiplizitit beider
Dimensionen zu markieren, verwen-
den wir den Begriff «<Spiel/en>, wenn
es um beide Dimensionen geht.

Zu einer genaueren Debatte um
die Begriffe im englischen Kontext
vgl. Trammell in diesem Band.

2 Johan Huizinga: Homo Ludens.
Vom Ursprung der Kultur im Spiel,
Reinbek bei Hamburg 2006 [1938].

3 Roger Caillois: Die Spiele
und die Menschen. Maske und Rausch,
Stuttgart 1960 [1958].

4 Clifford Geertz: «Deep Play»:
Bemerkungen zum balinesischen
Hahnenkampf, in: ders.: Dichte
Beschreibung. Beitrdge zum Verstehen
kultureller Systeme, Frankfurt/M. 1987
[19731, 202-260.

5 Jean Piaget: Nachahmung, Spiel
und Traum, Stuttgart 2009 [1945].

6 Vgl. Ernst Gombrich:
Meditationen iiber ein Steckenpferd
oder Die Wurzeln der bildnerischen
Phantasie, in: ders.: Meditationen
iiber ein Steckenpferd. Von den Wurzeln
und Grenzen der Kunst, Frankfurt/ M.
1978,17-33.

7 Vgl. dazu Claus Pias: Com-
puter — Spiel — Welten, Ziirich 2010
[2002].

SPIELEN

Einleitung in den Schwerpunkt

Spiel/en'ist ein Kulturphinomen, mit dessen Untersuchung und Erklirung sich
in den vergangenen 150 Jahren die unterschiedlichsten Disziplinen befasst haben.
Es gibt unter anderem kulturhistorische,? sozialwissenschaftliche,® anthropologi-
sche? oder psychologische® Ansitze zum Spiel/en, die ihren Gegenstand im Lich-
te ihrer jeweiligen Traditionen z. B. als konstitutiv fiir die menschliche Kultur, als
Abbild von Gesellschaftsformen oder als zentrales entwicklungspsychologisches
Element verstehen. In den meisten dieser Ansitze geht es um Spielen als eine
Praktik, als eine Art und Weise, sich gegeniiber den Dingen, der Welt, Menschen
wie auch nichtmenschlichen Wesen zu positionieren. Zugleich gehort die Frage,
wie ihre Gegenstinde adiquat zu erfassen wiren, zu den andauernden Heraus-
forderungen der Spielforschung, da sich Spiel/en offenbar Definitionsversuchen
entzieht und sich als widerstindiges, kontinuierlich verinderliches Phinomen er-
weist. Die Mittel und Objekte zum Spielen sind fiir diese Definitionsversuche zu-
nichst sekundir, gespielt werden kann mit allem,® wenn es auch manchmal stren-
ger Regeln oder spezieller Orte bedarf. Es verwundert daher nicht, dass auch der
Computer bald nach seiner Entwicklung zum Spielzeug wird, dessen Geschichte
nicht zuletzt anhand der Spiele erzihlt werden kann, die mit ihm gespielt wor-
den sind.”Im Zuge der Verbreitung digitaler Technologien wird Spiel/en zu einer
zentralen Form der Mensch-Maschine-Interaktion, um die sich inzwischen eine
Industrie formiert hat, deren Jahresumsitze nach wie vor apologetisch mit denen
der Filmindustrie verglichen werden, um ihre Relevanz zu unterstreichen. Fiir die
Medienwissenschaft ist Spiel/en somit ein entscheidender Begriff, da sich mit ihm
Praktiken erschlieffen, die die Nutzung, Verbreitung, Verinderung und Entwick-
lung digitaler Medien wesentlich prigen. Dazu gehoren z.B. der Umgang mit
Interfaces und Eingabegeriten, die Optimierung von Systemen oder das Erlernen
von Programmiersprachen — alles kann im Spiel/en erschlossen werden.
Dementsprechend sind Spiel und Spielen seit Jahrzehnten ein Gegenstand me-
dienwissenschaftlicher Forschung, wovon sowohl national wie auch international
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zahlreiche Publikationen, Journals® und Konferenzen® zeugen. Spitestens seit
Anfang der ooer Jahre wird eine diszipliniibergreifende Spielforschung, zu der
medienwissenschaftliche Positionen immer wieder zentral beitragen, auch in
Deutschland unter dem Begriff der Game Studies betrieben.® Das initiale Pro-
jekt der Game Studies besteht in Definitionsversuchen, die ihren Gegenstand
gleichermafien zu nobilitieren wie auch gegen die Vereinnahmung durch die
Literaturwissenschaft und andere Disziplinen zu schiitzen suchen. Es ist viel-
leicht keine Uberraschung, dass diese Forschungen gleichermafien weit gefasste
wie grundsitzliche Bestimmungen des Spiel/en/s anstreben und sich dabei auch
explizit auf die eingangs genannten klassischen Theorien des Spiel/en/s bezie-
hen. Trotz dieses Bezugs auch auf die spielerischen Praktiken werden Spiele
in Game Studies und Medienwissenschaft zunichst als regelbasierte Artefakte
verstanden, die auf Ebene des Programms, seiner Funktionen und Mechani-
ken, seiner Asthetik sowie seiner F iguren und Erzihlung zu untersuchen und zu
verstehen sind. Diese Auseinandersetzung mit dem Spiel zeichnet sich durch je
verschiedene Akzentuierungen aus, die zum Teil zu Debatten zwischen verschie-
denen Lagern gefiihrt haben (etwa um die Frage, ob Spiele als Regelsysteme oder
als Erzihlungen zu verstehen seien). Eine in der deutschsprachigen Medienwis-
senschaft besonders einflussreiche Stromung der Spielforschung vollzieht eine
fiir das Fach typische Wendung weg vom Inhalt und hin zu den medialen Struk-
turen: Die <Botschaft- sind die Systeme, die Regeln und die Technologien des
Spiels. Digitale Spiele werden als geregelte, wissenshistorisch spezifisch situierte
Artefakte verstanden, die ihre Spieler_innen zwar trainieren — aber nicht im Um-
gang mit Waffen, wie die feuilletonistischen Ego-Shooter-Debatten implizieren,
sondern als effektive Bildschirmarbeiter_innen."

Neben diesem starken Fokus auf das Medium und Artefakt <Game> hat in den
letzten Jahren vor allem im internationalen Kontext eine Verschiebung der De-
batten weg vom Spiel als Regelsystem und Computeranwendung hin zu Prozes-
sen der Aushandlung und der Aneignung stattgefunden, die sich zwischen den
Spielenden ereignen und auch die verschiedenen Medien und Objekte des Spiels
einschlieffen. In der Auseinandersetzung mit Multiplayer-Games wird dem Spie-
len teils mit ethnografischen Methoden in den virtuellen Welten von Massively
Multiplayer Online Games (MMOs)? nachgespiirt, in denen Spieler_innen eigene
Gesellschaften und Mirkte bilden oder die Gestaltungsmoglichkeiten ihrer
Avatare nutzen, um unterschiedliche Geschlechtsidentititen zu explorieren.® Das
Spielen entfaltet hier innerhalb eines — mehr oder weniger losen — Rahmens von
Regeln eine eigene Dynamik, die nicht im Design des Spiels vorweggenommen
werden kann. Diese Emergenzeffekte gehoren inzwischen zu den Verkaufsar-
gumenten, mit denen Games, deren Regeln solche Ereignisse wahrscheinlicher
machen sollen, vermarktet werden. Gespielt wird jedoch nicht nur in den dafiir
vorgesechenen Rahmen und Riumen, sondern auch die Regelsysteme und Pro-
gramme selbst werden zu Objekten des Spielens. So testen etwa Spieler_innen
die Grenzen der Systeme und Programme aus, indem sie sich Wettbewerbe darin

SCHWERPUNKT IT

8 Im deutschsprachigen Raum
waren Paidia: Zeitschrift fiir Computer-
spielforschung sowie die jingst
gegriindete Zeitschrift Spiel | Formen
zu nennen.

9 Die regelmiRigen Tagungen
Clash of Realities (K6In) oder Futures
and Realities of Gaming F.R.0.G. (Wien)
sowie die jahrliche internationale
Konferenz der Digital Games Research
Association DiGRA zéhlen hierzu.

10 Vgl. etwa die 2000 im Rahmen
der Gesellschaft fiir Medienwis-
senschaft (GfM) gegriindete AG
Computerspiel/Games und die
Jahrestagung der Gesellschaft fiir
Film- und Fernsehwissenschaft
(heute Gesellschaft fir Medien-
wissenschaft) Spiel mit dem Medium
in Braunschweig 2004. Vgl. Britta
Neitzel, Rolf F. Nohr (Hg.): Das Spiel
mit dem Medium. Partizipation — Immer-
sion — Interaktion. Zur Teilhabe an den
Medien von Kunst bis Computerspiel,
Marburg 2006 (Schriftenreihe der
Gesellschaft fiir Medienwissenschaft
14), doi.org[10.25969/mediarep[14195.

11 Vgl. Pias: Computer Spiel Welten;
Rolf F. Nohr: Die Natiirlichkeit des Spie-
lens. Vom Verschwinden des Gemachten

im Computerspiel, Miinster 2008.

12 Onlinespiele, in denen eine
Vielzahl von Spieler_innen gleich-
zeitig in derselben persistenten
virtuellen Welt handeln kann.

13 Vgl. Lina Eklund: Doing gen-
der in cyberspace: The performance
of gender by female World of
Warcraft players, in: Convergence. The
International Journal of Research into
New Media Technologies, Bd. 17, Nr. 3,
2011, 323-342.



14 Vvgl. Rainforest Scully-Blaker:
A Practiced Practice: Speedrunning
Through Space With de Certeau and
Virilio, in: Game Studies, Bd. 14, Nr. 1,
August 2014, gamestudies.org/1401/
articles/scullyblaker (25.5.2021).

15 Vgl. Navigationen, Bd. 12, Nr. 2:
| AM ERROR: Stérungen des Com-
puterspiels, hg. von Benjamin Beil
u.a., Siegen 2012.

16 Vgl. Stephan Schwingeler:
Kunstwerk Computerspiel — Digitale
Spiele als kiinstlerisches Material,
Bielefeld 2014.

17 Stephanie Boluk, Patrick
Lemieux: Metagaming. Playing, Com-
peting, Spectating, Cheating, Trading,
Making, and Breaking Videogames,
Minneapolis, London 2017.
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liefern, ein gegebenes Spiel moglichst rasch und unter Ausnutzung simtlicher
Programmfehler und glitches zu beenden.* Die Fehler auf Ebene des Programms
und der Hardware laden zu einer Form des Spielens ein, die sich ihrer medien-
technischen Bedingungen notwendigerweise bewusst sein muss.® Die Asthetik,
die durch Fehler oder nach gezielten Eingriffen in den Programmcode entsteht,
markiert digitale Spiele zudem auch als Material kiinstlerischer Produktion, wie
eine ganze Reihe von (Video-)Kunstwerken auf Basis modifizierter Computer-
spiele zeigt.® Prozesse der Optimierung, Anpassung und Modifikation von Spiel-
regeln konnen als Praktiken des metagaming gefasst werden, womit das Spielen
mit den Regeln des Spiels gemeint ist.” Metagaming findet jenseits des einzelnen
Spiel/en/s in Community-Diskussionen und Strategie-Evaluationen statt, beein-
flusst Spiel/en aber inzwischen in einer Weise, die deutlich macht, dass Spielen
mit digitalen Spielen nicht linger nur als eine nachgeordnete Ausfiihrung der
Anweisungen von Spielregeln verstanden werden kann.

Der Schwerpunkt situiert sich in diesen Debatten um die Praktiken des
Spiel/en/s und verfolgt dabei zwei Ziele. Erstens geht es darum, die politische
Dimension des Spiel/en/s fiir die Game Studies herauszuarbeiten. Wenn
Spiel/en, wie eingangs argumentiert, als eine spezifische Beziehung zur Welt
aufzufassen ist, dann gehen mit ihm auch politische Fragen einher, die bei dem
sehr grundsitzlichen Problem, wer mit wem oder womit spielt, beginnen und
bei den sehr konkreten jiingeren Konvergenzen von Games- und Protestkultur
enden. Wie man im Spielen das eigene Verhiltnis zur Welt aushandelt oder
aushandeln kann, ist eine politische Frage. Es ist aber auch, womit die zweite
Dimension des Schwerpunktes angesprochen wire, eine Frage des Mediums.
Wihrend die Spielzeuge oder Spielmittel in den oben genannten klassischen
Theorien des Spiel/en/s eine nachgeordnete Rolle spielten, sind sie fiir die
medienwissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Spiel/en nach wie vor
zentral. Doch wiren Medium Spiel, Spielende und konkrete Spielpraktiken in
ihren gegenseitigen Wechselbeziehungen zu fassen. In digitalen Kulturen etwa
sind Computer die Technologie, iiber die die Welt spielerisch erschlossen wer-
den kann. Dafiir ist es allerdings notwendig, Computer nicht allein als regelge-
leitete und ihre User erziehende Maschinen zu begreifen, sondern danach zu
fragen, welche Praktiken des Spielens sie erméglichen und welche Praktiken
mit ihnen tatsichlich vollzogen werden. In diesem Sinne positioniert sich die-
ser Schwerpunkt in der jingeren Forschungstradition der Game Studies, die
Spiel/en als Praktik auffasst.

Wir erétfnen den Schwerpunkt mit einem Beitrag von AARON TRAMMELL,
der eine programmatische Re-Lektiire der Game Studies in Gefolge der Black-

Lives-Matter-Bewegung vornimmt und zu einer postkolonialen Reflexion
medientheoretischer Bestinde auffordert. Unter Bezugnahme auf Praktiken
der Folter arbeitet Trammell heraus, dass die fir Autoren wie Johan Huizinga
und Roger Caillois zentralen Merkmale des Spiel/en/s wie Freiwilligkeit und
Konsequenzlosigkeit spielerischen Handelns aus der Perspektive Schwarzer
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EINLEITUNG IN DEN SCHWERPUNKT

Menschen, die von Versklavten abstammen, zu problematisieren sind. Mit einer
Rezentrierung der Schwarzen Erfahrung zeigt Trammell, inwiefern Spiel/en
als Machtbeziehung zu verstehen ist: Auf radikale Weise skizziert er eine Kon-
zeption des Spiel/en/s, das lust- und qualvoll sein kann, in der Spieler_innen zu
Subjekten und zu Objekten gemacht werden und das Diktum der Aushandlung
und Einwilligung aller Beteiligten gebrochen wird, denn die zum Objekt Ge-
machten haben womdglich nicht in das Spiel/en eingewilligt.

Diese Rekontextualisierung des Spiel/en/s erméglicht auch eine Erklirung
insbesondere von Praktiken der toxic masculinities in Games-Communitys, also
des toxischen und ausgrenzenden Verhaltens junger Spieler, das in den vergan-
genen zehn Jahren besonders sichtbar geworden und bereits vielfach unter-
sucht worden ist.® Die transgressiven Dimensionen des Spielens werden fiir
digitale Games und ihre Communitys damit einerseits auf die spezifische Form
des Weltverhiltnisses zuriickgefiihrt, die sich durch Spielen eréffnet, und sie
werden andererseits als durch die Verstrickungen und Positionierungen der
Games-Industrie aktiv gefordert erkennbar, die seit mindestens drei Jahr-
zehnten vor allem minnliche Heranwachsende und junge Minner als ihre
Zielgruppe definiert und teils aggressiv umwirbt.

Die Ausschliisse, die diese Form der Produktentwicklung und -vermarktung
fiir Frauen, LGBTQI*-Menschen und BIPoC produziert, werden in der medien-
wissenschaftlichen Spielforschung in Deutschland erst in jiingster Zeit bertick-
sichtigt. Die Nichtfokussierung der Praktiken der Gamer-Communitys ist
wohl auf eine Abgrenzungsbewegung gegeniiber den ubiquitiren <Killerspiel>-
Debatten in den frithen oocer Jahren zuriickzufithren. Konstitutiv fir die
Institutionalisierung der Games Studies und der medienwissenschaftlichen Be-
schiftigung mit dem Computerspiel war die durchaus berechtigte Zuriickwei-
sung der von Presse und Politik konstatierten Automatismen, in denen Amok-
ldufe aus dem Spiel/en von Ego-Shootern abgeleitet wurden — eine insbesondere
beim Blick in die Mediengeschichte bekannte Zuschreibung, der zufolge Neue
Medien mit der Realitit verwechselt wiirden. Mit dem disziplinir zunichst ver-
stindlichen Fokus auf das Artefakt des Computerspiels jedoch wurden Praktiken
des Spielens mitsamt ihrem politischen Potenzial, Spiele-Communitys zu mobi-
lisieren respektive erst zu konstituieren, in der Medienwissenschaft bisher stra-
tegisch weitgehend ausgeklammert.

Blickt man auf die Frage des Politischen vom Medium her, lisst sich konsta-
tieren, dass Computerspiele spielerische Positionierungen zur Welt erméglichen.
So gerit zum Beispiel in den Blick, welchen Stellenwert das Spiel/en mit dem
Computer als Modellierungsverfahren fiir verschiedene wissenschaftliche Diszi-
plinen hat. Im Kontext von Simulationen etwa werden digitale Spiele zu episte-
mischen Verfahren, die mégliche Zukiinfte <durchspielen> und damit handhabbar
machen sollen. Fiir die Epidemiologie, die Verkehrsplanung oder die Okonomie
ist es z. B. entscheidend, komplexe Systeme mit zahlreichen individuell handeln-
den Akteur_innen als Computersimulationen modellieren zu kénnen, um tiber
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18 Vgl. Jennifer Malkowski,
TreaAndrea M. Russworm (Hg.):
Gaming representation. Race,
gender, and sexuality in video games,
Indianapolis 2017; Megan Condis:
Gaming Masculinity. Trolls, Fake
Geeks, and the Gendered Battle for
Online Culture, lowa City 2018; Carly
A. Kocurek: Coin-Operated Americans.
Rebooting Boyhood at the Video Game
Arcade, Minneapolis, London 2015;
Chris A. Paul: The Toxic Meritocracy of
Video Games. Why Gaming Culture Is
the Worst, Minneapolis, London 2018;
Jennifer Eickelmann: «Hate Speech»
und Verletzbarkeit im Digitalen Zeitalter,
Bielefeld 2017.



19 Pias: Computer Spiel Welten.

20 Vgl. Patrick Crogan: Select
Gameplay Mode. War, Simulation, and
Technoculture, Minneapolis 2011,
hier 30-36.
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verschiedene Szenarien dem Verlauf von Pandemien, den Belastungen wihrend
der Rushhour oder der wirtschaftlichen Entwicklung vorzugreifen.

Der Beitrag von LENA GERDES, MANUEL SCHOLZ-WACKERLE und
JENS SCHROTER setzt hier an und stellt die Frage der 6konomischen Mo-
dellierung vor dem Hintergrund des Computerspiels neu. In spielerischen

Aushandlungsprozessen besteht die Chance, sich von den Paradigmen einer
Skonomischen Modellierung zu emanzipieren, deren theoretische Rahmung
immer bereits die Problematisierung der Bedingungen ckonomischen Handelns
ausschliefit. Die Autor_innen entwickeln im Anschluss an Pias’ Taxonomie des
Computerspiels® eine Kategorie von digitalen Spielen, die es erlaubt, gesell-
schaftliche Verinderung spielerisch zu durchdenken, wozu eine interdiszipli-
nir konzipierte spielbare Simulation skizziert wird. Spielen und Spiele kénnen
demnach transformationskritisch wirken und es wird erkennbar, wie Spiel/en
dazu beitrigt, dass gesellschaftlicher Wandel und alternative Welten vorstellbar
werden. Dieses Potenzial wird in dem Beitrag mit einem exemplarischen MMO
und seinen Spieler_innen verbunden — einem Spiel, das auch Arvid Kammler
im Hinblick auf spekulative Praktiken untersucht. Die Intervention auf Ebene
der 6konomischen Modellierung ist spitestens ab dem Punkt politisch, an dem
eine postmonetire Gesellschaft <erspiel- wird, die den Kapitalismus bereits
iberwunden hat. Spiel/en hat hier — in der Metaphorik des Gliicksspiels — einen
Einsatz, der gleichermafien auf die Zukunft der Gesellschaft (Gerdes, Scholz-
Wiickerle, Schroter) oder des Spiels selbst? setzt und mit dem politische Positi-
onierungen einhergehen.

Digitale Spiele sind nicht nur ihrem Sujet nach hiufig in der Zukunft ange-
siedelt, sondern sie zu spielen bedeutet, auch selbst in die spekulative Aushand-
lung moglicher Zukiinfte einzutreten, wie ARVID KAMMLER in seinem Text

deutlich macht. Die Offnung alternativer Zukiinfte im Spiel/en impliziert also
immer bereits auch deren Schlieffung, womit Spielen als ein paradoxes Handeln
erkennbar wird, das zwischen einem offenen, experimentell-spekulativen Ver-
hiltnis zur Welt und einem institutionalisierten, geregelten Prozess oszilliert.
Kammler arbeitet heraus, wie digitale Spiele von ihren Spieler_innen durch den
produktiven Wechsel firmativer und affirmativer spekulativer Praktiken geformt
werden: Unvorwegnehmbare Spielweisen eroffnen Riume, die sich durch
Institutionalisierung innerhalb der Communitys und durch die Entwickler_in-
nen wieder schliefien, dabei aber das Spiel/en nachhaltig verindern.

Solche Oszillationen sind nicht nur fiir Spieler_innen, sondern auch fir
Gamedesigner_innen und Medienkiinstler_innen eine Herausforderung. Im
Gesprich mit AURIEA HARVEY und TOBIAS ZARGES geht es um die Frage,
wie mit dem Design digitaler Spiele alternative Formen des Spiel/en/s ermog-

licht werden konnen: Wie konnen offene Potenziale des Spiel/en/s realisiert
werden und welche Spielwelten ermoglichen es Spieler_innen, ihre je eigenen
Erfahrungen zu machen? In welcher Weise informieren spekulative Praktiken
den Designprozess? Harvey und Zarges reflektieren tiber ihre Lehrpraxis in der
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Games-Klasse der Kunsthochschule Kassel (KHK). An einem aktuellen Bei-
spiel aus threm Unterricht, in dem in Kooperation mit dem Kasseler Museum
fiir Sepulkralkultur konzeptuelle Fragen zum Verhiltnis von Spiel/en und Tod
bearbeitet werden, wird deutlich, wie in Prozessen spielerischen Designs neue
Fragen fur die Spielforschung aufgeworfen werden.

Um die Offenheit auch kommerzieller Spiele geht es im Aufsatz von PHILIP
HAUSER. Digitale Spiele sind heute immer hiufiger nicht als abgeschlossene
Produkte, sondern als offene Dienste konzipiert, die kontinuierlich verdndert
und weiterentwickelt werden. Die Entwickler_innen kénnen sich dabei stra-
tegisch die kostenlos erbrachte Arbeit? der Spieler_innen zu eigen machen,
indem sie Anregungen aufnehmen, um ihr Spiel zu verbessern, oder kreative
Praktiken der Spieler_innen (vgl. Kammler) institutionalisieren. Hauser be-
schreibt am Beispiel digitaler Sammelkartenspiele solche Aushandlungs- bzw.
Anpassungsprozesse zwischen den Game-Designer_innen und der Community
der Spieler_innen. Solche als balancing bekannten Anpassungen verortet der
Beitrag jedoch nicht nur in Prozessen, in denen Spielregeln ausgehandelt
werden, sondern auch im Umgang mit missliebigen politischen Auﬁerungen
prominenter Spieler_innen und Versuchen ihrer Disziplinierung.

In einer Ausweitung des Blicks iiber Computerspiele hinaus untersucht
SIMON STRICK die spielerischen Dimensionen des digitalen Faschismus. Im
Spiel/en mit Wahrscheinlichkeiten und in den emergenten Riumen digitaler
Infrastrukturen erkennt Strick eine Analogie zur affektiven, spielerisch-explo-
rativen Logik neurechter Verschworungserzihlungen. Geradezu im Gegensatz
zum Modus der Disziplinierung agieren Alt-Right- und QAnon-Bewegung
antisemitische, rassistische und sexistische Verschworungsmythen aus, die von
der spielerischen Emergenz digitaler Infrastrukturen noch angetrieben oder
zumindest ermoglicht werden. Digitaler Faschismus hat demnach eine spie-
lerische Dimension, insofern er starre Ideologien dynamisiert und dem_der
Einzelnen Handlungsmacht zuweist — die privilegierte, mit Geheimwissen aus-
gestattete Position innerhalb einer fremdgesteuerten, von systemkonformen
non-player characters (NPCs) bevolkerten Welt.

Mit diesem abschliefenden Beitrag schliefit sich der Kreis zum Einsatz des
eroffnenden Beitrages von Aaron Trammell, die inhirenten Politiken und die
Machtformigkeit der Praktiken des digitalen Spielens und des Spiels auf den
Priifstand zu stellen. Welche Aushandlungsprozesse finden statt und welche
Akteur_innen sind hieran beteiligt? Wie und auf welche Weise sind Machtdif-
ferenzen eingeschrieben? Wie konfiguriert Spiel/en denkbare Zukiinfte? Und
wie ldsst sich von hier aus eine Rekonfiguration der Game Studies und der
Medienwissenschaft denken?

FELIX RACZKOWSKI, CHRISTINE HANKE
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21 Vgl. Julian Kiicklich: Precarious
Playbour: Modders and the Digital
Games Industry, in: The Fibreculture
Journal, Bd. 3, Nr. 5, Dezember 2005,
five.fibreculturejournal.org/fcj-025-
precarious-playbour-modders-and-the-
digital-games-industry (25.5.2021).




Wagenlenker-Peitsche von Iotefamun, ca. 1070-945 v. Chr.

16 ZfM 25, 2/2021



AARON TRAMMELL

FOLTER, SPIEL/EN UND DIE

SCHWARZE ERFAHRUNG

Einleitung

Dieser Essay tiberlegt, wie die Erfahrungen der von Sklav_innen abstammenden
Schwarzen Menschen! in Nordamerika uns dabei helfen konnen, eine Bestim-
mung von Spiel/en? zu tiberdenken, die weitgehend von Wissenschaftler_in-
nen und Philosoph_innen einer weiffen europiischen Tradition geprigt wurde.
Dieses Verstindnis des Spiel/en/s, das bekanntermafien vom niederlindischen
Kulturhistoriker Johan Huizinga, dem franzdsischen Soziologen Roger Caillois,
dem Schweizer Psychologen Jean Piaget und dem Neuseelinder Brian Sutton-
Smith vertreten wurde, versteht das Spiel/en in einem iiberwiegend positiven
Sinne und behauptet, dass bestimmte Praktiken — wie etwa die Folter — tabu
sind und daher kein Spiel/en sein kénnen. Ich argumentiere, dass diese Heran-
gehensweise an das Spiel/en zu kurz greift und mit einem beunruhigenden glo-
balen Diskurs verbunden ist, der die Erfahrungen von Schwarzen, Indigenen
und People of Color (BIPoC) unsichtbar macht. Mit anderen Worten, indem
der Begriff Spiel/en nur anhand seiner lustvollen Assoziationen bestimmt wird,
beinhaltet er einen epistemischen Bias in Bezug auf den Zugang zu Freizeit. Die
Einbeziehung der Folter hilft, ein vollstindigeres Bild zu zeichnen, in dem die
schrecklichsten Potenziale des Spiel/en/s zusammen mit seinen angenehmsten
betrachtet werden, so dass das Trauma der Sklaverei in Erinnerung bleibt. In-
dem ich die Phinomenologie des Spiel/en/s neu (durch-)denke, méchte ich
detailliert die heimtiickischeren Weisen beschreiben, in denen Spiel/en als Mit-
tel der Unterwerfung funktioniert — eine Weise, die ebenso verletzt wie heilt,
und eine, die an der strukturellen Ausléschung von Schwarzen, Indigenen und
Menschen of Color aus der Sphire der Freizeit mitschuldig gewesen ist.

Diese Arbeit ist in der gegenwirtigen gesellschaftlichen Situation dringend
geboten. Die weltweiten Black-Lives-Matter-Proteste sprechen explizit an,
wie die Ausloschung von Schwarzen, Indigenen und Menschen of Color aus
weifSen sozialen Riumen in Nordamerika weiterhin ganze Communities durch
die Androhung von Folter, Gewalt, und Schlimmerem unterjocht. Praktiken
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1 Ich schreibe «won Sklav_innen
abstammende Schwarze), um
zu argumentieren, dass Folter —als
Trauma, das von einer Generation
zur nichsten weitergegeben
wird — ein spezifischer Bestand-
teil der Schwarzen Erfahrung
in Nordamerika ist. Ich méchte
damit den Einstieg in eine groRere
Diskussion tiber Trauma inner-
halb von Gemeinschaften von
Schwarzen, Indigenen und BIPoC
weltweit bieten, die rassialisierender
Diskriminierung ausgesetzt waren.
Obwohl diese spezifische Erfahrung
ein wichtiger Teil der Analyse dieses
Essay ist, mochte ich ausdriicklich
sagen, dass ich nicht das Gefiihl
habe, dass die Abstammung von
Versklavten ein essentieller Teil der
BIPoC-Erfahrung in Nordamerika
oder der ganzen Welt ist. Dennoch
ist diese Tradition diejenige, in der
ich aufgewachsen bin, und so fiihle
ich mich aufgerufen, sie als einen
Weg anzusprechen, die Definition
des Spiels zu tiberdenken. Anm. d.
Ubers.: Trammell verwendet lave;
im deutschen Diskurs ist Versklavte»
tiblich. Wo es um die gewaltfor-
mige Institution geht, setzen wir
«Sklaverei>, wo es um die konkreten
Menschen geht, Versklavung>.

2 Anm. d. Ubers.: Wegen der
fehlenden Unterscheidung von
«play und (game» im Deutschen iiber-
setzen wir — bis auf wenige Aus-
nahmen —«play als <Spiel/en> und
«game als Spiel> (bzw. «digitales
Spiel>), um die von Trammell betonte
Differenz zu markieren.
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Es lohnt sich, an dieser Stelle Rosa
Eidelpes’ historische Arbeit zu
erwihnen, die eine Kritik Adornos
an Roger Caillois wegen «krypto-
fascistischer» Tendenzen offenlegt.
Adorno wirft Caillois vor, unkritisch
aufeine erhabene Vorstellung einer
«nattirlichen Ordnung> zu verfallen
(Rosa Eidelpes: Roger Caillois’
Biology of Myth and the Myth of Bio-
logy, in: Anthropology & Materialism,
Bd. 2, 2014, doi.org/10.4000/am.84
(15.5.2021), hier g [Anm. d. Ubers.:
Adorno schreibt an Benjamin tiber
die «krytofascistische Naturgldu-
bigkeit» bei Caillois (Wiesengrund
Adorno an Benjamin, London,
22.9.1937, in: Theodor W. Adorno
und Walter Benjamin: Briefwechsel
1928-1940, Bd. 1, hg. v. Theodor W.
Adorno Archiv, Frankfurt/ M. 1994,
276-277, hier 277)]. Obwohl ich
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der Spaltung und des Ausschlusses verschirfen das Problem nur noch mehr.
Aus diesem Grund argumentiere ich, dass es entscheidend ist, die Politik des
Spiel/en/s in unserer gegenwirtigen Zeit neu zu denken. Ansitze, die das
Spiel/en als eine an und fiir sich gute oder positive Titigkeit fehldeuten, ver-
schirfen diese Problematik, da sie letztlich in den Chor derjenigen einstimmen,
die behaupten, dass die Aktivititen derer, die Zugang zu Freizeit haben, grund-
sitzlich positiv, konstruktiv und férderlich seien. Wir miissen dringend den Be-
griff des Spiel/en/s selbst tiberdenken, um Raum zu schaffen fiir die, die vom
Spiel/en unterdriickt wurden, aber auch fiir die, die von ihm privilegiert wurden.
Auf diese Weise erkennen wir auch, wie die Politik des Spiel/en/s Vorausset-
zungen fiir toxische Gemeinschaften schafft, die unter dem Alibi des Spiel/en/s
gedeihen. Gamergate, die Alt-Right-Bewegung, der Steroidgebrauch im Sport
und die Schikanen bei Aufnahmeritualen aller Art verdanken nicht zuletzt auch
dem Spiel/en etwas. Die Tradition von Schwarzen Menschen, die von Versklav-
ten abstammen, zeigt uns spezifisch, wie wir diese tragischen Momente des
Spiel/en/s nutzen kénnten, um eine Definition des Begriffs zu entwickeln, die
inklusiver ist und Wiedergutmachung leistet.

Der Weg zu einem inklusiveren Studium des Spiel/en/s war holprig. Daher
halte ich es fiir sinnvoll, die Untersuchung von Spielen von der des Spiel/en/s
abzugrenzen. Die Game Studies, ein jingerer Forschungsbereich, der sich auf
viele kanonische Studien zum Spiel/en stiitzt, haben die Frage der Inklusivitit
dezidierter adressiert. Ich stimme mit Kishonna Grays Einschitzung tiberein:
«[A] focus should be placed on how technology is mobilized to fulfill the pro-
ject of white masculine supremacy».3 Implizit wird hier Technologie als (digita-
les) Spiel theoretisiert. Spiele erlauben es ihren Spieler_innen, mit den lustvol-
len Seiten der white supremacy zu flirten, indem sie ihnen die Handlungsmacht
zu dem, was Lisa Nakamura als «Identititstourismus»* und David Leonard als
«Digital Minstrelsy» bezeichnet, verleihen.® Fir diese Wissenschaftler_innen
und andere, darunter Jennifer Malkowski und TreaAndrea M. Russworm, die
einen unmittelbaren und direkten Zusammenhang zwischen dem textuellen
Inhalt von digitalen Spielen und der Alltagspolitik von Spieler_innen (gamzers)
sehen, ist Reprisentation entscheidend.® Was aber, wenn diese Theoretisie-
rungen, die die Inklusion als ein Problem von Spieler_innen digitaler Spiele,
von Games und Gaming adressieren, zu spezifisch sind? Dieser Essay will er-
griinden, wie diese Erkenntnisse aus der intersektionalen Analyse von digitalen
Spielen und ihren Spieler_innen (gamers) berticksichtigt werden kénnen, wenn
sie in erster Linie auf die Praxis des Spiel/en/s bezogen werden.

Das Problem der Inklusivitit in digitalen Spielen, mit dem sich die oben ge-
nannten Arbeiten der Game Studies beschiftigen, ist symptomatisch fiir ein gro-
feres Problem der Auseinandersetzung mit dem Spiel/en. Um das Problem der
Inklusivitit in der Forschung zum Spiel/en zu adressieren, wird sich dieser Essay
mit einem weiteren Tabu auseinandersetzen — er wird weiffes europdisches Den-
ken mittels der Theorie und Sprache der weiffen europaischen kritischen Theorie
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herauszufordern und zu dekolonisieren versuchen. Ich bewundere die Arbeit
von Theoretikerinnen wie Samantha Blackmon und TreaAndrea M. Russworm,
die zeigen, wie Schwarze Frauen in der Erzihlung um digitale Spiele, die doch
gerade darauf abzielt, ihre Bedeutung zu marginalisieren, mit dem Konzept des
«mixtape» rezentriert werden kénnen.” Gleichwohl entscheide ich mich dafiir,
die weiffe europiische Forschung von innen herauszufordern, indem ich mich
damit befasse, wie wir mit einer Theorie der Folter ein populires, aber tautolo-
gisches Verstindnis des Spiel/en/s iiberdenken konnen. Die bedauerliche Kon-
sequenz dieser Entscheidung ist, dass ich in diesem Essay weniger aktuelle di-
gitale Spiele und zeitgendssische Arbeiten zur Inklusivitit in den Game Studies
diskutiere, als mich gezielt darauf zu konzentrieren, die Arbeit einer Linie weifer
europiischer Theorie zu berichtigen, die BIPoC in ihrer eigenen Logik histo-
risch ausgeschlossen hat. Sehen Sie es als Zeichen meiner personlichen Hybris,
dass ich es als Schwarzer nordamerikanischer Philosoph und Historiker wichtig
finden kénnte, mich auf diesen Argumentationsweg einzulassen.

Im Zentrum meiner Argumentation steht die Primisse, dass Theorien des
Spiel/en/s, die dieses als eine konstruktive und positive Form der Freizeitbeschif-
tigung betrachten, daran arbeiten missen, dies mit der Tatsache zu verséhnen,
dass Spiel/en hiufig verletzend, toxisch und willkiirlich ist. Historisch finden sich
diese theoretischen Vorannahmen in verschiedenen Kontexten. Johan Huizinga
vernachlissigt das Gliicksspiel in Hormzo Ludens vollstindig, was wohl mit den amo-
ralischen Konnotationen zusammenhingt, die zu seiner Zeit mit dieser Aktivitit
assoziiert waren.® Roger Caillois verwendet den Begriff <Korruption>, um For-
men des Spiels zu diskutieren, die er als beunruhigend oder problematisch emp-
findet.? Die Theorien zum Spiel/en von Jean Piaget und Lev Vygotsky® — und
die daran anschlieflende pidagogische Theorie des Konstruktivismus — basieren
auf der Idee, dass Spiel/en eben jener Mechanismus ist, der das Lernen struktu-
riert. Diese Ideen waren auch fiir die Game Studies von grofier Bedeutung. Katie
Salens und Eric Zimmermans einflussreiche Lesart von Huizingas Konzept des
Zauberkreises (magic circle)™ wurde derart haufig unkritisch zitiert, um Spiele als
positive Aktivitit zu beschreiben, dass Zimmerman sich zu einem prizisierenden
Kommentar mit dem Titel «Jerked Around by the Magic Circle»® veranlasst sah.
Eine Vielzahl von wissenschaftlichen Arbeiten tiber Spiele und Lernen, serious
games sowie Spiele und Bildungskompetenz baut auf Piagets und Vygotskys The-
orie von Spiel/en und Kognition auf. Aber Spiel/en ist nicht immer konstruktiv,
es kann auch unterdriickend und traumatisch sein.

Einige Theoretiker_innen haben daran gearbeitet, diese radikal verschiede-
nen Dimensionen des Spiel/en/s zu versohnen. Brian Sutton-Smith argumen-
tiert, dass Spiel/en ein Begriff ist, der eine Vielzahl von Wertigkeiten in sich
birgt und fiir eine Vielzahl von <rhetorischen> Zielen verwendet wird.® Er ar-
gumentiert, dass der Begriff Spiel/en oft eingesetzt wird, um Perspektiven zu
forcieren, die Verspieltheit mit Fortschritt (Lernen durch Spiel/en), Schicksal
(Spiele des Zufalls (play of chance)), Korperkraft (das Spiel/en von Sport und
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dieser Kritik zustimme, ist meine
Haltung gegeniiber den politischen
Uberzeugungen von Caillois

und den anderen in diesem Essay
angesprochenen Spielforscher_in-
nen ambivalent. Ich glaube, dass
die Theoretisierung des Spiel/en/s
durch sie nur insofern problematisch
ist, als sie eine moralische Haltung
gegeniiber dem Konzept einneh-
men. Indem wir die Art und Weise,
wie Spiel/en quélend, <korrupt> oder
sogar schmerzhaft sein kann, in un-
ser kollektives Wissen aufnehmen,
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die weife Kultur oder Zivilisation»
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Wettbewerb), Identitit (Rituale der Gruppenidentitit), Imagination (Spiel/en
und Kreativitit), mit dem Selbst (spielerische Hobbys, die zur Individuation
fithren) oder mit Frivolem (Spiel/en als unproduktive Freizeitaktivitit) verbin-
den." Bei der Anniherung an das Spiel/en durch eine <rhetorische Linse> be-
handelt Sutton-Smith jedoch alle oben genannten Rhetoriken als gleichwertig
in ihrer Wirkung. Im Gegensatz dazu argumentiere ich in diesem Essay, dass
Spiel/en selbst ein Machtverhilmis ist. In dem Moment, in dem man sich auf
das einlisst, was Judith Butler einen performativen Akt nennt,® und spielt oder
eine Aktivitit als Spiel/en bezeichnet, beschwort man die Macht des Spiel/en/s.
Wie spiter en détail erldutert wird, wird dieser Akt durch eine unbehagliche
und brutale Grammatik strukturiert, die den_die Spieler_in als Subjekt (be-)
setzt und das Spiel und alle anderen Spieler_innen in ihm als Objekte. Eine
radikale Phianomenologie des Spiel/en/s konzentriert sich darauf, wie Spiel/en
Schmerz (im Gegensatz zu Lust) produzieren kann, um auf diese Weise BIPoC-
Narrative zu rezentrieren, die die traumatischen und gewalttitigen Aspekte von
Spielen und Spiel zum Mittelpunkt haben.

Das Trauma der Sklaverei wird in Nordamerika nicht nur durch Geschichten,
sondern auch in einigen Formen des Spiel/en/s erinnert. Eines der mythischsten
und umstrittensten Spiele, das junge Schwarze Kinder in den Antebellum- (bzw.
Vor-Biirgerkriegs-)USA spielten, war <Hide the Switch>. Bei diesem Spiel muss-
ten die Spieler_innen nach einer versteckten Rute suchen, wobei das Kind, das
diese fand, die anderen Spieler_innen auspeitschen durfte, wihrend diese die
Schlige parieren mussten. Die Persistenz dieses Spiels in der Kultur der Versklav-
ten macht es zu einer Herausforderung fiir Historiker_innen, scheint es doch im
Spiel/en des Spiels die martialischen Bedingungen der Knechtschaft zu bekrif-
tigen. Fir dieses Problem sind verschiedene Erklirungen angeboten worden:
Einige sagen, dass das Spiel den Kindern erlaubte, die Vermeidung von Bestra-
fung zu tiben, wihrend andere vorschlagen, dass das Spiel versklavten Schwarzen
Kindern einen kurzen Moment der Befreiung erlaubte — indem es ihnen ermog-
lichte, im Rollenspiel den «master» zu spielen.® Beide Erklirungen sind letzt-
lich unbequem, da sie versuchen, die gewalttitigen Erfahrungen Schwarzer
Menschen, die von Versklavten abstammen, mit den unvermeidlich heiteren
Konnotationen des Spiel/en/s zu versohnen. Gewalt, insbesondere Folter, wird
entweder auf eine karnevaleske Umkehrung der Machtdynamik reduziert, bei
der das Opfer zum Unterdriickenden wird, oder Gewalt wird auf Disziplin redu-
ziert — eine Taktik, um in ihrer Unvermeidlichkeit zu leben.

Ich bestimme Folter im Rahmen der Foucault’schen Tradition. Als Praxis ist
sie eine langfristige Form der Disziplinierung, die Techniken des Zwangs ein-
setzt, um Menschen zu unterwerfen. Diese Definition spielt fiir die Argumenta-
tion dieses Essays eine Schliisselrolle. Ich gehe davon aus, dass es ein Fehler ist,
andere, <unschuldigere> Konnotationen von Folter — Kitzelfolter, BDSM — von
der oben genannten Folter zu unterscheiden. Denn selbst in den unschuldigs-
ten und lustvollsten Akten des Spiel/en/s disziplinieren wir Leute um uns herum
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und bringen sie auf subtile Weise dazu, sich an unausgesprochene Regeln zu hal-
ten. In diesem Zusammenhang definiere ich Lust in einem affektiven Sinn. Lust
treibt Begehren an. Lust wird oft dem Schmerz, einem anderen Affekt, oder dem
Qualvollen gegeniibergestellt. Folter und Spiel sind beides Praktiken. Sie erzeu-
gen Lust und/oder Schmerz, die beide Affekte sind.

Ich wende mich hier der brutalen, disziplinarischen und militaristischen
Folter zu, weil ich den Eindruck habe, dass sie in der Forschung zu Spiel und
Spiel/en untertheoretisiert und tabu(-isiert) ist. Die Beziehung zwischen Folter
und Lust ist in Arbeiten, die die soziale Praxis in BDSM-Communitys welt-
weit untersuchen, hingegen besser theoretisiert worden. Die Forschung von
J. Tuomas Harviainen zeigt, wie BDSM als Spiel/en betrachtet werden kann,”
doch sie — und andere dhnliche Untersuchungen — vermeiden es, militirische
und disziplinarische Folter in ihre Konzeptionen einzubeziehen.® Das liegt da-
ran, dass BDSM hier als eine Form des einvernehmlichen Spiel/en/s aufgefasst
wird. Meiner Ansicht nach zdumt diese Definition das Pferd jedoch von hin-
ten auf. Ein Ansatz, der Folter als etwas versteht, das immer disziplinierend ist,
wiirde die Einwilligung (consent) selbst als eine Strategie der Entschirfung der
barbarischen Tendenzen der Folter lesen.

Wir miissen dariiber nachdenken, wie militirische und disziplinarische Fol-
ter mit ihren Konnotationen von Schmerz — und nicht etwa Lust (oder lustvol-
lem Schmerz) — als Spiel/en in einer umstrittenen Grammatik verstanden wer-
den sollte, die es erlaubt, Folter in der BDSM-Szene als Spiel/en zu verstehen.
Dariiber hinaus plidiere ich fiir einen Ansatz zur Bestimmung von Spiel/en,
der iiberwindet, was ich als grundlegendes Tabu ansehe: Spiel/en darf lustvoll
sein, aber nicht qualvoll. Und doch ist so vieles im Spiel/en qualvoll, von BDSM
iiber das Auswendiglernen langer Listen von Regeln bis hin zum Ausreizen der
eigenen korperlichen Grenzen oder zum simplen Spielen von Monopoly. Dieses
scheinbare Paradoxon — dass Folter sowohl Spiel/en ist als auch nicht — kann
aufgelost werden. Folter ist Spiel/en, und sie verrit viel dariiber, wie Spiel/en
funktioniert, um Menschen zu unterwerfen und zu disziplinieren.

Eine Herangehensweise an das Spiel/en, die anerkennt, wie es hiufig als Fol-
ter erlebt wird, konnte uns helfen, besser zu verstehen, wie die Verwendung des
Begriffs historisch gleichzeitig dazu diente, BIPoC, Frauen, Trans und nicht-
binire Menschen von historisch weiffen und minnlichen Rdumen des Spiel/en/s
auszuschlieflen.® Wird Spiel/en nur als lustvolle Praxis theoretisiert, werden
marginalisierte Menschen, die stattdessen beschreiben, wie qualvoll ihre Erfah-
rung war, als Spielverderber_innen dargestellt.? Eine inklusive Phinomenologie
des Spiel/en/s muss anerkennen, dass Spiel/en sowohl einschliefit (durch Lust)
als auch ausschliefit (durch Folter).

Obwohl das obige Beispiel mithilfe jeder von Sutton-Smiths Rhetoriken des
Spiel/en/s interpretiert werden kann, bezieht sich das Unbehagen, das ich in Be-
zug darauf festgestellt habe, auf die Beziehung zwischen Spiel/en und kultureller
Identitit. <Hide the Switch> existiert vor allem in einer miindlich iiberlieferten
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Geschichte der Versklavung, die iiber Generationen von Schwarzen weiterge-
geben wurde, und wird vom Raum des Spiel/en/s des heutigen Spielplatzes ge-
trennt gehalten. Es lisst sich am besten als Artefakt einer vergangenen Ara be-
trachten, die besser in der Vergangenheit belassen bleibt. Die soziale Repression
von <Hide the Switch> ist zugleich ein Prozess, durch den die Dynamiken des
Spiel/en/s sowohl kulturell kontrolliert als auch reguliert werden. Ahnlich wie
die hyperwachsame Polizei-Uberwachung Schwarzer Menschen im Amerika des
frithen 21. Jahrhunderts werden auch die Spiele Schwarzer Kinder unterdriickt
und iiberwacht. Klein und unsichtbar trigt diese Uberwachung des Spiel/en/s
zur aktuellen kulturellen Ausléschung von BIPoC bei. Weil die Brutalitit der
Sklaverei nicht geteilt werden kann, bleibt uns ein Konzept des Spiel/en/s, das
sich auf Folter nur insoweit bezieht, als diese als lustvoll verstanden wird.

Die obigen Provokationen kénnen nur dann Bestand haben, wenn wir zu-
gestehen, dass Foltern eine Form von Spiel/en (play) ist. Dieses Problem ist
philosophisch, nicht kategorisch. Da es vielfiltige Griinde fiir und gegen die
Kategorisierung disziplinarischer Folter als Spiel/en gibt, widmet sich die erste
Hilfte der folgenden Auseinandersetzung diesen Griinden und entwickelt einen
logischen Rahmen fiir die Einbeziehung disziplinarischer Folter als einer Form
des Spiel/en/s. Die zweite Hilfte befasst sich mit der Beziehung zwischen Folter
und der Erfahrung Schwarzer Menschen, die von Versklavten abstammen, und
fragt danach, was dies zu unserem heutigen Verstindnis von Spiel und Spiel/en
beitragen kénnte.

Folter ist Spiel

Zehn Kinder gehen auf einen Spielplatz und sprechen beildufig miteinander.
Eines der Kinder tippt eines der anderen an und schreit: «Du bist es!» Das auf
diese Weise markierte Kind stiirzt sich auf ein anderes und versucht verzweifelt,
sich von dem Stigma zu befreien. Bald stiebt die Gruppe auseinander und es
kommt zu einem Tumult. Das Spiel heifit «Fangen», und schon seine grundle-
gende Grammatik deutet darauf hin, dass selbst unschuldiges Spiel/en durch-
aus eine gewalttitige Aktvitit sein kann. Das Spiel teilt die Spieler_innen in
Subjekte und Objekte ein. Sobald ein_e Spieler_in getaggt wurde, wird sie_er
dazu bewegt, diese Rolle wieder abzuschiitteln, indem sie_er eine_n andere_n
taggt. Das Prinzip dieses Ablaufs ist also, dass ein_e Spieler_in in der Sprache
des Spiels auf den Status eines Anderen reduziert wurde, sogar auf den eines
Objekts — ob es ihr_ihm gefillt oder nicht, sie_er ist <es>. Die Ausdrucksweise
<es> impliziert hier: weniger als menschlich. <Es> war fundamental fiir die Termi-
nologie der Bigotterie und der white supremacy in Amerika seit der Zeit vor dem
Amerikanischen Revolutionskrieg 1776. Die eigentliche Grundlage von <es>
setzt Menschsein mit Objektsein gleich, insofern <es> der grundlegenden Rechte
beraubt wird, die anderen Subjekten zugestanden werden — nimlich das Recht
der Einwilligung. Weder willigt man ein, Fangen zu spielen, noch gibt man
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seine Einwilligung, beim Fangen <es> zu werden. In dieser einfachsten Form des
Spiel/en/s wird deutlich, dass Spiel/en keine Beziehung zwischen Subjekten ist.
Es ist vielmehr eine Beziehung zwischen Subjekt und Objekt.

Das kritische Scharnier, an dem die Beziehung zwischen Folter und Spiel/en
hingt, ist die Frage der Einwilligung. Spiel/en ist, wie viele zeitgendssische
Spielwissenschaftler_innen und Designer_innen argumentiert haben, eine
grundlegend einvernehmliche Beziehung.?® Da die Einwilligung fiir viele De-
finitionen von Spiel/en zentral ist, bleiben wir bei dem einleitend erlduterten
Paradoxon, dass einvernehmliche Folter unter eine Definition von Spiel/en
fillt, wihrend nicht-einvernehmliche Folter dies nicht tut. Die Beispiele zur
Rechtfertigung dieser Unterscheidung sind fast immer formaler Art. Sie spre-
chen eher von einem Begehren, was Spiel/en sein solite, als von einer Beobach-
tung dessen, was Spiel/en isz. Wird Einwilligung denn ausgehandelt, wenn wir
mit einem Computer spielen oder wenn wir mit uns selbst spielen? Der Aus-
handlungsprozess des Spiel/en/s ist nicht so einfach, wie er auf den ersten Blick
erscheinen mag. In der Tat zwingt uns dies, uns mit der Gewalt zu versdhnen,
die im Zentrum unzihliger sozialer Beziehungen liegt.

Die einvernehmliche Beziehung, die durch Spiel/en strukturiert wird, wird oft
durch einen anderen Begriff charakterisiert: Das Spiel/en gilt als ausgehandelt.
Miguel Sicart fithrt aus: «We play by negotiating the purposes of play, how far
we want to extend the influences of the play activity, and how much we play for
the purpose of playing or for the purpose of personal expression».” Hier nistet
Sicart die Idee des Aushandelns in das Konzept des Spiel/en/s (play) ein und baut
auf der Arbeit von Jesper Juul auf, der die Idee des Aushandelns stattdessen im
Begriff des Spiels (game) verortet hat. Fiir Juul haben alle Spiele aushandelbare
Konsequenzen, wobei die Aushandlung als Schliisseldifferenz gilt zwischen dem,
was ein Spiel, und dem, was Krieg ist. In beiden Fillen, ungeachtet dessen, ob
Aushandlung nun als grundlegend fiir Spiel/en oder fiir Spiele betrachtet wird,
spiegelt dies ein breiteres Verstindnis beider Phinomene des Einverstindnisses
wider. Die Idee des Aushandelns geht davon aus, dass der_die Spieler_in die
Ideen, Positionen und die Souverinitit des_der anderen Spieler_in respektiert.
Wenn Spieler_innen aushandeln, behandeln sie sich als menschliche Gefihrt_in-
nen und nicht als Objekte. Und doch wird Spiel/en oft nicht ausgehandelt. David
Leonard argumentiert, dass in Sportvideospielen, in denen der_die vermutlich
weifSe Spieler_in eingeladen wird, die Rolle eines_einer Schwarzen Sportler_in zu
ibernehmen, ohne gezwungen zu sein, das Trauma der Schwarzen Erfahrung zu
durchleben, Spiel/en nicht ausgehandelt wird.® Die Schwarze Community hat
in diese Form des Identititstourismus nicht eingewilligt, dennoch ist diese Form
von digitalem Blackfacing eine leider weit verbreitete Form des Spiel/en/s. Und
mit Blick auf den grofieren Zusammenhang des Abschnitts: Aushandlung ist eher
ein Ideal als eine aktuell beobachtete Realitit von Spiel und Spiel/en.

Andere stimmen darin tberein, dass nicht alles Spiel/en einvernehmlich
ist. Ich mochte in diesem Zusammenhang Forschungsarbeiten wiirdigen, die
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zeigen, wie die durch den <magic circle of play> gefeierten, angenommenen Nor-
men des Einverstindnisses oft von weiffen Minnern tibertreten werden. In ih-
rem autoethnografischen Schreiben zu diesem Thema erklirt Emma Vossen:

Unfortunately, because of contemporary practices surrounding game play, most
video game play that I have participated in has contained practices that were not
consensual or enjoyable, such as harassment, gender-based insults, or trash talk.2*

Um besser verstehen zu kénnen, wie Spiel/en als Machtinstrument eingesetzt
wird, miissen wir damit beginnen, Darstellungen des Spiel/en/s anzuerkennen,
die in einer Definition, die Freiwilligkeit in den Vordergrund stellt, verloren
gehen wiirden.

Meine Argumentation beruht auf drei Primissen. Erstens argumentiere ich
in Anlehnung an die Arbeit von Johan Huizinga, dass Spiel/en freiwillig ist,
wenn man der_die Spieler_in ist.® Zweitens stimme ich den jiingsten Arbeiten
von Miguel Sicart und den klassischen Untersuchungen von Clifford Geertz
zu, dass Spiel/en eine Weise des Seins ist.® Und drittens gehe ich von einer
merkwiirdigen Verkniipfung in Roger Caillois’ Werk aus, wo dieser im Kon-
text der Beobachtung von Insekten schreibt: «Die Herren zwingen ihre Sitten
ihren Gefangenen auf», womit er impliziert, dass das <Rauschspiel/en> nicht
immer eine freiwillige Praxis ist.” Wenn also Spiel/en fur den_die Spieler_in
freiwillig ist, aber nicht notwendigerweise fiir den_die Gespielte_n, dann ist
Spiel/en eine Subjekt-Objekt-Beziehung und nicht eine Subjekt-Subjekt-Be-
ziehung. Wenn Spiel eine Subjekt-Objekt-Beziehung ist, folgt daraus, dass
Folter eine Form des Spiel/ens ist, selbst in ihren brutalsten und ekelhaftes-

ten Formen.

Spiel/en ist freiwillig (fiir den_die Spieler_in)
Der erste Punkt, der angesprochen werden muss, ist die Freiwilligkeit des
Spiel/en/s. Seit Johan Huizinga Homo Ludens geschrieben hat, ist die Idee, dass
Spiel/en freiwillig ist, "Teil der Spielforschung (play theory). Huizinga schreibt:

Alles Spiel ist zunichst und vor allem ein freies Handeln. Befohlenes Spiel ist kein
Spiel mehr. Hochstens kann es aufgetragenes Wiedergeben eines Spiels sein. Schon
durch diesen Charakter der Freiheit sondert sich das Spiel aus dem Lauf eines Na-
turprozesses heraus. Es fiigt sich ihm an und legt sich wie ein schénes Kleid iiber ihn
hin. Freiheit muf} hier natiirlich in dem weiteren Sinne verstanden werden, in dem
das Problem vom Determinismus unberiihrt bleibt. Man wiirde ja sagen kénnen:
Diese Freiheit besteht nicht fiir das junge Tier und das Kind; sie miissen spielen,
weil ihr Instinkt es ihnen befiehlt und weil das Spiel zur Entfaltung ihrer kérperli-
chen und selektiven Vermégen dient. [...] Das Kind und das Tier spielen, weil sie
Vergniigen daran haben, und darin eben liegt ihre Freiheit.”

Wenn Huizinga hier argumentiert, dass Spiel/en immer und im Wesentlichen
eine freiwillige Handlung ist, bezieht er sich auf Tier- und Kinderspiel/e. Er
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betrachtet gezielt diese Kategorien, da Kinder, wie er schreibt, noch nicht die
rationalen Fihigkeiten entwickelt haben, die wir erwachsenen Menschen zu-
schreiben. Er gibt zu bedenken, dass die Subjektivitit von Kindern und Tieren
moglicherweise anders sei als die von Erwachsenen und sie daher durch den In-
stinkt zum Spiel/en getrieben wiirden. Hierbei ist zu bedenken, dass Vergleiche
mit Tieren seit Langem eine Taktik der white supremacy sind, um BIPoC zu ent-
menschlichen. Ich mache diesen Vergleich, weil die Schwarze Erfahrung der
Erfahrung des Spiel/en/s bemerkenswert dhnelt, wie ich spiter eingehender
erliutern werde. Wir kénnen diese Ahnlichkeiten — wenn auch in einer anderen
Form — in Huizingas Vergleich von Kindern und Tieren finden.

Trotz dieser Vergleiche ist es hier wichtig zu beachten, dass Huizingas
Gedanke der Freiwilligkeit auf der Annahme basiert, dass alle Teilnehmer_in-
nen eines Spiels Spieler_innen sind. Was aber, wenn jemand entscheidet, dass
er_sie nicht spielen will? Bleiben wir beim oben genannten Beispiel des Fan-
gens. In diesem Fall wird jemand, der_die sich als Spielverderber_in verhilt
und beschliefit, nicht zu spielen, mit der Markierung dennoch zum <es>. Die
Annahme, dass Spielen freiwillig ist, vernachlissigt all die Fille, in denen das
Spiel/en fiir den_die Einzelne_n nicht freiwillig ist. Was hieran hervortritt, ist
eine radikal subjektive Vorstellung des Spiel/en/s statt einer Konzeption, die
immer schon durch eine Reihe von verinderlichen sozialen Beziehungen und
Erfahrungen eingeschrinkt ist. Der_die Spielverderber_in spielt immer noch
mit, auch wenn er_sie sich nicht auf das Spiel einlésst.?? Indem wir anerkennen,
dass Spiel/en nur fir das Individuum freiwillig ist, das es initiiert, entmystifi-
zieren wir den_die Spielverderber_in und zeigen, wie seine_ihre Gewalt gegen
das Spiel Ergebnis der Gewalt eine_r anderen Spieler_in gegen ihn_sie und
seine_ihre Empfindungen sein kann.

Spiel/en ist fiir diejenigen, die ihm unterworfen sind, nicht freiwillig.
Dennoch wird hier in allen Fillen — dem des Kindes, des Anderen und des
Tieres — Lust als primire Erklirung dafiir angeboten, was Individuen zum
Spiel/en antreibt. In der Lust finden wir eine gemeinsame Verbindung zwi-
schen den Handlungen von Subjekten und den Handlungen von Objekten.
Wenn wir verstehen wollen, wie Objekte spielen, miissen wir wie Miguel Sicart
die Beziehung zwischen Spiel und Lust beriicksichtigen.

Spiel/en ist eine Seinsweise
Miguel Sicart entfernt sich von einem instrumentellen Verstindnis von
Spiel/en, in dem Spiel/en als Aktivitit definiert wird, und postuliert stattdes-
sen, dass Spiel/en eine Seinsweise ist, die (bis zu einem gewissen Grad) in
allen Aktivititen existiert.® Sicarts Arbeit markiert eine deutliche Abkehr von
Huizingas Ansatz, den Katie Salen und Eric Zimmerman in die Game Studies
eingefiithrt hatten und dem zufolge Spiel in rituellen, vom Alltag abge-
grenzten Riumen gedeiht.3 Obwohl die Undurchlissigkeit des Zauberkreises
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oft in Frage gestellt worden ist, bieten diese Zweifel den vielleicht besten Be-
weis fiir Sicarts Philosophie: Spiel/en existiert in allen Dingen, aber es tritt
vor allem zutage in Ereignissen, in Spielobjekten (wie games) und in besonde-
ren Riumen.

Sicarts radikale Philosophie des Spiel/en/s fordert dazu auf, zentrale Fragen
der Spielforschung zu tiberdenken. Es ergibt keinen Sinn, Arbeit und Freizeit
gegeniiberzustellen, wenn wir Spiel/en in beiden Konzepten verorten kénnen.
Auch hilft Sicarts Ansatz, Definitionen von Spiel wie die von Jesper Juul neu
zu bewerten, die zwar umfassend sind, aber auch zeigen, wie viele Ausnahmen
und Grauzonen den allgemeinen Sprachgebrauch des Wortes prigen.® Sicart
schlidgt vor, dass Spiele <play objects> sind und somit Objekte, die sich auf andere
beziehen, sofern mit ihnen gespielt wird.®

Mit Blick auf die Definition von Spiel/en schligt Sicart dann mehrere Merk-
male vor, die diese Seinsweise annehmen kann: Spiel/en ist kontextabhingig,
argumentiert er, und variiert je nach den gegebenen Umstinden. Ebenso ist
es karnevalesk, also eine Art und Weise, traditionelle Auffassungen von Status
und Macht herauszufordern. Sicart legt auch dar, dass das Spiel/en aneignend
ist, dass es sich an fast jede Situation anhingen und sie transformieren kann.
Schliefilich, und das ist fiir diese Ausfithrungen rund um die Folter am wich-
tigsten, versteht Sicart das Spiel/en als lustvoll:

It is pleasurable but the pleasures it creates are not always submissive to enjoyment,
happiness, or positive traits. Play can be pleasurable when it hurts, offends, challenges
us and teases us, and even when we are not playing. Let’s not talk about play as fun
but as pleasurable, opening us to the immense variations of pleasure in this world.3

Diese Substitution von Spafl durch Lust ist hilfreich, um zu verstehen, wie
Spiel/en in der Welt existiert. Wenn wir auf Lust im Gegensatz zu Spaf}
fokussieren, wenden wir uns von der Rhetorik des Spiel/en/s als Fortschritt
ab, die dazu neigt, Spiel/en als eine positive Aktivitit zu sehen. Diese Denk-
weise hilft zu erkldren, warum manche Formen des Spiel/en/s, wie BDSM, das
nicht immer Spafl macht, dennoch Formen des Spiel/en/s sind. Wenn man die-
ser Argumentation folgt, sollte dann auch brutale, disziplinarische Folter als
Spiel/en betrachtet werden? Einige mdgen hier die Grenze ziehen. Doch ich
halte eine solche Herangehensweise an das Spiel/en fiir naiv. Obwohl es in der
Forschung eine starke Tendenz gibt, die Phinomenologie des Spiel/en/s durch-
weg positiv zu verstehen, wissen wir aus feministischen Ansitzen wie dem oben
genannten von Vossen, dass dies bei Weitem nicht der Wahrheit entspricht.
Daher argumentiere ich dafiir, dass brutale, disziplinarische Folter ungliickli-
cherweise immer eine Form des Spiel/en/s ist — ich denke, dass dies vollig mit
Sicarts Begriffsdefinition im Einklang steht. Fiir meine Argumentation unter-
scheide ich zwischen Spieler_innen und Gespielten. Diese Unterscheidung ist
insofern bedeutsam, als sie uns auffordert zu iiberdenken, wie wir andere in
sozialen Spielsituationen® klassifizieren.
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Fiir den_die Gespielte_n ist Spiel/en nicht unbedingt freiwillig
Die Unterscheidung zwischen Spieler_innen und Gespielten wird in der Spiel-
forschung marginalisiert und streng iiberwacht. In der Einleitung zu Die Spiele
und die Menschen. Maske und Rausch wird sie von Roger Caillois am deutlichsten
in den Fokus geriickt, wenn er die historischen Umstinde von Huizingas Werk
bespricht. Caillois fiihrt die merkwiirdige Auslassung von Spielen (gamzes) in
Huizingas Werk iiber das Spiel/en auf ihren fragwiirdigen Ruf in der Gesellschaft
des frithen 20. Jahrhunderts zuriick. Als Huizinga versuchte, eine Theorie des
Spiel/en/s zu entwickeln, die zeigen sollte, wie die gesamte zivilisierte Gesell-
schaft mit dem Konzept zusammenhing, war er gezwungen, Spiele wegen ih-
rer engen Assoziation mit dem Strafienleben und dem Gliicksspiel auszulassen.
Caillois argumentiert, dass Huizinga seine Behauptung vom Ursprung der Kul-
tur im Spiel/en untergraben hitte, wenn er moralisch zweifelhafte Spiele in seine
Theorie einbezogen hitte.® Folglich untergribt der moralisch im Graubereich
anzusiedelnde Akt des Gliicksspiels selbst die Idee des Zivilisierten, die Huizingas
Konzept vom Spiel/en voraussetzt. Mit anderen Worten: Spiele — oder wie es
dieser Essay sieht: die Gespielten — werden als unsichtbarer und damit belang-
loser/unbedeutender Teil des Phinomens Spiel/en betrachtet.

Caillois’ Arbeit setzt diesen Modus der Diskurskontrolle fort. In seinen Aus-
fithrungen zum Krieg als Spiel erkennt Caillois die brutalsten und amoralischsten
Eigenschaften des Krieges unter folgendem Vorbehalt an: Krieg ist ein Spiel
(game), argumentiert Caillois, wenn dieser aber brutal ist, handelt es sich um
korrumpiertes Spiel/en (play):

Die der Gewalttitigkeit auferlegten Einschrinkungen kommen aufier Gebrauch.
Die Operationen bleiben nicht mehr auf Grenzprovinzen, Festungen und das
Militir beschrinkt. Sie werden nicht mehr nach einer Strategie gefiihrt, die manch-
mal den Krieg selbst als ein Spiel erscheinen lie. Dieser entfernt sich also vom
Turnier und vom Duell, mit einem Wort von dem geregelten Kampf im geschlosse-
nen Feld, um seine totale Form in den massiven Zerstérungen und den Massakern
ganzer Bevolkerungen zu finden.¥

Fiir den_die Gespielte_n ist Spiel/en nicht unbedingt freiwillig. Caillois war sich
dessen bewusst: In der obigen Passage argumentiert er, dass brutale Momente des
Krieges eine <korrumpierte> Form des Wettbewerbs sind. Wo Huizinga sich vor-
behilt, dass Momente grotesker und extremer Kriegsfihrung authorten, Spiel/en
zu sein,® gewinnt Caillois eine Diskussion iiber Spiel/en und Spiele zuriick, die
frei ist von den seiner Einschitzung nach etwas willkiirlichen Abgrenzungen in
Huizingas Werk, gemif} derer z. B. das Gliicksspiel kein Spiel/en sein konnte.
Das Objekt der gewaltsamen Vernichtung im Kriegs-Spiel (gamze of war) hat
sich nicht freiwillig gemeldet. Ebenso wenig wie das Objekt des Missbrauchs in
<Hide the Switch>. In beiden Beispielen ist das Spiel grausam und korrupt ge-
worden. Obwohl es Versuche gegeben hat, die Gewalt von Spiel/en unsichtbar
zu machen, will ich betonen, dass es wichtig ist zu erkennen, dass Spiel/en nicht
immer eine freiwillige Aktivitit ist. Wenn wir das vernachlissigen, was Caillois
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als die korrupten Aspekte von Spiel/en bezeichnet, beteiligen wir uns an einem
diskurspolizeilichen Akt, der darauf zielt, BIPoC aus dem Diskurs iiber Spiel/en
und Spiele zu entfernen.

Spiel/en als Subjekt-Objekt-Beziehung
Die obigen Ausfithrungen sind der Versuch, drei Primissen zu begriinden, die
zu der Schlussfolgerung fiihren, dass Spiel/en eine Subjekt-Objekt-Beziehung
ist. Ich argumentiere, dass Spiel/en fiir die Spieler_innen (nicht jedoch die Ge-
spielten) freiwillig ist, dass Spiel/en eine Weise ist, in der Welt zu sein (und
nicht eine Aktivitit), und dass Spiel/en fiir die Gespielten nicht unbedingt frei-
willig ist. Aus diesen Griinden denke ich, dass es ein starkes Argument dafiir
gibt, dass Spiel/en eine Subjekt-Objekt-Beziehung konstituiert.

Was man gegen dieses Argument einwenden kénnte, ist, dass der_die Ge-
spielte nicht notwendigerweise eine Objektposition einnimmt und somit
Spiel/en nicht notwendigerweise eine Subjekt-Objekt-Beziehung darstellt.
Wenn sich z.B. beim Fangen beide Teilnehmer_innen bereitwillig auf das
Spiel einlassen, dann ist Spiel/en eine Subjekt-Subjekt-Beziehung und damit
eine einvernehmliche Beziehung.

Dieses Gegenbeispiel ist wichtig, da es ein naheliegendes Missverstindnis in
Zusammenhang mit dieser Argumentation aufzeigt. Ich behaupte nicht, dass
ein_e Spieler_in in diesem Beispiel seine_ihre Subjektivitit oder die Einwilli-
gungsfihigkeit einbiifit, wenn mit ihm_ihr gespielt wird. Stattdessen behaupte
ich, dass keine der beiden Eigenschaften fiir eine Definition von Spiel/en not-
wendig ist. Andererseits ist es fiir eine Definition des Spiel/en/s, die Spiel/en
als einen grundlegenden Teil des Seins verortet, notwendig anzuerkennen, dass
Spiel/en nicht notwendigerweise eine Beziehung ist, die die Einwilligung voraus-
setzt. Wenn wir spielen, verwandeln wir andere und die Welt um uns herum in
Objekte des Spielens. Die destruktiven und gewalttitigen Aspekte des Spiel/en/s
miissen angegangen werden, wenn wir den Begriff verstehen wollen.

Die Definition von Spiel/en als Subjekt-Objekt-Beziehung stellt uns vor ein
neues Paradoxon, mit dem wir uns auseinandersetzen miissen. Wenn Spiel/en
eine Subjekt-Objekt-Beziehung ist, wie soll man dann seine eigene subjek-
tive Erfahrung mit der Tatsache verschnen, dass man durch das Spiel/en als
Objekt behandelt wird? Um diese Frage zu beantworten, miissen wir uns der
Philosophie zuwenden, die sich mit dem Phinomen des doppelten Bewusst-
seins und der Schwarzen Erfahrung beschiftigt.

Folter und die Schwarze amerikanische Erfahrung

W.E.B. Du Bois schrieb Die Seelen der Schwarzen,® um die einzigartige Erfah-
rung Schwarzer Amerikaner_innen zu erliutern. Er erklirt Blackness, indem
er sich der Metapher des Schleiers bedient, mit deren Hilfe er die Schwarze
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Erfahrung zu verstehen versucht, bei der ein Individuum in seiner Identitit
zwei Perspektiven miteinander ausséhnen muss — die Projektion dessen, wie
man in der Gesellschaft erscheint (wie der Schleier anderen erscheint), und
zugleich das historische und gemeinschaftliche Selbstverstindnis (das Leben
hinter dem Schleier). Du Bois bezeichnet dies als doppeltes Bewusstsein: «Es
ist sonderbar, dieses doppelte Bewusstsein, dieses Gefiihl, sich selbst immer nur
durch die Augen anderer wahrzunehmen, der eigenen Seele den Mafistab der
Welt anzulegen, die nur Spott und Mitleid fiir einen iibrig hat.»* Die Tiefe der
Erfahrung, auf die sich Du Bois dabei bezieht, ist Ergebnis der Entmensch-
lichung, die durch die Sklaverei und ihre Folgen verursacht ist. In den USA
miissen Schwarze bis heute stindig tiber Stereotypen verhandeln, die sie auf
Objekte reduzieren. Die Schwarze amerikanische Erfahrung, die des doppelten
Bewusstseins, ist also eine, in der man sowohl die Position des Subjekts als
auch die des Objekts einnehmen und verhandeln muss.

Um zu zeigen, wie sich die Erfahrung der Folter zur Erfahrung Schwarzer
Amerikaner_innen verhilt, miissen wir Folter sowohl auf einer gesellschaftli-
chen als auch auf einer individuellen Ebene betrachten. Indem dieser Aufsatz
Folter in diesen beiden Modalititen untersucht, regt er eine Diskussion zum
Spiel/en an, die Schwarze in unseren Gesprichen tiber Spiel/en und Spiele in
den Mittelpunkt stellt, und deutet in Richtung einer radikalen Rekonstitution
von Folter innerhalb all unserer Begriffe von Spiel/en und Spiel.

Staatlich geforderte Folter

Als Teil der Institution der Sklaverei ist Folter ein disziplinierender Mechanis-
mus in diesem Projekt der Entmenschlichung. So wie Huizingas und Caillois’
Denken tiber den Krieg bestimmte Formen des zerstérerischen und barbarischen
Spiel/en/s als korrupt (oder nicht <zivilisiert-) kategorisierte, ringt die Philo-
sophie der Folter mit denselben Grenzen. William Schulz vermerkt dies, wenn
er in seinem Sammelband The Phenomenon of Torture: Readings and Commentary
Folter definiert:

Somehow inflicting pain on a creature is less acceptable, less «civilized» than doing
away with them altogether. That is why we go to great lengths to make sure that
the process of capital execution is as sterile and painless as possible. If we actually
appeared to be enjoying another’s suffering, if we indulged too openly that part of
us that revels in revenge on those who do us wrong, we would see something about
ourselves mighty important to keep hidden. The State is meant to be a projection
of our values, a mirror of our best selves, and hence, though the State may do away
with criminals, it may not gloat in their demise.*

Natiirlich bezieht sich diese Kritik vor allem auf staatlich unterstiitzte Folter,
wie im Falle der US-Militirangehorigen, die Iraker_innen im Gefangenenlager
von Abu Ghraib folterten. In der Kriegsfilhrung wird sogar die Folter kontrol-
liert (policed), auch wenn die Grenzen oft iberschritten werden. Genauso wie
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Huizinga und Caillois versuchten, Spiele auszuschliefien, die gegeniiber ver-
letzlichen Gruppen Gewalt ausiiben oder diese ausbeuten, zeigen Schulz und
Méndez, wie Folter in dhnlicher Weise in Definitionen der Kriegsfithrung iiber-
wacht wird. Aller Anschein von Zivilisiertheit muss sowohl im Spiel/en als auch
im Krieg aufgegeben werden, wenn es um Folter geht. Trotz dieser ungliickli-
chen Schlussfolgerung liegt die Praxis der Folter im Kern von beiden.

Michel Foucaults Uberwachen und Strafen beginnt mit einer Diskussion der
Folter. Das Buch, das hauptsichlich fiir seine Auseinandersetzung mit dem
Panoptismus bekannt ist, beginnt mit der Vignette eines Mannes, der Mitte
des 18. Jahrhunderts in Frankreich ausgeweidet und gevierteilt wurde. Der Akt
wird detailliert beschrieben, gerade um den Kontrast zwischen dem Gesehenen
und dem Ungesehenen zu unterstreichen:

Dann nahm ein Scharfrichter, die Armel bis iiber die Ellenbogen hinaufgestreift,
eine etwa anderthalb Fuf§ lange, zu diesem Zweck hergestellte Zange aus Stahl,

zwickte ihn damit zuerst an der Wade des rechten Beines, dann am Oberschenkel,
)

darauf am rechten Ober- und Unterarm und schliefflich an den Brustwarzen.
Folter, die friiher ein Akt des 6ffentlichen Spektakels war und einen sozialen und
Verhaltensdruck auf gesellschaftliche Korper ausiibte, war im spiten 20. Jahr-
hundert, als Foucault sein Buch schrieb, in den meisten westlichen Gesellschaf-
ten unsichtbar geworden.

Die kritische Erkenntnis aus Uberwachen und Strafen ist, dass die Bedrohung
durch Folter, obwohl sie unsichtbar gemacht wurde, in einer Vielzahl von
sozialen Institutionen als Modus der sozialen Kontrolle fortbesteht. So wie die
Architektur von Benthams Wachturm darauf ausgelegt ist, die Anwesenheit der
Wichter zu verbergen, die das Verhalten der Gefangenen jederzeit iiberwachen
kénnen® — und damit auch die allgegenwirtige Bedrohung durch die Folter zu
verbergen —, miissen wir dariiber nachdenken, ob Spiele (gazzes) auch als ver-
gleichbarer Disziplinarapparat fungieren, die die Moglichkeit der Folter in ih-
rem Spiel/en (play) verbergen. Ist es moglich, dass ein leiser Hauch von Gefahr
unter der oberflichlichen Assoziation mit Spaf§ lauert, wenn wir ein Spiel her-
ausfordern oder beginnen? Schliefflich kénnte das Objekt der Herausforderung,
wenn es ablehnt, als storrisch oder als Spielverderber_in abgestempelt werden.
Manche Spiele — Spiele, die in Relation zu der Erfahrung Schwarzer Menschen,
die von Versklavten abstammen, stehen — mogen <Hide the Switch>.

Intime Folter
Natiirlich ist Foucaults Schreiben tiber Folter nicht nur auf ein Denken iiber den
Staat beschrinkt. In der Geschichte der Sexualitiit kehrt er zu dem Thema zuriick;
dort merkt er an, dass die Folter mit und neben der Beichte als ein Weg zum
Verstindnis der Sexualitit eines anderen Korpers verwendet wird. Folter und
Gestindnis sind Mechanismen, um Menschen die Wahrheit zu entlocken: «Seit
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dem Mittelalter begleitet wie ein Schatten die Folter das Gestindnis und hilft
ihm weiter, wenn es versagt: schwarze Zwillingsbriidder>.# Fiir Foucault bezieht
sich Wahrheit in diesem Sinne insbesondere auf die Wahrheit der eigenen Sexu-
alitit. Page Du Bois setzt sich mit der Folter in diesem personlicheren, intime-
ren Sinn auseinander.® Sie erklirt, wie Folter als Methode eingesetzt wurde, um
die Wahrheit aus den Versklavten herauszubekommen. Intime Folter bezeichnet
insbesondere die Art und Weise, in der die Wahrheit von Menschen erzwungen
wird, die als Objekte betrachtet werden — als weniger als Menschen.

Der Korper der_des Versklavten wird als Erweiterung des Korpers des
master gesehen, erklirt Page Du Bois, wenn sie das Phinomen der Folter auf
die Schwarze Amerikanische Erfahrung bezieht. In ihrem Essay «Torture and
Truth» greift sie auf einen aristotelischen Begriff der Folter zuriick, um zu zei-
gen, wie Schwarze Versklavte durch den Apparatus der Folter auf einen Objekt-
status reduziert wurden:

<The slave is part of the master — he is, as it were, a part of the body, alive but yet
separated from it- ([Aristotle] Politics 1255b).
Thus, according to Aristotle’s logic, representative or not, the slave’s truth is the
master’s truth; it is in the body of the slave that the master’s truth lies, and it is in
torture that his truth is revealed. The torturer reaches through the master to the
slave’s body, and extracts the truth from it.*

Durch den Bezug auf Aristoteles weist Du Bois scharfsinnig auf zweierlei hin:
sowohl auf die Assoziation der_des Versklavten (und damit Schwarzer Men-
schen generell) mit dem Korper — dem Korper, der durch ein traditionelles
Verstindnis des kartesischen Dualismus zum Objekt gemacht wird — als auch
auf seine intime Beziehung zum master. Die_Der Versklavte ist das Objekt
(Korper) in einer Beziehung, in der der master das Subjekt (Geist) ist. Page Du
Bois’ Verstindnis von Folter und Wahrheit wird in der Beziehung zwischen
Spieler_in und Gespieltem gespiegelt, in der der_die Spieler_in die Rolle des
Subjekts und der_die Gespielte die Rolle des Objekts einnimmt.

In Bezug auf die Frage, welche Wahrheit durch die intime Beziehung der Fol-
ter (und des Spiel/en/s) herausgeholt wird, wird BDSM zu einer interessanten Pra-
xis, insofern als die aus der Praxis abgeleitete Wahrheit die der eigenen Sexuali-
tit ist. Das BDSM-Spiel/en, wie es von vielen in der Game-Studies-Community
theoretisiert wird,” ist weit entfernt von der Erfahrung Schwarzer Menschen, die
von Versklavten abstammen. In den Arbeiten von Page Du Bois ist es schwierig,
ein Beispiel fir Folter zu finden, das in dhnlicher Weise rehabilitiert worden ist.
Folter, so Du Bois, sei immer ein gewaltsamer Ausdruck. Praktiken rund um Safe
Words in der BDSM-Community erdffnen Spieler_innen den Raum, Folter zu
praktizieren — wenn auch eine sanftere und sozial angemessenere Form der Folter
als diejenige, die vom Militir ausgeiibt wird —, ohne sich gegenseitig zu verlet-
zen. Dieser Aufsatz versteht Safe Words als Intervention, die das gefihrliche, to-
xische und schidliche Potenzial des Spiel/en/s einhegen soll. In den Riumen des
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toxischen Spielens (gamze play) allerdings, die von Theoretikerinnen wie Vossen®
und Gray* hervorgehoben werden, existiert kein Safe Word, um minorisierte
Menschen aus iibergriffigen Gesprichen mit weiffen Mannern herauszuholen. Un-
gliicklicherweise unterstiitzt dies nur die oben ausgefiihrte These, dass Spiel/en
keine freiwillige Aktivitit ist und dass wir, wenn wir mit seinen traumatischen
Aspekten in Berithrung kommen, uns mit der Arbeit an Wiedergutmachung be-
schiftigen, die die geteilten Geschichten des Schmerzes anerkennen muss.

Blackness in Game und Play neu zentrieren

Eine der bedeutendsten Stimmen des Schwarzen Feminismus, bell hooks, be-
ginnt ihren Essay «Understanding Patriarchy» mit einer Anekdote iiber ein
Murmelspiel.® In der Geschichte bittet eine vierjihrige hooks wiederholt da-
rum, sich dem Spiel ihres Bruder und Vaters anschliefien zu diirfen. Ihr Vater
schimpft immer wieder mit ihr und sagt «Nein», bis die Anspannung so grof§
wird, dass der Vater ein Brett von der Tiir abbricht und sie schligt, wiederholt
rufend: «Du bist nur ein kleines Miadchen. Wenn ich dir sage, dass du etwas
tun sollst, dann will ich, dass du es auch tust».%" Selbstverstindlich ist die Ge-
schichte hier eine Illustration der intersektionalen Beschaffenheit der Unter-
driickung und dessen, wie das, was hooks «imperialistisches, kapitalistisches,
weif}-vorherrschaftliches Patriarchat» nennt, verinnerlicht wird.® Mit Blick auf
den Zweck dieses Essays erinnert uns hooks’ Geschichte an genau jene Art von
Geschichten, die in der weiffen europiischen Definition des Spiel/en/s verlo-
ren gehen, in der es als lust- und nicht als schmerzerzeugend angesehen wird.
hooks’ Erfahrung ist eine aufrichtige Nacherzihlung, wie Spiel/en Affekte von
Trauma, Schmerz und Missbrauch erzeugen kann. In gewisser Weise ist dies
eine Erinnerung daran, wie das fortgesetzte und geteilte Trauma der Sklaverei
die Schwarze Community bis heute verfolgt.

Lassen Sie mich ein weiteres Beispiel dafiir anfithren, wie eine Definition
von Spiel/en, die dessen belastende und schmerzhafte Tendenzen einbezieht,
dazu beitrigt, die Erfahrung von Minorisierten wieder in den Mittelpunkt zu
stellen. Jeremy O. Harris’ Stiick Slave Play erzihlt von drei Paaren, die sich
in eine Sexualtherapie begeben, weil die Schwarzen Partner_innen sich nicht
mehr zu ihren weiffen Gefihrt_innen hingezogen fithlen. Das Stiick riickt
die Dimension 7ace in den Vordergrund des Gesprichs, indem es das Unbe-
hagen der weiffen Charaktere bei der Erwihnung der race ihrer Partner_in-
nen in den Vordergrund stellt und, was vielleicht noch provokanter ist, die
weifSen Charaktere die Rolle der muaster oder mistresses in einem buchstiblichen
BDSM-Sklav_innen-Spiel iibernehmen lisst.® In einer Auffithrung des Stiicks,
die als «Black Out>-Auffiihrung bekannt ist, bat Harris darum, dass nur sich
als Schwarz identifizierende Leute das Stiick besuchen, um die weiffer Normen
des wohlhabenden Broadways zu untergraben. Gegentiber dem American
Theater erklirt er: «For me it was about Black work begetting Black work and
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Black audiences».®* Diese Entscheidung zog sofort eine Kontroverse in der
konservativen Theatergemeinde nach sich — der sich vermutlich als weiff iden-
tifizierende Kritiker des National Review, Kyle Smith, witzelte: «It would be
illegal to refuse to sell tickets based on this or that race»,® was geradezu ein
Unbehagen gegeniiber Diskriminierung — die BIPoC alle gut kennen — zeigt.
Motive wie Rollentausch und Trauma—Ubertragung, die hier dem weiffen
Theaterpublikum auferlegt werden, verdeutlichen, dass eine Rezentrierung
dessen, wie Spiel/en sich mit den Erfahrungen von BIPoC iiberschneidet, sel-
ten die gleichen lustvollen Effekte erzeugen wird, wie etwa die gameplay loops
von Spielen wie Mario Kart%® und Dungeons & Dragons.™

In «<Deep Play>: Bemerkungen zum balinesischen Hahnenkampf»> argumen-
tiert Clifford Geertz, dass Hahnenkimpfe, egal wie gewalttitig und brutal sie
fiir Aufienstehende erschienen, fiir die Balines_innen ein Weg waren, sich selbst
als Kultur zu verstehen.® Er verweist auf die niederlindische Besatzung von
1908, um zu zeigen, wie die Gewalt des Kolonialismus europiische Briuche mit
sich brachte, die den Hahnenkampf — der zuvor im Zentrum allen Dorflebens
stand — an den Rand der Gesellschaft dringten.® In dhnlicher Weise wurden
auch Spiele der Versklavten an den Rand unserer Gesellschaft gedringt. Sie
existieren nur noch in einer Handvoll Geschichtsbiicher und durch die miindli-
chen Erzihlungen der Nachkomm_innen der Versklavten.

White supremacy verschwort sich, um Weifisein unsichtbar und Blackness
zugleich beschimend zu machen. Kishonna Gray erzihlt, wie die Erfahrung
Schwarzer Gamer_innen heute den Schmerz einschliefit, ihre race online zu
offenbaren. Sie erklirt, wie die Frage «Are you black?» in einer Spielesitzung
von Gears of War® eine_n Gamer_in dazu veranlasste, ihr_sein Schwarzsein he-
runterzuspielen und zu kontern: «Why? Are you white?» Von diesem Punkt an
entwickelten sich die Dinge nur noch in Richtung race-Shaming, mit Provo-
kationen wie «IN**** N****» die das Trauma betonten, dass das Schwarzsein
des_der Spieler_in in den Augen der anderen Spieler_innen beschimend war.®
Ansitze zum Spiel/en, die Partien wie diese als konstruktiv fiir Sozialisierung
und Lernen interpretieren, und zugleich suggerieren, dass der Rassismus, der
im parallel zum Spiel laufenden Chat auftritt, von diesem irgendwie getrennt ist,
beteiligen sich am Projekt der white supremacy und machen sich mitschuldig. Die
in diesem Aufsatz vorgeschlagene Herangehensweise an Spiel/en ist antirassis-
tisch, weil sie in den Vordergrund riickt, dass die schmerzhaftesten Dynamiken
des Spiel/en/s oft parallel zu seinen lustvollsten Aspekten existieren.

Spiel/en reduziert Menschen auf Objekte, weil Spiel/en gewalttitig ist. Dies
zu akzeptieren, erlaubt uns, Spiele, die vor allem am Rande der westlichen Ge-
sellschaft existieren, wieder in den Mittelpunkt zu holen und sie mehr wertzu-
schitzen. Wir geben dem Kolonialismus und der white supremacy nach, wenn
wir annehmen, dass Spiel/en immer Affekte der Lust hervorbringen muss.
Trotz der Gewalt des Spiel/en/s birgt die genauere Analyse seiner gefihrliche-
ren "Tendenzen das Potenzial, wichtige Erkenntnisse aufzudecken.
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<Hide the Switch> zwingt Spielforscher_innen dazu, zu tiberdenken, was
und wer aus den Ridumen ausgeschlossen wurde, die Spiele und Spiel/en
eroffnen. Gezeigt wird, wie die traumatische Erinnerung Schwarzer Men-
schen, die von Versklavten abstammen, nicht als Spiel/en im Sinne bisheriger
Theoriebildung gelesen werden kann und daher auch nicht in weiffe Erinne-
rungsinstitutionen wie Museen passt, die Spiel/en feiern wollen. Wir erwarten
von unseren Spielen, dass sie sicher und einvernehmlich sind, aber wir haben
vergessen, dass gerade dies nicht immer der Fall ist. Es ist im Gegenteil eine
privilegierte Position, anzunehmen, dass Spiele sicher und einvernehmlich sei-
en. Spiel/en ist hiufig gewalttitig. Spiel/en zwingt uns dazu, uns damit ausei-
nanderzusetzen, dass wir immer unsere eigene Erfahrung mit der von ande-
ren verhandeln miissen. Das ist es, was die Brutalitit von <Hide the Switch>
offenbart. Sie zeigt, dass die Folter ein ebenso alltigliches Phinomen ist wie
Spiel/en und dass alle zu ihren grausamen Liisten fahig sind. Dies zu vergessen
hiefie, die Erfahrung des Spiel/en/s zu #sthetisieren und uns den kulturellen
Normen der white supremacy zu ergeben.

Uberarbeitete Fassung von: Aaron Trammell: Torture, Play, and the Black
Experience, in: G|A|M|E. The Italian Journal of Game Studies, Nr. 9, 2020,
gamejournal.it/torture-play (15.5.2021). Ubersetzung aus dem Englischen
von Christine Hanke, Felix Raczkowski, Kofi Shakur.
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COMPUTERSPIELE UND

OKONOMISCHE MODELLFORMEN

Auf dem Weg zu transformationskritischen Medien

l. Einleitung

Der vorliegende Text will herausarbeiten, wie sich 6konomische Modellfor-
men' zu bestimmten Formen von Computerspielen verhalten. Ausgehend von
einer interdiszipliniren Kooperation zwischen Medienkulturwissenschaft und
(heterodoxer) Okonomik, die in Zukunft zu vertiefen ist, sollen neuartige Per-
spektiven auf die mogliche Rolle von Computerspielen und Simulationen in
gesellschaftlichen Transformationsprozessen entwickelt werden. Dass Klima-
wandel, Finanzkrisen und vieles mehr die Frage nach anderen Sozialititen und
Okonomien zumindest nahelegen, setzen wir voraus. Wenn man der Auffassung
ist — wie wir —, dass es Orte geben sollte, an denen iiber andere Formen von
Sozialitit und Okonomie nicht nur nachgedacht wird, sondern an denen auch
anders gebandelt® werden kann, dann kommt man schnell zu Computerspie-
len. Denn sie kénnten prinzipiell Prozesse sein, in denen nicht nach den gin-
gigen Modellen der real existierenden Welt gehandelt werden muss. Edward
Castronova etwa hat betont, dass die <virtuellen Okonomien> der Computer-
spiele durchaus nicht in jedem Punkt <realen Okonomien> entsprechen, fragt
sich aber erstens nur, wie diese virtuellen Okonomien in die weiterhin giiltige
reale Okonomie eingefiigt werden kénnen, und setzt zweitens fiir die virtuel-
len Okonomien die vermeintlich natiirlichen Regeln und Prinzipien der rea-
len Okonomie voraus — die eben nur partiell geiindert werden kénnten.? Uber
diesen konservativen Vorschlag wollen wir hinausgehen — und uns in Richtung
eines <playing utopia> oder <gaming utopia> bewegen.*

Um ein Bild davon zu gewinnen, wie Computerspiele und die von ihnen
entworfenen oder implizierten Welten einem solchen Projekt zutriglich sein
kénnen, muss man — zumindest grob — Einordnungen méglicher Spielarchitek-
turen vornehmen. Unsere These lautet: Nicht alle Arten von Computerspielen
eignen sich, zumindest der Tendenz nach, fiir das <transformationskritische>
Projekt.’ Als theoretischer Rahmen wird in Abschnitt zwei die systematische

SCHWERPUNKT 35

1 vgl. generell Mary S. Morgan:
The World in the Model. How Economists
Work and Think, New York 2012.

2 Im Sinne von <Handlung> und
nicht bloR (aber ggf. auch) <Handeb.

3 Vgl. Edward Castronova: On
Virtual Economies, in: Game Studies,
Bd. 3, Nr. 2, 2003, gamestudies.
org/o302/castronova (29.4.2021).

4 Vgl. Benjamin Beil, Gundolf
S. Freyermuth, Hanns Christian
Schmidt (Hg.): Playing Utopia. Futures
in Digital Games, Bielefeld 2019;
Patrick Crogan: Gameplay Mode.

War, Simulation and Technoculture,
Minneapolis 2011, Kap. 7.

5 Was auch eine Frage der
Rezeption und Aneignung ist, worauf
wir hier nicht ndher eingehen.



6 Vgl. Claus Pias: Compu-
ter — Spiel — Welten, Ziirich 2010
[2002].

7 Zum Zusammenhang von
Gaming, Simulation und sozialen,
6konomischen und politischen
Fragen (im japanischen Kontext):
Rei Shiratori, Kiyoshi Arai, Fumitoshi
Kato (Hg.): Gaming, Simulations,

and Society. Research Scope and Perspec-

tive, Tokio 2005.

8 Da es sich bei den Agenten
um nicht-menschliche Akteure han-
delt, haben wir hier auf das Gen-
dering verzichtet.

9 Pias: Computer — Spiel — Welten,
29. Er bezieht sich in dem Zitat
auf Frederick Winslow Taylor und
Wilhelm Ostwald.

LENA GERDES / MANUEL SCHOLZ-WACKERLE / JENS SCHROTER

Differenzierung von zeit-, entscheidungs- und konfigurationskritischen Computer-
spielwelten verwendet, die Claus Pias vorgeschlagen hat.® Die Nutzung seiner
Klassifikation ist nicht historisch gedacht (auch wenn es solche historischen
Zusammenhinge gibt, wie Pias selber andeutet). Es geht uns nicht darum zu
behaupten, dass bestimmte Computerspieltypen bestimmte Modelle von Oko-
nomie hervorgebracht haben oder umgekehrt. Es geht darum, die von Pias
vorgeschlagene Klassifizierung auf bestimmte Modelle von Okonomie und
Modellformen von Okonomik zu beziehen. Es soll skizziert werden, inwiefern
Computerspielwelten immer auch 6konomische Welten sind und bestimmte
Modelle von Ressourcen, Handlungen und Entscheidungen etc. implizieren
und umgekehrt’ — damit wird zugleich auch gezeigt, wie sich bestimmte <he-
terodoxe Okonomiken> bei spielihnlichen Dispositiven bedienen, um zu ihren
Ergebnissen zu kommen. Die Moglichkeiten bestimmter Arten spielihnlicher
Simulationen dndern, was 6konomisch gedacht werden kann.

Abschnitt drei fiigt dem Schema von Pias eine vierte transformationskritische
Computerspielwelt hinzu. Auf Skonomischer Ebene beziehen wir diese
Kategorie auf die Welt komplexer evolvierender Systeme, also auf Computer-
simulationen mit heterogenen Agenten® und Riickkopplungen zwischen den
unterschiedlichen Aggregatsebenen. Es wird gezeigt, wie diese Art von Simula-
tion als kollektives Spiel verstanden werden kann, in dem in naher Zukunft nicht
blof Software-Agenten interagieren, sondern auch Menschen und Hybride. Das
Simulationsspiel entwickelt sich zu einem experimentellen Medium der Kol-
lektivierung gesellschaftlicher Utopien und kénnte somit zum Austragungsort
politékonomischer Hegemoniekimpfe werden. Es konnte zu einem Ort der, fiir
Castronova offenbar undenkbaren, anderen Okonomien werden.

Il. Zeit-, entscheidungs- und konfigurationskritische Gomputer-
spielwelten und die implizierten Modellformen der Okonomik

Pias beschreibt die zeitkritischen Computerspielwelten als geprigt vom energetischen
Imperativ und sieht diesen als zentralen Antrieb hinter 6konomischen Zwingen:

Scientific Management ist eine Ingenieurs-Wissenschaft, die sich einem <energeti-
schen Imperativ> unterstellt. Als Okonomie eines <Kraftsparsystems> ist sie dem
Zeitalter der Thermodynamik verpflichtet, also jenem kapitalistischen Pessimismus,
den die Feststellung nihrt, dass der Arbeitsprozess in jedem beliebigen System die
investierte Energie degradiert.?

Nach Pias ist es kein Wunder, dass sich die Idee eines Betriebssystems aus den
frithen Arbeitswissenschaften des 20. Jahrhunderts, die etwa durch Frederick
Winslow Taylor geprigt wurden, ableitet. Diese vermitteln eine neue Sozial-
technologie, eine 6konomische Modellform, die der Arbeit ihren personlichen,
spielerischen und dadurch bewussten Charakter nimmt. Hier geht es um die
Optimierung von Arbeitsschritten, um dem energetischen Imperativ rational
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zu folgen: «Erst die Arbeitswissenschaft sollte [aus dem Erlernen von Arbeits-
schritten] ein Spiel mit klaren Regeln machen»." Zuvor definiert sich das Er-
lernen von Arbeitsschritten als eine Art von kindlichem Herumspielen, eine
Mimesis, die keinen kodifizierten Regeln unterliegt. Mit Taylor dndert sich
diese Konzeption von Arbeit, sie ldsst sich normieren und dadurch program-
mieren. Mit der Intervallzeit als Hauptkriterium wird die Art und Weise der
Synchronisation der Arbeitenden signifikant. Das zeitkritische Paradigma ist
geprigt durch die Kontrolle und Steuerung von Verhalten. Die ersten Kon-
zepte von Computerspielen, Benutzeroberflichen und Betriebssystemen folgen
diesem Paradigma, in dem in Verfahren und Akkorden gedacht wird. Die
Computerspielwelt impliziert die Problemstellung der 6konomischen Modell-
form daher, sie reproduziert ihr Problem, jenes der Rationalisierung des ener-
getischen Imperativs. Das Action-Computerspiel wird so gesehen zu einem
"Training, einer Konditionierung fiir einen produktionsoptimalen Arbeitsalltag,
der entfremdend wirkt. Wollen wir ein Beispiel wihlen, so nehmen wir Super
Mario Bros.," welches die Taylor’sche Optimierung durch Routinisierung von
kleinstteiligen Handlungen sehr akkurat wiedergibt. Dem Taylorismus liegt
das nutzenmaximierende Modell des homo oeconomicus zugrunde, es baut dar-
auf auf, dass die Akteur_innen stets aktiviert und motiviert werden miissen, um
dem energetischen Imperativ zu folgen. Diese Aktivierung funktioniert in Super
Mario Bros. sowie in der neoklassischen Nutzentheorie auf Basis der Akkumu-
lation von Miinzen/Geld. Der reprisentative Haushalt und die reprisentative
Firma folgen diesem <Marginalititsprinzip> der neoklassischen Mikrodkono-
mie.” Hier fungiert das zeitkritische Handeln unter gegebenen Nebenbedin-
gungen (Einkommen, Giiterkombination, Priferenzen) in systematisch dhn-
licher Weise wie Marios Akkumulation der Miinzen unter den Bedingungen
einer kontinuierlich fortschreitenden Zeit und einer gegebenen Umwelt.

Im Gegensatz zur zeitkritischen Computerspielwelt definiert Pias entschei-
dungskritische Adventure-Spiele als «Serien von Entscheidungen, die auf Orte der
Karte verteilt sind».® Digitale Abenteuerwelten sind durch Narrative geprigt,
mit einem klaren Anfang, einem Hohepunkt und einem Ende. Die Wege, die
die Held_in zuriicklegt, sind von Entscheidungen an Kreuzungspunkten ab-
hingig, sie sind vorgegeben und durch einen Entscheidungsbaum modelliert.
Adventure-Spiele sind formal betrachtet Graphen, die im Spiel als Heuristiken
bzw. Datenbanken abgebildet sind. Die Navigation durch den Graphen erdffnet
unterschiedliche und vor allem pfadabbingig neue Losungswege. Die anfingliche
Ordnung der heuristischen Eintriige dndert sich allerdings nicht endogen, sie ist
signifikant fiir die Wegsuche. Durch sie kann die Spieler_in sich als entscheiden-
des Subjekt wahrnehmen und in dieser Computerspielwelt vorankommen. Diese
Erfahrbarkeit und Bewusstmachung bilden das entscheidungskritische Moment
aus, dessen Komplexitit viel umfassender ist als das Paradigma der zeitkritischen
Computerspielwelten. Zusitzlich wird die Protagonist_in wieder in eine spie-
lerische Rolle zuriickversetzt. Dieses heuristische und systemische Denken in
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diskreten Entscheidungen sowie Material-, Energie- bzw. Informationsfliissen
ist entscheidend fiir vielerlei Entwicklungen von heterodoxen Modellformen in
der Okonomik, die diametral zu neoklassischen Modellformen stehen. Als Bei-
spiele aus der Computerspielwelt konnen wir die ersten Teile von Indiana fones™
oder Monkey Isiand® nehmen. Es sind Hohlen oder dhnliche klar abgegrenzte
Umgebungen, die die Sicht der Akteur_innen einschrinken und schrittweise
immer nur Teile der Gesamtinformationen der Spielwelten zuginglich machen.
Diskrete Ereignisse werden durch spielerische Navigations- bzw. Dialogent-
scheidungen (Auswahl von vorgegebenen Heuristiken) ausgelost, die den wei-
teren Verlauf bestimmen. Wir wollen auf die systemische Verwandtschaft zur
bounded rationality verweisen, die der Konzeption einer begrenzten Hohle als
Wahrnehmungsraum sehr nahekommt.® Herbert Simons Konzept der bounded
rationality ist ein Eckpfeiler der heterodoxen Okonomik, die sich mit dem zeit-
kritischen Ideal der optimalen Nutzenmaximierung nicht zufriedengibt. Ganz
im Gegenteil wird hier davon ausgegangen, dass die Akteur_innen eben nicht
tiber vollstindige Informationen verfiigen, sondern stets mit Unsicherheiten in
der Entscheidung konfrontiert sind, also abhingig sind von lokalen Informatio-
nen. Es geht ihnen also dhnlich wie Indiana Jones, der auch nicht genau weif},
welche Abzweigung er nun nehmen soll und was sich hinter dem einen oder
anderen Tor befindet.

Die 6konomische Modellform wird konfigurationskritisch, sobald sie sich von
der (auf ein einziges, isoliertes Individuum konzentrierten) Robinson-Crusoe-
Okonomie verabschiedet und sich auf die «social economy»" fokussiert. Allei-
ne das Hinzufiigen einer zweiten Akteur_in in das Modell dndert alles: «Thus
the study of the Crusoe economy and the use of the methods applicable to it, is
of much more limited value to economic theory than has been assumed hereto-
fore even by the most radical critics»."® Auf dieser Ebene setzt sich die konfigu-
rationskritische Computerspielwelt von der zeit- und entscheidungskritischen
ab. Strategien werden auf Basis von Ausgangskonfigurationen gewihlt, die nun
auch die Entscheidungsmoglichkeiten der anderen Spieler_innen enthalten.
Diese neue Konzeption einer strategischen Welt war fiir militdrische Inter-
essen hochinteressant, insbesondere im Kalten Krieg. Daher wurden die von
John von Neumann weiterentwickelte lineare Programmierung und die opera-
tions research in ihren frithen Formen auch fiir die Logistik von Bombardierun-
gen verwendet. Die Abenteuerwelt der Hohlen versteckt Informationen hinter
Richtungsentscheidungen oder Tiiren. Doch was ist, wenn sich diese Informa-
tionen hinter anderen Menschen und deren Strategien verstecken? Das ist die
Frage der Spieltheorie, die eine zusitzliche Komponente der Unsicherheit in
die 6konomischen Modellformen bringt. Von Neumann und Oskar Morgen-
stern er6ffnen die Entwicklung der Spieltheorie auf Basis der Nullsummen-
spiele, in denen der 6konomische Erfolg einer Spieler_in zugleich den Verlust
des_der anderen ausmacht. In strategischen Computerspielen, wie z. B. Age of
Empires,® Dune®™ oder Command and Conquer™ werden beide Modellformen
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(Spieltheorie und operations research®) impliziert und es handelt sich daher um
konfigurationskritische Computerspielwelten.

Die konfigurationskritische 6konomische Modellform und das Strategiespiel
bleiben jedoch auf der Ebene der 6konomischen Ausgangskonfiguration hin-
gen. Das Problem, wie sich die Grundbedingung, also die Konfiguration,
wiederherstellen bzw. reproduzieren lisst, kann in diesem Paradigma nicht ge-
klirt werden — dafiir braucht es den erweiterten Begriff der politischen Okono-
mie. Letztere stellt sich die Frage, welche Institutionen notwendig sind, um die
Konfiguration zu reproduzieren bzw. sie historisch abzuschaffen, wie also eine
Transformation moglich ist. Das konfigurationskritische Paradigma geht nicht
weit genug, um grofie, langfristige und vor allem zivilisatorische Entwicklungen
und Fragestellungen einzufangen, die z.B. das Ende einer historischen Epoche
der ckonomischen Reproduktion thematisieren. Dies sind evolutionire polit-
O6konomische Probleme der langfristigen gesellschaftlichen Transformation
oder Metamorphosis.®

IIl. Transformationskritische Computerspielwelten

Es sei daher iiber Pias hinaus eine weitere Modellform des Computerspiels
vorgeschlagen. Die transformationskritische Computerspielwelt ist durch offene
interaktive Welten charakterisiert und entwickelt sich im Zusammenhang von
Wissens- und Machttopologien auf Basis der institutionellen Reprisentation
von Produktionsweisen und deren endogener (De-)Stabilisierung. Als exem-
plarisch fiir diese neue Computerspielwelt sehen wir das Genre des Massively
Mutiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) an. Aus methodischer Sicht be-
stehen Analogien zur agentenbasierten Modellierung von polit-6konomischem
Wandel. Es gilt zu verstehen, wie sich Widerspriiche in den Produktionswei-
sen gesellschaftlich herauskristallisieren, die zu einer Re-Programmierung von
institutionellen Netzwerken filhren.# Die Herstellung, Diskursivierung sowie
Demokratisierung eines solchen Transformationswissens reprisentiert eine zen-
trale Komponente fiir gesellschaftliche Transformation.® Computersimulation
erhilt hier eine wichtige Rolle, da sie uns verschiedene Formen und Aspekte
einer solchen Utopie vor Augen fiihren kann, die dadurch vergleichbar und
unterscheidbar werden. Wesentlich fiir diese Logik ist der Begriff der Emer-
genz, des Entstehens von einem neuen Ganzen durch das Zusammenspiel loka-
ler Agenten und Heuristiken sowie die Riickkopplungen dieses Ganzen auf die
Agenten und ihre Netzwerke. Wesentlich ist aber nicht blof} die Emergenz einer
entstehenden institutionellen Struktur, sondern ihre (In-)Stabilitit iiber Raum
und Zeit,® wie sie sich auch in der Entwicklung des Kapitalismus durch die sich
wiederholende Abfolge von Akkumulation und Krise zeigt.” Solche komplexen
Prozessabliufe lassen sich analytisch in aggregierten Modellen nicht mehr fas-
sen. Es ist jener Schritt, in der die prozessuale Computerwissenschaft auf Basis
von Algorithmen die analytische Mathematik ablost. Diesbeziiglich haben wir
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es mit einer fundamentalen Anderung der Modellformen zu tun; der Compu-
ter wird zum Labor, in dem iz silico Experimente durchgefiihrt werden kénnen.
Der Erkenntnisprozess, die Generierung neuen Wissens, unterliegt daher selbst
einer Bottom-up-Logik und zeigt, wie Simulation und Spiel hier zunehmend
verschmelzen. Die Agenten sind nun nicht mehr homogen, sie entwickeln auf
Basis von Interaktionen mit anderen eigene <historische Gedichtnisse>.

Es gibt ein Computerspielgenre, welches zu dieser mediendkonomischen
Epistemologie passt: Das MMORPG vereint Spieler_innen in einem virtuellen
Universum, in dem sie zeit-, entscheidungs- und konfigurationskritisch zugleich
agieren miissen und insofern die herkémmlichen Computerspielwelten synthe-
tisieren. Spiele wie EVE Online,® die diesem Genre angehoren, sind also Action-,
Adventure- und Strategiespiele in einem. EVE Online ist fiir die hier dargebrach-
te Analyse interessant, weil sich in diesem System #hnliche Probleme wie in ei-
ner realen politischen Okonomie ergeben. So gibt es Lager- und Klassenkimpfe
und politische Konflikte auf den unterschiedlichen Hierarchieebenen sowie Be-
trug, inflationire Geldentwertung durch Blasenbildung, Einkommens- sowie
Vermogensungleichheit u.v.m.® Die Entwickler_innen des Spiels haben politi-
sche und 6konomische Expert_innen als Berater_innen herangezogen, um mit
kleinen Regelinderungen systemische Krisen zu vermeiden.®

Das MMORPG ist somit zu vergleichen mit den Belangen der agentenba-
sierten makrockonomischen Modellierung, die sich erst in den letzten 15 Jah-
ren entwickelt hat. Diese Modellform bringt vor allem die zuvor diskutierten
entscheidungskritischen Elemente wie Heuristiken und diskrete Flussgrofien
in das konfigurationskritische Paradigma ein und besitzt daher einen héheren
Grad an Komplexitit. Agentenbasierte Makromodelle sind insofern auch aus
der heterodoxen Okonomik entstanden, mit Fokus auf die soziale Interaktion
unter Bedingungen der bounded rationality. Grundsitzlich sind sie als alternative
Modellform zu dynamic-stochastic-general-equilibrium-Modellen, prominent in
der neoklassischen Okonomik, zu sehen.® Die Kombination aus disaggregier-
ten sozialen Interaktionen in unterschiedlichen Strukturen (wie etwa Arbeits-,
Geld- und Giitermirkten sowie aggregierten offentlichen Investitionen) mit
endogenem Normenwandel der Agenten ermdglicht die komparative Analyse
von institutionellen und technologischen Systemverinderungen.® Diese
Computersimulationen kénnen damit Verliufe wiedergeben, die aggregierte
Gleichgewichtssysteme epistemisch nicht leisten konnen. Sie bilden daher ein
signifikantes Medium fiir die Kommunikation heterodox 6konomischer (oder
allgemein polit-6konomischer) Ideen und Konzeptionen im politischen Prozess
der sozialen Entwicklung. Auf Basis dieser Modellform lassen sich allerdings
eben nicht nur historisch bekannte 6konomische Strukturen darstellen, son-
dern sie erlaubt auch die Umsetzung von «imaginary economies».%

Das utopische Simulationsprojekt «Die Gesellschaft nach dem Geld»%
stellt eine transformationskritische Modellform einer imaginiren Okonomie
dar.® Um sich der Herausforderung grofier gesellschaftlicher Ubergiinge zu

SCHWERPUNKT 41

28 EVE Online, CCP Games,
Island 2003.

29 Vgl. Jamie Woodcock: Marx
at the Arcade. Consoles, Controllers and
Class Struggle, London 2019, beson-
ders das Kapitel zu «Online Play».

30 Vgl. Scott Hillis: Virtual
World Hires Real Economist,
in: Reuters, 16.8.2007, reuters.com|
articlejus-videogames-economist-
life-idUSN0925619220070816
(14.2.2021).

31 Fir eine Gegeniiberstellung
vgl. Hanno Pahl: A Changing Face
of Mainstream Economics? Agen-
tenbasierte Modellierungen in der
Makrodkonomik, in: Soziale Systeme,
Bd. 20, Nr. 1, 2016, 135—-166. Zur
Kritik an agentenbasierter Model-

lierung siehe: Till Griine-Yanoff: The
Explanatory Potential of Artificial
Societies, in: Synthese, Bd. 169, Nr. 3,
2009, 539—-555; David O’Sullivan,
Mordechai Haklay: Agent-based
Models and Individualism: Is the
World Agent-based?, in: Environment
& Planning A. Economy and Space,

Bd. 32,2000, 1409-1425.

32 Siehe dazu unter anderem
Tommaso Ciarli u. a.: The Effect
of Consumption and Production
Structure on Growth and Distribu-
tion. A Micro to Macro Model, in:
Metroeconomica, Bd. 61, Nr. 1, 2010,
180-218; Alessandro Caiani u.a.:
Agent Based Stock-Flow Consistent
Macroeconomics: Towards a Bench-
mark Model, in: Journal of Economic
Dynamics & Control, Bd. 69, 2016,
375—408.

33 Vvgl. Jens Schréter: Imaginary
Economies: The Case of the 3D
Printer, in: Review of Evolutionary
Political Economy, Bd. 1, Nr. 3,
2020, 357—370; zur Theorie der
Imagination vgl. Christoph Ernst,
Jens Schréter: Zukiinftige Medien.
Eine Einfithrung, Wiesbaden 2020.

34 Vgl. nach-dem-geld.de
(29.4.2021).

35 Aufbauend auf: Bernhard
Rengs, Manuel Scholz-Wickerle:
Consumption & Class in Evolution-
ary Macroeconomics, in: Journal
of Evolutionary Economics, Bd. 29,
Nr. 1, 2019, 229-263.



36 Vgl. Erik Olin Wright: Envi-
sioning Real Utopias, London, New
York 2010.

37 vgl. Simon Sutterltti, Stefan
Meretz: Kapitalismus aufheben. Eine
Einladung, iiber Utopie und Transfor-
mation neu nachzudenken, Hamburg
2018 (Beitrage zur kritischen Trans-
formationsforschung, Bd. s5).

38 Garret Hardin: The Tragedy of
the Commons, in: Science, Bd. 162,
Nr. 3859, 1968, 1243-1248.

39 Elinor Ostrom: Die Verfassung
der Allmende. Jenseits von Staat und
Markt, Tibingen 1999, 1—2.

40 Vgl. Sutterliitti u. a.: Kapitalis-
mus aufheben, Kap. 4.

LENA GERDES / MANUEL SCHOLZ-WACKERLE / JENS SCHROTER

nihern, wird vorgeschlagen, die Simulationsmethodik auf realutopische Visi-
onen¥® anzuwenden. Statt gesellschaftliche Transformation endogen innerhalb
der Simulation zu erzeugen, nimmt das utopische Simulationsprojekt eine ide-
alisierte Welt an, die diesen Prozess schon durchlaufen hat und sich in einem
post-kapitalistischen Zustand befindet. Die Utopie, auf der die Simulation
basiert, griindet in der Commons-Theorie bzw. dem Commonismus¥ und
stellt eine Gesellschaft dar, die sich jenseits des Profitzwangs des Kapitalis-
mus befindet. Als Commons oder common-pool resources (CPR), im Deutschen
hiufig mit <Allmende> oder <Gemeingut- iibersetzt, werden natiirliche oder
menschlich hergestellte Ressourcensysteme verstanden, die so grofi sind,
dass es schwierig (aber nicht unméglich) ist, potenzielle Nutzer_innen auszu-
schlieffen. Die Commons-Forschung setzt sich vornehmlich mit der Selbst-
organisation von Netzwerken oder Gruppen auseinander, die ein gemeinsa-
mes Ressourcensystem nutzen, von dem sie abhingig sind und in dem alle von
der Erhaltung und Verbesserung dieses Systems etwas haben. Der Diskurs
rund um Commons wurde mafigeblich von der Wirtschaftsnobelpreistrigerin
Elinor Ostrom geprigt, die der weit verbreiteten Annahme der «tragedy of the
commons> (Tragik der Allmende),® formuliert von Garret Hardin im Jahre
1968, widersprach. Laut Hardin tendieren Nutzer_innen von frei zugingli-
chen Giitern dazu, diese durch ibermifiige Nutzung und fehlende Pflege zu
zerstoren; er nimmt dabei aber selbstverstindlich Nutzer_innen nach neoklas-
sischem Muster an. Ostrom zeigt demgegeniiber mit zahlreichen Feldstudien,
dass es Gruppen oder Netzwerke gibt, die «weder staat- oder marktihnlichen
Institutionen vertraut haben, um ihre Ressourcensysteme iiber lange Zeit-
riume mit verniinftigem Erfolg zu verwalten».¥® Eine nachhaltige Nutzung
und Erhaltung von Commons ist laut Ostrom also durchaus moglich, sofern
bestimmte Grundvoraussetzungen gegeben sind. Aufbauend auf diesem Ver-
stindnis werden im Comzmonismus die Grundprinzipien der Commons disku-
tiert und auf alle Lebensbereiche angewendet. Dies legt den Grundstein fiir
die «kategoriale Utopietheorie»,* in der Simon Sutterliitti und Stefan Meretz
vom Deutschen Commons-Institut den Aufbau neuer gesellschaftlicher For-
men ins Zentrum der Transformation riicken und die kategoriale Verallgemei-
nerung sowie soziale Organisations- und Konfliktmediationsprozesse jenseits
von Geld und Staatlichkeit untersuchen.

Basierend auf der Commons-Forschung wird in dem interdiszipliniren
Simulationsprojekt ein Computermodell einer «Gesellschaft nach dem Geld»
geschaffen. Die Entwicklung obliegt vornehmlich zwei Arbeitsgruppen, den
Commonismus-Theoretiker_innen sowie der polit-6konomischen Simulations-
gruppe. Das Ziel dieser utopischen Simulation ist herauszufinden, wie eine Ge-
sellschaft funktionieren konnte, in der es weder einen Staat noch Geld (oder
irgendeine Form des Aquivalententausches) gibt und die sozial und 6kolo-
gisch nachhaltig zugleich agiert. Traditionellerweise werden in agentenbasier-
ten okonomischen Makromodellen die Entscheidungsheuristiken immer mit
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Blick auf den Markt entwickelt, eventuell erweitert durch Klassenstrukturen,
Eigentumsverhiltnisse und Klimawandel. Dadurch, dass es in dem utopischen
Modell keinen klassischen Markt oder Staat gibt, in dem Preise und Profite
als Indikatoren dienen, miissen grundlegend andere Mechanismen entwickelt
werden, die das Produktions- und Reproduktionssystem organisieren. Die
Simulation fufit auf individuellen Agenten, die durch eine komplexe Struk-
tur an Bediirfnissen, Emotionen und Priferenzen gekennzeichnet sind. Diese
Charakteristika beeinflussen die Entscheidungen der Agenten. Zusitzlich sind
alle Agenten in vielschichtige soziale Strukturen eingebunden, die wiederum ei-
nen Einfluss auf die Agenten selbst haben und sich endogen weiterentwickeln.
In dem Modell werden verschiedene Arten von Mitteln dargestellt, wobei Mit-
tel stets materiell, symbolisch und sozial verstanden werden. Dienstleistende
Titigkeiten werden als Mittel gefasst, bei denen Produktion und Konsum zu-
sammenfallen. Unter anderem gibt es Lebensmittel, Sorge- und Pflegetitigkei-
ten im direkten Personenkontakt sowie allgemeine Einrichtungen und Mittel
fir Sorge und Pflege. Die Produktion und Distribution dieser Mittel entlang
ausdifferenzierter Produktionsketten ist ausschlieilich durch die individuellen
Entscheidungen der Agenten und die daraus entstehenden sozialen Prozesse
organisiert. Jeder Agent kann selbst <entscheiden>, zu welchen Aktivititen er
etwas beitragen mochte und wie viel Zeit investiert werden soll. Anstatt, wie
in vielen herkommlichen Modellen, die Produktion anhand des Absatzes oder
der Nachfrage in der Vergangenheit zu planen, wird in diesem Modell eine
Ex-ante-Mediation® der Bediirfnisse verwendet.

Diese experimentelle Herangehensweise leistet einen wichtigen Beitrag zur
Transformationsforschung. Um die Utopie einer geldlosen Welt in einer Simu-
lation umzusetzen, bedarf es ganz konkreter Vorstellungen, wie die Utopie im
Detail funktionieren kénnte. Alle Prozesse miissen sich logisch in der Simula-
tion erschlieffen, und viele Aspekte miissen spezifischer benannt werden, als es
fiir eine Utopie im Allgemeinen notwendig ist. Durch tiefgehende Diskussionen
und einen wechselseitigen Prozess der Ubertragung der Utopie in eine Simula-
tion wird die Utopie kritisch geschirft, wihrend zugleich transformationskriti-
sche Modellformen weiterentwickelt werden. Durch die reflexive wissenschafts-
theoretische und -soziologische Begleitung des Projekts werden diese Potenziale
der kollektiven Modellierung der Utopie aufgearbeitet und sind neben der
Simulation selbst eines der zentralen Ergebnisse des Projekts.

IV. Fazit

Da agentenbasierte Modelle auf individuellen Agenten beruhen, die durch ei-
gene Entscheidungen das Gesamtsystem beeinflussen, liegt die Uberlegung
nahe, einzelne Agenten von Menschen steuern zu lassen, die also in die Rolle
von Agenten schliipfen. So konnte es Menschen ermdglicht werden, inner-
halb der simulierten Rahmenbedingungen zu interagieren und die Utopie zu
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erleben, vergleichbar mit den erwihnten MMORPGs. Diese Kreuzung von
MMORPGs und agentenbasierten Makromodellen, in denen KIs mit menschli-
chen Akteur_innen in Interaktion treten, konnte es in Zukunft vermehrt geben.
Schon heute bezeichnet man diesen Hybrid als serious game,” wobei in den ers-
ten Entwicklungen die KIs meist eine untergeordnete Rolle spielen. Gerade im
Kontext transformatorischer sowie utopischer Modellierungsansitze ist dies ein
sehr interessanter Gedanke, da es die Moglichkeit bietet zu erforschen, wie sich
menschliche Akteur_innen in den idealisierten Strukturen zurechtfinden und
welches Potenzial in diesen liegt. Das Paradox der Transformation — eine neue
Gesellschaft scheint neue Menschen vorauszusetzen, doch neue Menschen
kénnen erst in neuen Gesellschaften entstehen — konnte prozessual, spielerisch
vermittelt werden. Feedbackmechanismen zwischen Spieler_innen und Ent-
wickler_innen kdnnen somit zu einer fundierten Weiterentwicklung der Simu-
lation beitragen. Durch diese Verschmelzung von Simulation und Spiel kénnen
ganz neue Erkenntnisse gewonnen werden, die einen neuen Abschnitt in der
Transformationsforschung bilden kénnten, indem das Spiel als transformations-
kritisches Medium verstanden werden kann.®
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Spielerische Entwiirfe be- und entgrenzter Zukiinfte

Im spielfilmlangen Auftakt der Fernsehserie Star Trek: Deep Space Nine
(1993-1999) trifft die Figur des angehenden Kommandanten der namensgeben-
den Raumstation, Benjamin Sisko, im Zuge der Entdeckung eines Wurmlochs
auf Wesen, die aufierhalb der zeitlich linearen und korperlichen Daseinssphire
der in der Serie vorkommenden humanoiden Lebewesen existieren. Zur gegen-
seitigen Verstindigung bedient sich Sisko des Spiels als Metapher zur Erliute-
rung des Konzepts der Linearitit als Grundlage menschlicher Existenz.

Wurmlochwesen: Baseball? What is this?

Benjamin Sisko: [...] The rules aren’t important. What’s important is: it’s linear.
Every time I throw this ball, a hundred different things can happen in the game.
He might swing and miss, he might hit it. The point is, you never know. You try
to anticipate. Set a strategy for all the possibilities as best you can. But in the end,
it comes down to throwing one pitch after another and seeing what happens. With
each new consequence, the game begins to take shape.

WW: And you have no idea what that shape is until it is completed.

BS: That’s right. In fact, the game wouldn’t be worth playing if we knew what was
going to happen.!

Die Geschlossenheit und Offenheit im Sinne der vom Kollektiv uncertain com-
mons skizzierten Dimensionen firmativer und affirmativer Spekulation findet
sich bereits in dieser Beschreibung des Spiels wieder.2 Denn hier wird nicht
lediglich eine Kausalkette erlidutert, keine simple, lineare Abfolge von Wurf,
Schlag und Lauf, sondern vielmehr eine Multilinearitit, die aufgrund der
unterschiedlichen am Spielprozess beteiligten Akteure von den Spieler_innen
gar nicht mehr vollstindig erfasst werden kann. Der Ausgang des Spiels wird
ungewiss. Und in jener Ungewissheit, der Summe aller méglichen Trajektorien,
liegt die Offenheit des Spiels begriindet, die Sisko zufolge der Schliissel zum
Verstindnis menschlicher Existenz ist. Nicht nur wiirden wir uns einerseits
durch Anniherung und Riickgriff auf vergangene Ereignisse moglichst gut auf
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unvorwegnehmbare Ereignisse der Zukunft vorzubereiten versuchen. Auch zie-
hen wir, Siskos Erlduterung folgend, einen bestimmten Nutzen aus der Offen-
heit der Zukunft und spielen mit den in jedem Moment im Jetzt verortbaren
Umschlagpunkten méglicher Trajektorien. Es sind hier demnach zwei zuei-
nander gegenliufige Bewegungen erkennbar: Die eine zielt auf die moglichst
gute Vorbereitung zur Reaktion auf unvorwegnehmbare Ereignisse. Die andere
zieht Wert aus dem Umstand, dass am Ende doch noch eine gewisse Ungewiss-
heit vorherrscht. Das Regelwerk des Spiels grenzt die absolute Offenheit ein,
bleibt dabei aber komplex genug, um Pridetermination zu verhindern.

Spielerische Verhandlung

Digitale Spiele folgen ebendiesen Grundlagen und bedienen sich daher unter-
schiedlicher Wege, Unsicherheiten zu verhandeln und daraus Bedeutung fiir
die Spieler_innen zu generieren. Wie Markus Rautzenberg festhilt, schrinken
Computerspiele das Potenzial von Unsicherheit auf Basis von Zufilligkeit
einerseits dadurch ein, dass sie aufgrund ihrer digitalen Verfasstheit technisch
nicht dazu fihig sind, echte Zufilligkeit zu generieren.* Andererseits nehmen
sie ebenfalls Eingrenzungen auf der Ebene des Sujets, der Erzidhlung oder der
angebotenen Handlungsméglichkeiten vor, beschrinken also tiber ihre Regel-
systeme auch aktiv den Zufall im Spiel. Thomas Malaby argumentiert jedoch,
dass Spiele als kulturelle Praxis nicht auf ihre Regeln reduziert werden kon-
nen. Spiele befinden sich in der Ausiibung im steten Werden und damit in
einem dauerhaften Prozess der Iteration.* Spielregeln, so wird bei niherer Be-
trachtung alternativer Spielpraktiken deutlich werden, befinden sich demzu-
folge im steten Fluss der Aushandlung ihrer Akteur_innen, werden gebrochen,
erweitert und neu entwickelt.

Ahnliche Verhandlungen beziiglich der Realititen von Spielrdumen finden
sich bei Joseph Dumit und Felix Raczkowski. Dumit widmet sich dem Phi-
nomen des /zg und dem Umgang mit diesem in Multiplayer-Spielen.? Lag als
eigene Raumzeit erfordere auf Seiten der Spieler_innen einen kreativen Um-
gang mit Unsicherheit, auf Seite der Entwickler_innen wiederum eine Art der
Gestaltung, die die Auswirkungen von /zg méglichst minimal halten soll. Lag
als Wartezeit, in der fiir Spieler_innen augenscheinlich nichts passiert, erweist
sich bei Dumit als grundlegend produktives Moment. Im angefiihrten Beispiel
der Physiksimulation in Call of Duty: Black Ops 2° fithrt dieses, dhnlich wie in
Rautzenbergs Analyse, zu einer paradoxen Gemengelage unterschiedlicher Re-
alititen. Raczkowski wiederum betrachtet Formen der Spekulation in digitalen
Spielen, die Unsicherheiten entweder produktiv nutzen oder vermindern sol-
len.” Auf der einen Seite stehen dabei Studien zum Verhalten der Spieler_innen
von League of Legends®, die mit dem Ziel durchgefithrt wurden, weit verbreitetes
toxisches Verhalten zu minimieren. Auf der anderen Seite stehen Projekte, an-
gelehnt an citizen-science-Vorhaben, in denen Spielgemeinschaften als komplexe
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Simulationsumgebungen dienen und damit Teil einer Versuchsanordnung wer-
den.? Malabys Position ist bei der Untersuchung von digitalen Spielen im Fol-
genden wertvoll, da das Konzept der Kontingenz in diesem Sinne bereits eine
gewisse Eingrenzung absoluten Zufalls mitdenkt.” Malaby begreift das Spiel als
untrennbar von alltdglichen Handlungsweisen, deren kontingente Strukturen
absoluten Zufall immer schon einhegen, womit gesellschaftliche Akteur_innen
mit einer bestimmten Bandbreite an méglichen Handlungsweisen und Ereig-
nissen rechnen und planen kénnen.

Hinsichtlich der Frage, wie Spiele iiber die aus gegebenen Unsicherheiten
emergierenden Modi affirmativer sowie firmativer Spekulation mégliche Zukiinf-
te verhandeln, ist es meines Erachtens lohnenswert zu untersuchen, welcher der
spekulativen Modi — firmativ oder affirmativ — den méglichen Spielhandlungen
zuzuordnen ist und ob gar beide Modi gemeinsam funktional werden kénnen.
Das Kollektiv uncertain commons stellt dem Modus der firmativen Spekulation
als ewige Fortschreibung des Jetzt, unter Riickgriff auf vergangene Erfahrungen
und Nivellierung nahezu aller méglichen Zukiinfte, den Modus der affirmativen
Spekulation als kreativen Umgang mit Unsicherheiten gegeniiber, um das Jetzt
Zukunft werden zu lassen und alle Méglichkeiten offen und denkbar zu erhal-
ten." Zunichst sollen im Folgenden einige Beispiele von Single-Player-Spielen
herangezogen werden, die jeweils spielspezifisch ausgeprigte Spekulationen mit
moglichen Zukiinften sowohl firmativ als auch affirmativ erméglichen und dabei
entweder dem multilinearen oder linearen Spektrum zuzuordnen sind.

Cyberpunk 2077% (sieche Abb. 1) siedelt seine dystopische Zukunftsvision in
der offenen Spielwelt der Grofistadt Night City an und bietet den Spieler_innen
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auf vielen Ebenen abwechslungsreiche Handlungsoptionen. Hinsichtlich der
Haupterzihlung des Spiels kénnen die Spieler_innen verschiedene Wege ein-
schlagen, die in jeweils unterschiedlichen Spiel-Enden resultieren. Diese Art
der Veristelung der Erzihlung und die damit einhergehenden Verinderungen
der Spielwelt durch die Entscheidungen der Spieler_innen sind nichts Neues
und der Form nach einer Reihe von Spielen zuzuordnen, die unter dem Begriff
der immersive simulation games zusammengefasst werden konnen. Dazu zihlen
unter anderem Systemn Shock, BioShock, Deus Ex, Dishonored 2 und Prey.® Uber
das Anbieten verschiedener Handlungswege konstruieren Computerspiele eine
gewisse Offenheit und machen auf diese Weise eine, wenn auch enggefiihrte,
Form affirmativer Spekulation méglich — insbesondere wenn Spieler_innen in
ihrer Spielpraxis frei mit verschiedenen Handlungsoptionen experimentieren
kénnen. Greg Costikyan beschreibt die Unsicherheit, die sich aus Unwissen
der Spieler_innen iiber die Entwicklung der Erzihlung ergibt, als «narrative
anticipation».* Die Mboglichkeit, durch spielerische Handlungen Einfluss
auf die Erzdhlung zu nehmen, erweitert diese Form der Unsicherheit um das
Potenzial affirmativer Spekulation. Im Gegensatz dazu muss hinsichtlich der
Spielhandlungen vom Modus der firmativen Spekulation gesprochen werden,
sofern diese aus der Motivation heraus entstehen, ein bestimmtes Ziel zu errei-
chen, und daher durch ausgeprigte Strategien der Antizipation gekennzeichnet
sind. In diesem Fall wird mit der Unsicherheit, die sich aus Costikyans narrative
anticipation ergibt, nicht produktiv hinsichtlich méglicher, unvorwegnehmbarer
Zukiinfte umgegangen, sondern die Spielpraxis wird hiufig durch kalkulierte
Risikovermeidungsstrategien bestimmt.

Opake Weltentwiirfe und Iterationen

Diese Ambivalenz wird in einigen Fillen aufgehoben, indem vom Spiel von
vornherein klar kommuniziert wird, welche Konsequenzen am Ende der mogli-
chen Handlungsoptionen zu erwarten sind. Dishonored 2 macht z. B. von Beginn
an deutlich, welche Auswirkungen bestimmte Spielweisen auf die Spielwelt und
damit teilweise auch auf den weiteren Spielverlauf haben werden.® Hier kon-
nen sich die Spieler_innen auf einen groben Rahmen des Spielausgangs fest-
legen, was eher einer schliefenden, firmativen, Bewegung gleichkommt. Of-
fen bleibt hierbei die Ebene der Erzihlung, insofern deren Fortgang einerseits
durch die Unsicherheit der narrative anticipation partiell unklar bleibt und an-
dererseits die Auswirkungen spielerischer Handlungen auf die Erzihlung erst
im Vollzug oder mitunter sogar erst zu einem deutlich spiteren Zeitpunkt klar
werden. Der Verdeutlichung der Konsequenzen von Spielhandlungen steht
nicht nur bei Dishonored 2 die opake Spielwelt selbst gegeniiber. Die oben ge-
nannten #zzmersive simulation games setzen mitunter auf den Topos des stranger
in a strange land, sodass den Spieler_innen zunichst sehr wenige Anhaltspunkte
hinsichtlich der Beschaffenheit ihrer Umgebungen zur Verfiigung stehen.
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Augenscheinlich gegensitzlich zu solchen multilinear angelegten Welt-

entwiirfen lassen jedoch selbst iiberwiegend lineare Spiele wie Control/® (siche
Abb. 2) in Teilen Spielpraktiken zu, die sich affirmativ mit potenziellen Zu-
kiinften auseinandersetzen. In diesem Fall haben es die Spieler_innen freilich
noch immer mit der Unsicherheit der narrative anticipation zu tun, die jedoch
hier nicht in unterschiedlichen Enden miindet. Der Verlauf der Erzihlung folgt
demnach einer schliefenden Bewegung, wihrend Consrol im Gegensatz dazu
auf der Ebene der Handlungsmoglichkeiten — durch die Méglichkeit, die Spiel-
welt mithilfe verschiedener Fihigkeiten und Werkzeuge zu erkunden — den
Spieler_innen ein Experimentierfeld anbietet, dass sich auf mogliche Zukiinfte
hin 6ffnet. Die tiber das Sujet prisentierten Zukunftsvisionen oder Entwiirfe
alternativer Welten in Single-Player-Spielen werden indes weniger innerhalb
der Spiellogiken selbst Gegenstand spekulativer Praktiken, als dass sie sich viel-
mehr auf einer Metaebene, z. B. im Verhiltnis zu anderen popkulturellen Arte-
fakten, oder tiber Reviews, Videoessays sowie wissenschaftliche Betrachtungen
in spekulative Diskurse einordnen.

Im Hinblick auf die mediale Verfasstheit digitaler Spiele lisst sich feststellen,
dass in nahezu allen Spielen, in denen die Spieler_innen eine Spielwelt tiber ei-
nen Avatar erkunden und manipulieren, der Avatar-Tod den Spielprozess als ein
Knotenpunkt der Verhandlung von Unsicherheit begleitet. Dieser temporire fail
state selbst ist nicht den Unsicherheiten zuzuordnen, sondern er stellt vielmehr
ein mogliches Resultat dar, gewissermafien einen Fluchtpunkt der aus dem Um-
gang mit Unsicherheiten entspringenden Spielpraktiken.” Interessant ist das
Phinomen Tod in Spielen deshalb, weil der Tod hiufig eben nicht das Ende des
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Spiels an sich markiert, sondern nur eine temporire Unterbrechung des Prozes-
ses darstellt, eine Diskontinuitit, die, Bruno Latours Gedanken des Fortdauerns
aufgreifend, iibersprungen werden muss, damit das Fortdauern weiterhin gliicke.®
Latour bezieht sich dabei unter anderem auf die Existenzweise der Technik, die
durch ein Wechselspiel von Subsistieren und Alterieren funktioniert. Auf das
Computerspiel bezogen kann festgestellt werden, dass Spieler_innen im Zuge des
Ablebens ihres Avatars den kurzen Moment der Ladepause, das Wiederherstellen
einer bestimmten Raumzeit vor dem Tod, dazu nutzen konnen, ihre Spielweise
zu iiberdenken und anzupassen, um den Unsicherheiten auf eine leicht abgewan-
delte Art erneut zu begegnen und diese letztendlich zu iberwinden. Spielen ist in
dieser Hinsicht als stindige Iteration beschreibbar, die mit dem Uberleben des
Avatars einerseits firmativ operiert, andererseits durch die Verinderung auch im-
mer auf offene Zukiinfte hin ausgerichtet sein kann. Digitale Spiele konstruieren
dementsprechend eine Offenheit, im Zuge derer sich die Spieler_innen nach dem
Erreichen markanter Handlungspunkte einerseits die Frage stellen, was wohl das
Resultat einer der alternativen Handlungsoptionen gewesen wire, sie anderer-
seits aber auch zu Wenn-dann-Spekulationen angeregt werden, die ihnen helfen
sollen, ein bestimmtes Ziel zu erreichen.

Spielerische Praktiken des Spekulierens lassen sich insofern sowohl einer Ver-
engung als auch einer Erweiterung méglicher Zukiinfte zuordnen. Im Folgen-
den soll gezeigt werden, dass sich beide Praktiken nicht gegenseitig ausschliefien,
sondern weiter noch innerhalb eines Prozesses gemeinsam funktional werden
kénnen. Sowohl Rautzenbergs Argumentation fiir die paradoxale Funktionalitit
des Zusammenspiels unterschiedlicher (medienreflexiver) Vermittlungsebenen
auf Basis der medialen Verfasstheit des Computerspiels® als auch Malabys
Ausfithrung zum Spiel als grundlegend in menschlicher Existenz integriertem
Schauplatz kultureller Verhandlung liegt eine Vorstellung des Spiels als Anord-
nung komplexer und Unsicherheiten stiftender Relationen zugrunde. Die bei
der kurzen Betrachtung der genannten Single-Player-Spiele sich auf einigen
wenigen Ebenen andeutende Wechselseitigkeit aus firmativer sowie affirmativer
Spekulationspraxis wird bei der Betrachtung alternativer Spielpraktiken sowie
der Untersuchung von Multiplayer-Spielen noch einmal deutlicher werden.

Alternative Spielpraktiken

Mitunter sind es genau jene Reibungsstellen komplexer Spiel- und Regelsysteme,
aus denen heraus sich neue spielerische Praktiken entwickeln, wenn z.B. Pro-
grammierfehler und glitches zu unerwarteten Handlungsméglichkeiten fihren.
Spiele wie Half-Life 2 oder Counter-Strike werden im Rahmen von speedrunning
oder surfing in komplett neuen Kontexten spekulativer Praxis verhandelt.? Durch
elaborierte Regelwerke, mitunter spezifisch fiir das jeweilige Computerspiel
ausgearbeitet, wird das jeweilige Spiel hierbei zum Spiel im Spiel.? Das Zu-
sammenspiel affirmativer und firmativer spekulativer Praktiken — dhnlich dem
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Wirkungszusammenhang, der im Beispiel von Joseph Dumits Analysen zu
lag deutlich wurde - ist im Kontext der Entwicklung von bunny-hopping® in
Hulf-Life 2 beobachtbar. Hier fithrte ein Patch durch das Software-Unterneh-
men Valve dazu, dass die vorwirtsgerichtete Bewegung des Avatars ab einer be-
stimmten Geschwindigkeit durch das Addieren einer Rickwirtsbewegung ge-
bremst wurde. Da die Software jedoch davon ausgeht, dass sich Spieler_innen
nur vorwirts bewegen, konnten sich die Spieler_innen durch die Anpassung der
Praxis in accelerated back hopping nun noch schneller durch die Spielwelt bewe-
gen, da aufgrund der vom System festgestellten Geschwindigkeit immer wei-
teres riickwirts gerichtetes Momentum addiert wurde.® Surfing, eine fiir das
erste Spiel der Counter-Strike-Reihe zufillig entwickelte alternative Spielpraxis,
ist deshalb interessant, weil sie sich teilweise in die Entstehungslogiken alterna-
tiver Spielpraktiken von Single-Player-Spielen einreiht.* Durch die Offenheit
des Spiels und die damit verbundene Moglichkeit, eigene maps zu erstellen,
stief der Spieler Charlie «Mariowned» Joyce auf das Phinomen, dass er sich
auf schrigen Oberflichen schneller als regulir vorgesehen bewegen konnte.
Dies fiihrte letztendlich dazu, dass sich innerhalb des Multiplayer-Spiels eine
an dieser Praxis orientierende Subkultur entwickelte, die sich nicht mehr nur
mit den originiren Spielweisen des Ausgangsspiels beschiftigte, sondern fortan
eine unzihlige Reihe von Parcours konstruierte und zu bewiltigen versuchte.
Der Moment des Wettkampfs hat sich hierbei von der klassischen firsz-person-
shooter-Spielpraxis hin zu einer athletischen Spiel-Raumpraxis verschoben.®
Die Beispiele von speedrunning und surfing verdeutlichen dariiber hinaus auch,
dass alternative Spielpraktiken, die ihre urspriinglichen spielerischen Grenzen
iberschreiten, immer an eine Community gekoppelt sind, die diese Praktiken
in einen anderen kulturellen und sozialen Rahmen stellt und sie dariiber erneut
mittels spekulativer Praktiken weiterentwickelt.

Komplexe Spielanordnungen

Die Hinwendung zu einem offenen Umgang mit ungewissen Zukunftsvekto-
ren, einem Denken und Experimentieren, ist sowohl in Single-Player- als auch
in Multiplayer-Spielen demnach nicht zwingend auf einen spezifischen Spiel-
ausgang hin ausgerichtet und vollfihrt erst wieder im Zuge der Aktualisierung
und damit auch Formalisierung der Spielpraktiken eine firmative Wendung.
Wihrend diese Offnung in Single-Player-Spielen eine bereits iiber das Spiel
hinausgehende Einbettung in kulturelle Diskurse voraussetzt, die durch die
Aushandlung der Spielpraktiken innerhalb der Community gekennzeichnet
und aufierhalb der jeweiligen Spiele situiert sind, ist Multiplayer-Spielen, ins-
besondere massively multiplayer online games (MMOGs/MMOs), dieser diskursive
Raum teilweise bereits immanent.

MMOs konnen durch ihre Interaktionsmoglichkeiten von menschlichen Ak-
teur_innen ganz neue Formen von Unsicherheiten generieren, die sich zunichst
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unter Costikyans Kategorie der «player unpredictability>» zusammenfassen lieflen.
Unter player unpredictability versteht Costikyan Unsicherheiten, die sich aus den
potenziellen Interaktionen von Spieler_innen im Rahmen von Multiplayer-Spie-
len ergeben.” Gerade am Beispiel von EVE Online® (siche Abb. 3) wird deutlich,
dass aus dieser Unsicherheit heraus affirmative spekulative Praktiken entstehen
kénnen. Die meisten Raumschiffe in EVE Online konnen tber ein Markeplatz-
system gehandelt werden, das iiber die in der Spielwelt verteilten Raumstatio-
nen nutzbar ist. Es gibt jedoch Schiffstypen, die nach dem Regelsystem von EVE
Online schlicht zu grof} sind, um innerhalb dieser Raumstationen Platz zu finden;
daher fehlt fiir Transaktionen dieser Art ein_e vertrauenswiirdige_r Mittler_in. In
«The Art of Selling Trust»® beschreibt der Spieler Chribba (Christer Enberg),
wie er einem Freund dabei half, ein besonders wertvolles Raumschiff von einer
anderen Person zu kaufen.

Thus selling one of these ships was an enormous risk — a risk that a real-life friend did
not want to take. At the time, many pilots were trying left and right to scam superca-
pital pilots of their ISK® or ships. As my friend knew that others knew of my name
and my love for the community, he approached me asking if I would be willing to help
him out acquiring his first Hel supercarrier [...]; the idea was that if the seller was OK
with me helping out, I would hold the money until my friend had warped safely away.™"

Chribba beschreibt weiter, wie sich diese neue Moglichkeit des sicheren Han-
dels herumsprach und er schliefilich begann, diese Vermittlungstitigkeit als
bezahlte Dienstleistung anzubieten. Das Regelgeriist erméglicht demnach,
spezifische Handlungsweisen fiir die Spielwelt zu entwickeln, die sich dabei
auch auf firmative Spekulation stiitzen kénnen. Mochten Spieler_innen z.B.
unbeschadet von A nach B reisen, kénnen sie sich einer der vielen third-party-
Anwendungen bedienen, die tiber das von den Entwickler_innen bereitgestellte
application programming interface (API) Spieldaten teilweise in Echtzeit verarbei-
ten und wiedergeben konnen. Auf diesem Weg kann sehr einfach eingesehen
werden, an welchen Orten in der Spielwelt Kampthandlungen zwischen Spie-
ler_innen stattfinden, die sodann auf der Reise entsprechend gemieden werden
kénnen. Der Verlust von Ausriistungsgegenstinden und Raumschiffen in EVE
Online ist endgiiltig, d.h. verlorene Gegenstinde miissen von den Spieler_in-
nen entweder neu hergestellt oder von anderen Spieler_innen erworben wer-
den. Risikominimierung ist infolgedessen eine der zentralen Spielhandlungen
in EVE Online und kann, wie anhand der beiden Beispiele deutlich wird, Teil so-
wohl firmativer als auch affirmativer Spekulationspraxis sein, die entweder auf
den Erhalt des Status quo hinzielt oder, wie in Chribbas Fall, zur Entwicklung
neuer Spielpraktiken fiihrt.

Als Prozess iterativer Verhandlung von Spielpraktiken offenbart sich das
Spiel im Zuge der Offnung hin zu affirmativen Spekulationen, aus der sich
in der Folge eine erneute Schlieffung hinsichtlich der Etablierung weiter-
entwickelter Spielpraktiken ergibt. Durch den Sprung iiber die von Latour

52 ZfM 25, 2/2021



«HERE BE DRAGONS»

beschriebene Diskontinuitit werden die Spielpraktiken erster Ordnung ver-

handelt und formieren sich als verinderte Spielpraktiken fiir eine gewisse Zeit
in einer neuen Anordnung. Als Beispiel soll hier eine weitere Besonderheit von
EVE Online hinsichtlich der Kommunikation mit der Community dienen. Jedes
Jahr wird von den Spieler_innen ein Komitee von zehn Vertreter_innen aus
den eigenen Reihen gewihlt, die im vergleichsweise engen Austausch mit dem
islindischen Entwicklungsstudio die Belange der Spieler_innen vertreten und
etwa Anderungen an den Spielregeln vorschlagen oder anderweitig Einfluss auf
die Fortentwicklung des Spiel ausiiben kénnen.® Auf diese Weise werden hiu-
fig bestehende Regelsysteme verindert, neue Systeme erdacht und die Mitglie-
der dieses Council of Stellar Management (CSM) als Expert_innen in Bereichen,
in denen die Entwickler_innen weniger Erfahrungen haben, befragt. Die Ent-
wickler_innen sind selbstredend daran interessiert, dass ihr Produkt weiterhin
profitabel ist, und miissen somit im Blick behalten, wie diese Anforderung mit
dem Anspruch, moglichst interessante Spielerfahrungen fiir die sehr divers auf-
gestellten Spieler_innen anzubieten, in Einklang zu bringen ist. Die Lektiire
der Sitzungsprotokolle des CSM offenbart eine Praxis affirmativer Spekulation,
in deren Rahmen die aktuelle Lage aller am Spiel beteiligten Akteur_innen in
Augenschein genommen und verhandelt wird, wie deren gemeinsame Zukunft
weiterhin ausgestaltet werden kann.® Wihrend das von Felix Raczkowski ange-
fithrte Beispiel des Konigsmordes in Ultima Online® anhand der Transgression
offenlegt, welche Situationen zur Verschiebung des Handlungsrahmens digi-
taler Spiele und sich daran anschlieflender spekulativer Praktiken fithren kon-
nen,® machen die Ausfithrungen zu EVE Online deutlich, dass Verhandlungen
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dieser Art ebenso in anderen Praktiken verwurzelt sind. MMOs stellen aufgrund
ihrer Komplexitit und Vielgestaltigkeit der Relationen ihrer Akteur_innen,
Orte und Raumzeiten Prozesse performativer Aushandlung moéglicher Zu-
kiinfte dar, die sich sowohl affirmativer als auch firmativer Praktiken bedienen.
EVE Online erweist sich in diesem Kontext insofern als prignantes Beispiel, als
hier spielerische Unsicherheiten zu weiten Teilen produktiv genutzt werden.
Spekulative Praktiken finden hier nicht mehr nur im Rahmen der Funktionali-
tit des Spielclients statt, sondern tiberschreiten ihre originire Anordnung und
finden sich in vielen der benachbarten medialen Handlungsriume wie z.B.
externem Kartenmaterial, Nachrichten-Webseiten oder Anwendungen zur
Optimierung wirtschaftlicher Titigkeiten der Spieler_innen im Spiel wieder.
EVE Online offenbart sich so weniger als Sonderfall des digitalen Spiels. Viel-
mehr macht es diese Prozesse als komplexes Gefiige paradoxerweise sichtbarer
und exemplifiziert damit Malabys Idee von «social contingency> und «semiotic
contingency» und die damit verbundene Wahrnehmung des Spiels als eines
kulturellen Erfahrungsraums.¥

Fazit

Computerspiele offenbaren demnach eine Reihe bestimmter Funktionswei-
sen, mittels derer sie tiber spekulative Praktiken mogliche Zukiinfte in Aus-
sicht stellen. Die eingangs beschriebene Ebene der Erzihlung reiht sich dabei
in Diskurse ein, die durch opake, von den Spieler_innen zu entschliisselnde
Weltentwiirfe gekennzeichnet sind. Diese bilden demnach in Form von Dif-
ferenzen hinsichtlich des Wissens der Spieler_innen einen spekulativen Hori-
zont, der letztlich jedoch schon immer festgeschrieben ist. Der Weltentwurf
selbst stellt hierbei im Verhiltnis zu anderen popkulturellen Entwiirfen eine
spekulative Praxis dar, Vorstellungen einer moglichen Zukunft zu entwickeln.
Die Handlungsméglichkeiten im Spiel erlauben Spieler_innen dabei wieder-
um die Aushandlung personlicher Zukiinfte im Rahmen des jeweiligen Welt-
entwurfs. Anhand der alternativen Nutzungspraktiken wie speedrunning, surfing
oder der beschriebenen Beispiele aus EVE Online wird beobachtbar, dass spie-
lerisch affirmative Praktiken notgedrungen aus ihren originiren Systemen
herausdringen oder, anders gesagt, aus ihrer aktuellen Formierung heraus qua
inhirenter Potenzialitit zu einer neuen Formierung gelangen.® Spiele schaffen
mit ihren Regelsystemen das notwendige Geriist, die notwendige Begrenzung,
um zu einem produktiven Erproben von Handlungsmdoglichkeiten zu gelangen.
Sie sind somit Modelle der Aushandlung verschiedener Zukiinfte, die nicht nur
den Horizont der Spieler_innen beriihren, sondern durch ihre Einbettung in
soziokulturelle Systeme schon immer aus sich selbst heraustreten und spekula-
tive Verbindungen zu systemfremden Akteuren suchen. In den (Nicht-)Aktua-
lisierungen dieser Potenzialitit liegen die offenen Zukiinfte. Die Begrenzung

durch Spielregeln schafft die Grundlage spekulativer Spielpraktiken, die sich
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zunichst innerhalb des Regelsystems des Weltentwurfs bewegen, um letztlich
iber diesen hinauszugehen und ihn fortzuentwickeln oder gar neu zu denken.
Spiele als Prozesse zu begreifen, die in alltigliche Existenzweisen eingebettet
sind, macht es nicht nur méglich aufzuzeigen, wie Spiele offene Zukiinfte in
Aussicht stellen konnen, sondern auch zu beschreiben, wie diese in der Praxis
aktualisiert werden. Firmative und affirmative Spekulation sind hierbei Teil ei-
nes Prozesses, durch den Zukunft permanent neu gedacht, ausgehandelt und
aktualisiert wird. Das eingangs zitierte Beispiel von Benjamin Siskos Versuch,
den Wurmlochwesen die Linearitit menschlicher Existenzweise anhand des
Spiels zu erldutern, ist deshalb interessant, weil durch das Herausstellen der
Unsicherheit als integralen Bestandteils des Spiels gegen eine geradlinige Ent-
faltung von Zukunft argumentiert wird. Die durch die komplexen Verhiltnisse
aller Spieler_innen und nichtmenschlicher Akteure entstehende Unsicherheit
ist genau jenes Potenzial, durch das eine Multilinearitit offenbart wird, wie sie
kontemporire Spiele teilweise festzuschreiben versuchen. Die Potenzialitit von
Spielen und ihren Weltentwiirfen bringt jedoch immer neue Praktiken hervor,
die diese Festschreibungen unterlaufen und somit die Zukunft offenhalten.
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AURIEA HARVEY und TOBIAS ZARGES im Gesprich mit

FELIX RACZKOWSKI und CHRISTINE HANKE

«TOD UND OKONOMIE SIND DIE
BEIDEN DINGE, UM DIE ES IN SPIELEN
IM GRUNDE IMMER GEHT, ODER?»

Auriea Harvey ist Professorin fiir Games an der Kunsthochschule Kassel (KHK)
und leitet dort seit 2019 zusammen mit Tobias Zarges die Games-Klasse. Harvey
betreibt seit 2003 das mit Michaél Samyn gegriindete Entwicklerstudio fir Indie-
Games Tale of Tales, ist Co-Autorin verschiedener Game-Design-Manifeste! und
war Mit-Kuratorin des Notgames Fest in K&In.2 Die von ihr koproduzierten Spiele
(u.a. The Path, The Endless Forest, The Graveyard, Luxuria Superbia, Sunset)® wurden auf
internationalen Festivals vorgestellt und vielfach ausgezeichnet. Tobias Zarges,
Absolvent der KHK, entwickelt seit seinem Studium der Visuellen Kommunikation
Indie-Spiele und stellt seine Games und andere musikalisch-visuelle Arbeiten in-
ternational aus.* An der KHK begleiten Auriea Harvey und Tobias Zarges die Ent-
wicklung innovativer Games-Formate. Wir haben mit ihnen Gber ihren Zugang zu
Computerspielen und zur Games-Lehre gesprochen.

Christine Hanke Kann es so etwas wie eine Politik des Spiels und des Spie-
lens geben und wenn ja auf welche Weise? Inwiefern kénnen Spiele uns
ermoglichen, alternative Zukiinfte zu erforschen? Gibt es dabei eine politi-
sche Dimension? Wie wiirdet ihr die Beziehung zwischen Spielen (games),
Spielen (play) und Gesellschaft und Politik beschreiben?

Auriea Harvey Natiirlich, denn Spiele sind uralt und Teil der Kultur und somit
mit allen Dingen verbunden, in vielerlei Hinsicht. Die mathematische Spielthe-
orie selbst ist eine Perspektive auf die Gesellschaft, die nach einem Weg sucht,
Menschen zu manipulieren oder auf die eine oder andere Art und Weise zu be-
einflussen. Und auch digitale Spiele tun das. Man schaue sich nur die Spiele an,
die als Trainingssimulationen fiir das Militir verwendet werden, oder die Tat-
sache, dass Drohnen mit einem Joystick gesteuert werden, usw. All diese Dinge
sind augentfillig. Sie sind offensichtlich miteinander verbunden. Ob sie es sein
sollten, ist eine andere, philosophische Dimension, die vielleicht den Rahmen
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dieser Diskussion sprengt, aber gleichzeitig die Art und Weise ist, wie ich die
Dinge angehe: Nur weil man etwas tun kann, heifit das nicht, dass man es auch
tun sollte. Und ich denke, das gilt auch fiir Spiele. Fiir mich muss ein Spiel,
das politisch ist, auf eine sehr bewusste Weise gemacht werden. Was ich damit
meine, ist, dass man das Spiel nicht als Propaganda gestalten sollte, sondern als
ein Hilfsmittel, um z.B. das Verstindnis eines Themas, einer Geschichte, ei-
ner Situation oder der Welt zu erleichtern. Die Dimension der Politik ist aller-
dings ein bisschen problematisch, weil Spiele ja sehr einflussreich sein kénnen.
Aus Respekt vor dem Medium gehe ich davon aus, dass Spiele so viel mehr
sein konnen als nur ein Werkzeug fiir Propaganda, zur Einflussnahme oder um
Empathie auszulésen. Oft werden Videospiele ohne jede Art von bewusster
politischer Verantwortung gemacht. Ich meine damit vor allem Mainstream-
Videogames und weniger die Entwickler_innen von kleinen Indie-Games, bei
denen es mehr um gelebte Erfahrung geht. Mainstream-Spiele werden oft ohne
die Verantwortung, ohne intentionale Autorschaft gemacht — das finde ich pro-
blematisch. Schwierig ist es auch, wenn Spiele als eine Art armselige Geste der
Einflussnahme gedacht sind, um Einfluss gegen Geld auszuiiben. Ich meine die
vielen Werbung integrierenden Spiele. Ich empfinde diese Spiele auf eine an-
dere Weise als politisch, weil sie mit der Wirtschaft verkniipft sind. Es gibt ja
auch viele Spiele, die absichtlich siichtig machen, usw. Das ist fiir mich einfach
eine weitere Ebene von Politik. All diese Phinomene sind interessant, denn das
ist es, was Spiele sein kénnen. Fiir mich sind Spiele als Element der Kultur in
ihrem ganzen Spektrum politisch.

C.H. Ich habe zwischen den Zeilen herausgehort, dass du einen alternativen
Weg siehst, um z.B. politische Fragen zu thematisieren. Wie kénnen Spiele
auf eine alternative Art und Weise von etwas handeln?

AH. Eigentlich glaube ich nicht, dass Spiele von irgendetwas handeln miissen,
um einflussreich zu sein. Oder sprechen wir nicht von Einfluss, sondern von
Effekten. Ich habe oft versucht, die Phrase «dieses Spiel handelt von» aus mei-
nem Wortschatz zu streichen. Dennoch wird man hiufig in die Lage versetzt,
das in gewisser Weise sagen zu miissen. Aber ich habe versucht, es zu eliminie-
ren, weil ich denke, dass es dabei nicht um das geht, was Spiele sein konnen,
um das, was sie sind. Sie kénnen viel mehr sein als das, indem man sie gerade
nicht auf das festlegt, wovon sie handeln. Ich nihere mich Spielen als etwas,
das in den Kopfen der Leute gespielt wird. Sie denken sich sowieso ihre eigene
Geschichte dazu aus, warum sollte man sie also nicht lassen? Normalerweise
entwickle ich Werkzeuge, mit denen die Leute diese Geschichten, diese Spiele,
in ihren Kopfen erschaffen konnen, um Teil der Welt zu werden, die ich kreiert
habe. Aber was sie dort tun, ist normalerweise ihnen iberlassen. In gewisser
Weise sprecht ihr mit der falschen Person iiber Politik, denn ich mochte in
meiner Arbeit nicht ausdriicklich sagen: Es geht um dies und das sollten Sie
denken. Ganz im Gegenteil. Ich sage: Das ist die Welt, du trittst in sie ein,
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ich gebe dir ein paar Dinge und du
denkst, was du willst. Hier ist eine
Situation, wie fiihlst du dich in die-
ser Situation? Du bist diese Figur.
Wie nimmst du wahr, wie sich die-
se Geschichte entwickelt, und was
lisst dich diese Wahrnehmung iiber
die Welt denken? Das ist ein Weg,
wie ich an die Politik herangehe, in
gewisser Weise von innen nach au-
en. Und in einem grofieren Sinne
habe ich versucht, anderen Spiele-
Entwickler_innen zu ermdglichen,
auf diese Weise iiber Spiele nach-
zudenken. Auf eine offene Art und
Weise, nicht so, dass es um dieses
oder jenes gehen muss, dass man
dieses oder jenes tun muss, dass
man dieses oder jenes fithlen muss.
Wie kann ich es den Leuten er-
moglichen, die Welt zu erkunden
und dabei zu empfinden, was sie
eben dabei empfinden?

C.H. In den Game Studies gibt es
Diskussionen dariiber, ob Narra-
tion einer starken Autor_innen-
schaft bedarf und Spieler_innen notgedrungen der Narration der Autor_in-
nen, der Game Designer_innen folgen. Wie kann man es Spieler_innen
ermoglichen, ihre eigenen Erfahrungen innerhalb einer Spielwelt zu ma-
chen, die man bereitstellt oder baut?

AH. Man lisst sie einfach laufen [lacht]. Sag ihnen einfach nicht, was sie tun sol-
len. Vielleicht tun sie, was sie wollen, wie das Leben in gewisser Weise. Aber das
bringt andere Implikationen mit sich. Du ldsst das Spiel auch als Autor_in los.
Du hast die Welt angeboten, aber jetzt lisst du sie los. Bei den Spielen, die ich
gemacht habe, haben Leute ein vollig anderes Spiel gespielt, als ich dachte, dass
sie es spielen wiirden. Bei Multiplayer-Spielen spielen sie ein Spiel, von dem ich
die Hilfte der Zeit nicht einmal etwas weify. Sie schreiben mir, was sie beschiftigt
und was sie tun, und das Einzige, was ich sagen kann, ist: «Okay, toll!» Aber ich
weif} nichts tiber ihre Erfahrungen, und wenn sie mich z. B. tiber unser Spiel The
Endless Forest reden horen, merken sie, worum es uns dabei geht oder woriiber wir
gesprochen haben, was wir mogen. Es ist einfach ein anderes Spiel fiir sie. Das ist
in Ordnung, genau das macht die Qualitit einer Spielwelt aus. Die Spieler_innen
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Abb.3 Tobias Zarges und
Moritz Eberl: Close

5 Grand Theft Auto I1I, DMA Design,
Rockstar Games, USA 2001; Assassin’s
Creed Odyssey, Ubisoft Montreal,
Ubisoft, CA 2017.

6 Close, Tobias Zarges und Moritz
Eberl, DE 2017.
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miissen nicht mein Spiel, nicht mei-
ne Themen spielen.

C.H. Wiirdest du sagen, dass genau
b diese Art des Spielens in jedem
Spiel und jedem Genre moglich
ist? Oder geht es nicht darum, zu

versuchen, das auf eine bestimmte

L § =0

Art und Weise zu erméglichen?
AH. Ich habe versucht, es ganz be-
wusst zu ermoglichen. Wihrend es
absolut in jedem Spiel moglich ist
und auch passiert. Zum Beispiel
GTA 3 spielen, um mir einfach den
Sonnenuntergang anzuschauen, wie einer der Nicht-Spieler-Charaktere. Oder
virtuelle Rundginge in Assassins Creed.® Ich habe dieses emergente Verhalten
gesehen. Warum eigentlich nicht? Warum sind Spiele so? Warum sind Spiele
nicht nur das? Das ist meine Design-Philosophie in all der Zeit [lacht] gewesen,
in der ich Spiele gemacht habe.

Felix Raczkowski Ist das etwas, das du, Tobias, auch fiir deine eigene Design-
praxis sagen wiirdest? Zum Beispiel als du Close gemacht hast, das Spiel, in
dem man herumliuft und einem Fuchs folgen kann oder auch nichte?®

Tobias Zarges Ich kann meinen eigenen Designansatz in dem, was Auriea be-
schreibt, wiederfinden. Dass es in allen Spielen die Freiheit gibt, so zu spielen,
wie man mochte. Aber ich denke auch, dass Entwickler_innen wie Auriea und
ich Arbeiten entwerfen, die zusitzliche Einstiegspunkte anbieten, auf eine al-
ternative Art zu spielen. Ich denke, was ich immer gesucht habe, waren Spiel-
systeme, die sich auf Ambiguitit konzentrieren, darauf, dass man weniger
zielorientiert ist als in einem typischen Spiel. Mich interessiert, dass es mehr
um die Introspektion und die Reflexion des Spielsystems geht, ein 6ffnendes
Spielen. Und ich denke, dass gerade digitale Spiele in dieser Hinsicht spannend
sind. Denn es passiert so viel, was nicht sichtbar ist, was sich im Verborgenen
abspielt. Du kannst Feedback bekommen, das aber auch widerspriichlich sein
kann, und du musst es als Spieler_in interpretieren.

F.R. Hast du das Gefiihl, dass du bei deiner Arbeit als Designer, als jemand,
der diese Strukturen <im Verborgenen> entwirft, etwas baust, das fiir die
Spieler_innen unzuginglich ist? Etwas, von dem die Spieler_innen nur den
Output erkunden konnen? Oder wiirdest du sie einladen, auch auf dieser
Ebene am Spiel herumzubasteln? Wie denkst du iiber das Herumspielen
mit den Algorithmen, den Programmen, den Spielregeln selbst, verglichen
damit, einfach die Welt zu erkunden und zu sehen, was sie zu bieten hat?
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T.Z. Mir geht es um beides. Sowohl
das Erkunden von Atmosphiren
und Welten als auch das Erforschen
und Beeinflussen der Systeme. Vor
allem bei Close oder Knobs Flar geht
es darum, herauszufinden, wie diese
Systeme funktionieren, wer du in
Bezug auf diese Systeme bist und
welche Rolle du darin spielst, wel-
chen Einfluss du darauf nehmen
kannst, welche Limitierungen es
gibt.? Ich versuche immer, es wie
eine Quest zu gestalten, bei der das
Ziel nicht klar ist und du herausfin-
den musst, was die Aufgabe ist. Mit diesem Ansatz habe ich in den letzten paar
Jahren versucht, diese Art von poetischen Systemen zu entwerfen.

A.H. Das ist eine sehr interessante Arbeitsweise, um ehrlich zu sein. Diese
Idee, eine Welt als Simulation zu bauen — und natiirlich fliefen dabei die
eigenen Ansichten dariiber ein, wie diese Simulation aufgebaut sein sollte;
aber am Ende hoffst du, dass es irgendeine Art von emergentem Verhalten in
diesem System geben wird. Selbst wenn das nicht eine Sache der Program-
mierung ist, sondern von Seiten der Spieler_innen kommt. Zum Beispiel hat
der_die Spieler_in etwas iiber deine Systeme herausgefunden, an das du nie
gedacht hast, oder eine Mechanik, die du nie vorhergesehen hast. Aber auch
von der Programmierung her kann es interessant sein, wenn Nicht-Spieler-
Charaktere (NPCs) oder Umgebungen nach anderen Arten von Regeln oder
Systemen funktionieren. Zum Beispiel das Wetter, oder «Zwei NPCs treffen
sich in der Bar: Was sagen sie?». Man koénnte sich den Aufbau der Welt so
vorstellen, und viele Kiinstler_innen haben so gearbeitet, das ist eigentlich
ziemlich cool. Es bezieht den_die Spieler_in mit ein, aber es braucht den_die
Spieler_in nicht.

ER. Ihr bezieht euch also beide in gewisser Weise auf diese Konzepte von
Simulation oder System. Aber ihr macht es anders als in all diesen theore-
tischen Ansitzen, die behaupten, dass dies die Elemente sind, in denen die
Bedeutung des Spiels liegt oder mit denen sie vermittelt wird. Man hat ein
spezifisches System oder eine spezifische Simulation, und die Spieler_innen
setzen sich damit auseinander. Und dadurch lernen sie, was in der Art und
Weise, wie sich die Welt oder das System verhiilt, kodiert ist.

A.H. Herausfinden, wie die Welt funktioniert, und dann damit arbeiten? Ja,
aber oft kimpft man wirklich mit dem_der Designer_in und nicht mit dem
Charakter, den man eigentlich spielen sollte. In dem Fall, den du ansprichst,
ist mein spezielles System der Mensch selbst und oft programmiere ich nichts,
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lasse sie aber denken, dass ich es getan habe [lacht]. Und das ist die Illusion.
Ich meine, Spiele sind voll von Illusionen. Erstens ist es ein Wunder, dass sie
iiberhaupt funktionieren, aber zweitens ist es oft so, dass man den Leuten ei-
nen suspended disbelief vorgaukelt. Es ist oft ein Werk der Fiktion, wie ein Film,
ein Buch oder ein Stiick Architektur. Du glaubst daran. In gewissem Sinne
glaubst du, dass du in den Wolkenkratzer gehst und er nicht einstiirzt, so
etwas in der Art [lacht], und ich versuche, die Spieler_innen an die Soliditit
der Welt, die ich aufbaue, an die Soliditit der Figuren und an die Soliditit der
Erfahrung glauben zu lassen. Dafiir muss ich aber nichts programmieren, ich
muss ihnen nur erlauben, an meine Welt zu glauben, und sie in gewisser Weise
davon iiberzeugen, dass sie den Figuren etwas bedeuten. Deshalb werden sie
sich um die Charaktere kiimmern oder sich so verhalten, als seien diese Dinge
real und lebendig. Und ich erlaube den Spieler_innen einfach, das zu glauben.
Dann denken sie plétzlich alle méglichen Dinge und folgen der Geschichte,
wohin sie fithrt, und glauben, dass es eine Wahl gibt — ob es eine gibt oder
nicht, ist dann egal. Ich denke, es funktioniert in gewisser Weise so, wie ein
Buch in deinem Kopf funktioniert. Du hast das Gefiihl, dass du dieses Leben
gelebt hast und dass du auf dem Weg Entscheidungen getroffen hast, aber es
endete auf eine bestimmte Weise, die du nicht vorhersehen konntest. Deshalb
bist du nie unzufrieden ..., denke ich.

C.H. Thr beide lehrt an der Kunsthochschule Kassel. Wie unterrichtet ihr
mit diesem Ansatz Games? Wie kann man den Studierenden beibringen,
Spiele zu entwickeln, in denen jede_r Spieler_in individuelle Erfahrungen
machen kann?

F.R. Und warum ist es wichtig, das iiberhaupt zu unterrichten? Warum sollte
man Games an der Universitit oder an Kunsthochschulen lehren?

A.H. Tobias?

T.Z. Auriea?

[alle lachen]

AH. Diese Fragen stellen wir uns die ganze Zeit [lacht]. Aber ich denke, weil die
KHK so funktioniert, wie sie funktioniert, macht es dort Sinn. Zum einen ist es
eine Kunsthochschule, zum anderen haben die Studierenden ein gewisses Maf§
an Unabhingigkeit. Wir sind mehr wie Vermittler_innen. Wir denken uns Pro-
jekte aus und wir begleiten die Studierenden bei ihren Projekten. Das hat fiir
mich mehr Sinn gemacht, je linger ich an der KHK gearbeitet habe. Wir ge-
ben keine Noten, es gibt keine Anforderungen als solche und die Studierenden
streifen frei zwischen den Disziplinen umbher, von bildender Kunst bis Anima-
tion oder Medien und Sound. Und das macht in diesem Fall Sinn, weil wir wie
eine grofie Werkstatt sind. Wir sind ein Studio, wir sind eine Gruppe, die sich
gegenseitig unterstiitzt und versucht, sich durch den Prozess des Lernens, wie
all diese Dinge funktionieren, zu fithren, wihrend sie sich verindern.
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T.Z. Ich finde es besonders spannend, dass wir an einer Kunsthochschule arbeiten.
Wie Auriea sagte, haben wir Studierende aus allen Bereichen. Ein paar konzen-
trieren sich zwar vor allem darauf, Spiele zu machen, aber die meisten sind gleich-
zeitig in Bereichen wie Illustration, Animation, Performance oder Videokunst.
Das bietet eine ideale Gelegenheit, tiber Spiel in unterschiedlichen Zusammen-
hingen nachzudenken. Wie all diese Formen von Interaktion, Partizipation, An-
leitungen, playfulness, das Einbinden von Fehlern usw. in anderen Kunstformen
eingesetzt werden und wie sich das mit unserer Arbeit verbinden lisst.

FR. Aus euren Antworten geht hervor, dass ihr nicht unbedingt sagen wiirdet,
dass das Unterrichten von Games oder von Game-Design an einer Kunst-
hochschule oder einer Universitiit etwas ist, das vollig selbstverstindlich ist.
Es gibt ja viele Leute, die gerne mehr Games-bezogene Studienginge in-
stitutionalisiert sehen wiirden, weil sie daran interessiert sind, das Medium
aufzuwerten oder zu demonstrieren, dass Spiele ernst zu nehmen sind, weil
sie an Hochschulen gelehrt werden. Aber das ist nichts, was euren Ansatz in
der Lehre prigt?

AH. Ja, in dem Sinne, dass Spiele meist entweder als eine Form der Informa-
tik oder als Gewerbe gelehrt werden. Ich will das nicht abwerten, aber auf der
Ebene des puren Handwerks lduft es darauf hinaus, dass man die Studierenden
aufteilt und sagt, du lernst Programmierung, du lernst Concept Art, du wirst
Video Artist, du wirst Technical Artist, diese Art von Aufteilung. Und dann bil-
det man sie aus und dann gehen sie alle bei Ubisoft arbeiten. Aber fiir mich hat
es Vorteile, das nicht zu tun. Ich wiirde Game-Design nur an einer Kunsthoch-
schule unterrichten wollen und nicht als eine abgetrennte Disziplin, bei der
es viel mehr um technische Ausbildung geht, oder blof§ als eine Form der In-
formatik wie das Programmieren, diese Art des Denkens in Systemen z.B. Ich
sehe es als eine integrative Kunstform und versuche, es so zu lehren. Ich bringe
ihnen also gar nicht bei, Spiele zu machen [lacht]. Wenn sie aber Spiele machen
wollen, dann machen wir das auch. Wir nennen es Games, weil ich ein schlich-
ter Mensch bin und ich es einfach mag und mir keinen ausgefallenen Namen
wie <interdisziplinires Was-auch-immer-Medien-Dings> ausdenken will. Wir
haben auch eine Abteilung fiir Neue Medien und zuerst habe ich mich gefragt:
Warum sind diese beiden Dinge getrennt? Aber dann begann es fiir mich Sinn
zu machen: weil wir einen gewissen handwerklichen Fokus haben, nehme ich
an. Es gibt die Programmierung, es gibt das Handwerk und dann gibt es <Kom-
merz> — ich schitze in Ermangelung eines besseren Wortes — oder Business
Development, oder nennen wir es <berufliche Entwicklung>. Als Medienkiinst-
ler_in hast du etwas andere Anliegen. Tatsichlich kann man als unabhingige_r
Entwickler_in von dem, was wir als Games bezeichnen, in verschiedene Rich-
tungen gehen. Die Ubergiinge zu den Neuen Medien sind offensichtlich und
es gibt Uberschneidungen zur Medienkunst, aber das iiberschneidet sich auch
mit Animation und CGI, vielleicht mit Filmen oder Performance-Kunst und
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Videokunst. Kiinste iiberschneiden sich mit spielbezogenen Bereichen, und fiir
die Spielentwicklung braucht man all diese Dinge. Deshalb versuchen wir, den
Studierenden ein Spektrum — da ist wieder dieses Wort <Spektrums>® — von Din-
gen beizubringen, die sie verwenden kénnen.

Aber ich bringe ihnen auch in erster Linie bei, ein bisschen einfallsreich zu
sein in ihren Gestaltungsmoglichkeiten. Ich denke, das liegt einfach daran, dass
es eine Kunsthochschule ist. Ich muss ihnen nicht eine bestimmte Software bei-
bringen, um sicherzustellen, dass sie gut darin werden. Stattdessen bringe ich ih-
nen bei, dass Software kommt und geht. Du musst lernen, mit dem zu arbeiten,
was du hast. Mit dem kreativ zu sein, was zur Verfiigung steht. Du kannst grofie
"Traume haben, aber tiberleg dir, wie du deine Idee umsetzt, wie du deine Idee
zum Leben erwecken kannst, unabhiingig davon, ob du Zugang zu etwas hast, was
du kennst, grof} oder klein. Wie kannst du das auf viele verschiedene Arten ver-
wirklichen? Was wichtig ist, ist die Kernidee, nicht die Technologie, mit der du es
umsetzt. Aber dennoch: So macht man Motion Capture, so machst du es auf billi-
ge Weise, und so machst du Motion Capture, wenn du ein milliardenschweres rig,
einen Haufen Kameras und eine sphere® verwendest. Man muss einfallsreich sein
und verstehen, dass die Technologie kurzlebig ist, und die miihsam erlernte Sache
muss es wert sein, gut darin zu werden. Nicht, weil man dann die Software kennt
und einen Job bekommen kann, sondern weil man jetzt die Herangehensweise
kennt, wie man seine Idee verwirklichen kann, auf vielfiltigen Levels.

F.R. Wiirdest du deinen Ansatz, diese Dinge zu lehren, als an sich spielerisch
beschreiben? Denn in gewisser Weise klingt es so.

AH. Ja, ich glaube, das ist es [lacht]. Aber es ist Schritt fiir Schritt, die Studieren-
den empfinden es nicht immer als so spielerisch [lacht]. Es ist eher so, dass ich
ihnen sage: Jetzt geh und mach es. Und sie antworten: Ich weif§ nicht, wie man
es macht! Und ich sage: Du weifit es, lass es uns herausfinden. Also ja, in gewisser
Weise ist das spielerisch, man sollte sich nicht eingeschrinkt fithlen. Lass nicht
die Technologie dich benutzen [lacht]. Versuch, aus dieser Einstellung herauszu-
kommen und realisiere, dass deine Idee wichtiger ist. Das ist das, was du hast, das
ist das, was du wirklich hast. All dieses andere Zeug kommt und geht.

T.Z. Und auch den Studierenden einen Raum anzubieten, in dem sie ihr Eige-
nes entdecken kénnen, das, worauf sie neugierig sind.

A.H. Ja, absolut.

C.H. Wir haben auf eurer Website gesehen, dass ihr mit den Studierenden ein
Projekt durchfiihrt, das Afterlife heifit.”
AH. Ah ja, das Grofie. Da sind wir mittendrin.

C.H. Konnt ihr uns ein wenig iiber dieses Projekt erzihlen?
AM. Afterlife lauft wirklich gut. Es ist ein Projekt mit dem Museum fiir Sepul-

kralkultur in Kassel, das ein schones Museum iiber Todeskultur ist. Im Moment
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ist es wegen der Covid-Pandemie geschlossen und sie entwickeln ihre Website
neu. Sie haben bei uns um Kooperation angefragt, um Interventionen in die-
ser neu erbauten Web-Umgebung zu kreieren. Meine Studierenden hatten die
Aufgabe, Konzepte zu entwickeln, die sich auf die Museumssammlung und da-
mit auf den Tod beziehen. Spiele und Tod sind sehr eng miteinander verbun-
den, also war die Frage: Wie gehen wir das an? Wir begannen mit Recherchen
in der Sammlung selbst und im Museum und dann bat ich die Studierenden,
einen Zugang zu dieser Sammlung zu finden. Sie haben 13 verschiedene Vor-
schlige entwickelt — was eine Menge ist. Dabei lernten sie viel iiber Recher-
che und kritisches Denken, iiber ihre eigenen Ideen und iiber die Themen des
Museums. Von dort aus lief ich sie formale Vorschlige machen, Exposés, die
wir dem Museum geben konnten, damit die ihre Ideen verstehen kénnen. Jetzt
treten wir in die Vorproduktionsphase ein, in der es darum geht, herauszu-
finden, was es braucht, um das Ding zu machen. Wie ich immer wieder sage:
«Ihr habt eure Idee, das ist grofiartig. Wie wollen wir das jetzt umsetzen?»
Das birgt einige technische und konzeptionelle Herausforderungen. Aber das,
was daran Spafl macht, ist, dass jede_r Studierende ganz anders an das Pro-
jekt herangegangen ist — das liebe ich zu sehen. Dass sie, wie Tobias schon
sagte, den Freiraum haben, sich selbst ernst zu nehmen und herauszufinden,
wie sie ein solches Thema angehen wollen. Manche gehen es mit Humor an
und manche mit Tragik. Wir haben einen Studierenden, der in der Covid-Zeit
einen Krankenpfleger interviewt und die Geschichte dieses Krankenpflegers
in ein Spiel verwandelt hat. Wir haben einen Studierenden, der einen riesi-
gen Monolithen entwirft, der vor dem virtuellen Nachbau des Museums ste-
hen und ins All geschossen werden soll. Eine Art konzeptionelle Idee tiber die
Ewigkeit. Einige nihern sich dem Thema von einer sehr spirituellen Seite.
Ich habe einen Studierenden, der sich in seinem Spiel mit der jidischen Re-
ligion und ihren Begribnispraktiken und auch mit Trauer beschiftigt. Trauer
als eine nicht-euklidische Erfahrung zu sehen, das ist die Idee des Spiels. Aber
dann habe ich andere Studierende, die sagen, nach dem Tod gibt es nichts, und
die diese Idee des Nichts untersuchen. Es ist faszinierend, so unterschiedliche
Zuginge zu einem Thema zu haben. Der Tod im Spiel wird iiblicherweise als
banal verstanden. Er ist voriibergehend, es ist nur eine Chance, neu anzufan-
gen. Aber manche Studierende sehen den Tod tiberhaupt nicht so. Andere hin-
gegen schon. Also erforschen wir das aus allen Blickwinkeln.

FR. Es gibt eine Sache, die du kurz angeschnitten hast, die fiir uns span-
nend ist. Und das ist die Beziehung zwischen Spiel und Spielen und dem
Tod. Normalerweise wiirde man wahrscheinlich nicht erwarten, dass es da
eine Beziehung gibt, denn Spiele werden gemeinhin mit Spaf in Verbindung
gebracht, damit, dass sie im Grunde keine Konsequenzen haben. Und auf
der anderen Seite ist der Tod die ultimative Konsequenz und wird norma-
lerweise kulturell nicht mit Spafl verbunden. Wie verhalten sich diese beiden

SCHWERPUNKT 65



AURIEA HARVEY / TOBIAS ZARGES | FELIX RACZKOWSKI / CHRISTINE HANKE

Konzepte zueinander oder wo siehst du die Art und Weise, wie sie zusam-
menpassen? Wie macht man den Tod zum Gegenstand eines Spiels?

AH. Der Tod ist immer Teil des Spiels oder zumindest ziemlich oft Teil eines
Spiels. Mein Problem als Designerin war, wie man es schafft, dass es in Spielen
nicht um Tod oder Okonomie geht. Tod und Okonomie sind die beiden Dinge,
um die es in Games im Grunde immer geht, oder? Es geht darum, den Tod
aus der realen Welt zu nehmen und ihn in Spiele zu tibertragen. Das ist nicht
wirklich eine grofiartige Idee, denn es will ja niemand sterben. Aber Spiele kon-
nen ein Werkzeug sein, um diese Dinge ohne Angst zu erforschen. In gewisser
Weise ist es also eine gute Idee, den Tod in einem Spiel zu thematisieren, denn
er ist die eine Sache, {iber die man nicht zu viel nachdenken mochte. Deshalb
ist der Tod im Spiel so kathartisch, denke ich.

T.Z. Mein eigener Ansatz war, mich mehr mit der Verginglichkeit der Dinge
zu beschiftigen, ohne zu viel tiber den Tod zu machen. Weil es bei Spielen so
offensichtlich ist.

AH. Ja, bei Spielen ist das offensichtlich. Ich habe mich immer gefragt: Kann
man ein Spiel iiber Freude machen? Ein Spiel, das nur Freude ist, ohne
dass es belanglos wird. In gewisser Weise ist es zu offensichtlich, dass es bei
Spielen darum geht [lacht], oder um Sex. Wir machen Spiele iiber Sex, die
ganz und gar nicht dem Klischee entsprechen, sondern iiber Sex als Erfah-
rung. Weniger als ein pornografisches Erlebnis, sondern als ein emotionales
oder sinnliches Erlebnis.

C.H. Du hast zu Beginn von politischer Verantwortung gesprochen. Wenn es
nun um die Frage dieses Projekts geht: Spiele und Tod - auf welche Art und
Weise diskutiert ihr untereinander und auch mit den Studierenden die Fragen
der Verantwortung im Spiel?

AH. Du machst diese Spiele ja nicht fiir dich selbst. Ich erinnere die Studieren-
den daher daran, an die Besucher_innen des Museums zu denken. Wer sind
die? Ich bringe sie dazu, das wirklich herauszufinden und sich vorzustellen, dass
man sie kennt. Es ist nicht so, dass du um den Tod herumschleichen musst.
Das tut das Museum ganz sicher nicht, aber denk daran, dass sich die Men-
schen das ansehen werden. So einfach ist das. Denkt einfach daran, dass das
Publikum des Museums das sehen wird, mehr sage ich nicht. Und ich frage,
welche Aufgabe wollt ihr den Besucher_innen des Museums stellen? Wollt ihr,
dass sie eine leichte Zeit haben, oder wollt ihr, dass es schwierig fiir sie ist? Du
kannst nicht vorhersagen, was passieren wird, aber du musst wissen, dass du
die Verantwortung dafiir tragen musst [lacht]. Das ist es, was ich auch sage:
Du musst dafiir verantwortlich sein, wenn du jemanden zum Weinen gebracht
hast. Denk daran, dass es eine grofie Macht ist, die du hier hast, jemanden etwas
fithlen zu lassen. Aber bedenke auch, dass du dafiir verantwortlich bist, wenn
du jemanden fiihlen hast lassen. Dann entscheide, ob es wirklich das ist, was du
tun méchtest. Und dann kannst du es angehen. Ich sage ihnen nicht, was sie tun
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und was sie nicht tun sollen, aber ich versuche wirklich, dass sie sich der Effekte
ihrer Arbeit bewusst sind, dass sie iiber diese Effekte nachdenken und realisie-
ren, sobald du es getan hast, liegt es nicht mehr in deinen Hinden. Hab keine
Angst davor, fahre fort, aber du bist es, es liegt an dir, also stell sicher, dass du
es bedacht hast.

C.H. Spielt die Lektiire von Theorie in diesem Zusammenhang eine Rolle?
Und wenn ja, welche?

T.Z. Ja, definitiv, zwar weniger innerhalb des After/ife-Projektes, aber insgesamt
immer mehr. In meiner eigenen Lehre arbeite ich zunehmend mit verschiede-
nen Ansitzen der Game Studies und kritischen Theorien, auch gemeinsam mit
unserer Kollegin Johanna Schaftfer, die ja selbst Theoretikerin ist. Wir denken
uns viel aus, um den Studierenden verschiedene Mdoglichkeiten des Nachden-
kens und Sprechens iiber ihre eigene Arbeit zu zeigen. Die Herausforderung
ist, das Lesen und Diskutieren von Theorien so zuginglich wie méglich zu ma-
chen fiir Studierende, die ja erst mal nicht da sind, um akademische Texte zu
lesen, sondern um Spiele zu machen.

FR. Glaubst du, dass es ihnen bei der Erstellung ihrer eigenen Arbeiten hilft?
Ist es etwas, von dem sie profitieren?

T1.2. Ich hoffe es. Es hilft mir, das kann ich beantworten. Ich bin noch nicht
lange genug dabei, um die Friichte meiner Arbeit zu sehen, denke ich
[T.Z.&A.H. lachen].

A.H. Das stimmt, wir machen das erst seit sehr kurzer Zeit, wird sind erst in
unserem dritten Jahr. Es ist eine kurze Zeit gewesen, aber ich lege nicht den
Schwerpunkt auf Game Studies und solche Dinge, obwohl ich denke, dass es
aus verschiedenen Griinden wichtig ist. Es ist wichtiger, dass die Leute wissen,
was gedacht wurde, dass es eine Kontinuitit zwischen akademischen Arbeiten
und ihrem Denken gibt. Damit du nicht auf die Idee kommst, dass du die ganze
Zeit so originell bist [lacht].

C.H. Auriea, konntest du etwas iiber deine aktuellen Arbeiten, deine virtuellen
und materialen Installationen, erzihlen? Da gibt es z.B. eine digitale Arbeit,
die auf digitalen Scans und Bearbeitungen deiner eigenen Hand beruht, die
zu einem Ding im Virtuellen wird, die ich - interagierend - von vielen Seiten
betrachten kann: Stygian Hand."

AH. In der Tat, ich mache Skulpturen, eine Spezies von Skulpturen — das ist
irgendwo ein Hybrid zwischen Spielen (gamzes) und Skulpturen. Und es geht
darum, Wege zu finden, um zu zeigen, dass digitale Kunst es wert ist, geschitzt
zu werden, dass sie sowohl iiber den Geldwert als auch den <kulturellen> Wert
hinaus geschitzt wird. Das ist etwas, womit digitale Kiinstler_innen Proble-
me hatten, weil das Digitale als Hilfsmittel gesehen wird und nicht etwa auf
eine Weise eine Wertschitzung erfihrt wie etwa der Eindruck, dass simulierte
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Abb.5 Auriea Harvey:
Stygian Hand

AURIEA HARVEY / TOBIAS ZARGES | FELIX RACZKOWSKI / CHRISTINE HANKE

Kreaturen in Videospielen lebendig werden. Ich habe den Eindruck, dass di-
gitale Objekte reale Objekte sind, und darauf hinzuweisen ist etwas, das heute

moglich geworden ist — aus verschiedenen Griinden. Diese konkrete Arbeit,
von der du sprichst, ist Teil einer Serie, die ich gerade entwickle, die viel mehr
im Kontext der bildenden Kunst angesiedelt ist.

C.H. Es ist interessant, dass du von einer «Spezies von Skulptur» sprichst,
denn als ich mir die Hand ansah und mit ihr interagierte, hatte ich wirklich
einen Moment den Eindruck, dass sich die Hand selbst, ihre Form und Farbe,
im Laufe der Zeit, vielleicht durch mein Interagieren, verindert ...

AH. Das ist in deinem Kopf [lacht]. Aber sie kénnte ihre Form dndern und
in der Tat konnte sie, vielleicht sollte sie sich dndern. Das ist die Macht, die
man am Ende hat. Wenn es irgendetwas gibt, das ich meinen Studierenden
mitgeben mochte, dann diese Art von Gefiihl zu der Arbeit zu haben, die sie
digital machen. Dass sie die Kontrolle dariiber haben, genug, um zu sagen,
na ja, vielleicht sollte sie sich bewegen; und sie sich bewegen zu lassen, ist ein
Gefiihl, ein schones Gefiihl, sein Medium zu kennen. Aber ich musste mich
damit auseinandersetzen, dass es, egal in welchem Kontext, nicht wirklich um
die Technologie oder die Werkzeuge geht. Es geht wirklich um mein Gefiihl,
in der Lage zu sein, etwas zu erschaffen. Und obwohl ich bestimmte Tools ex-
trem gut kenne, weif} ich, dass es jeden Tag etwas gibt, das ich benutzen mo6ch-
te, von dem ich nicht weif}, wie ich es benutzen soll. Das ist meine tigliche
Frage. Tiglich benutze ich Dinge, von denen ich keine Ahnung habe, wie sie
funktionieren, ich weifl nicht, wie man sie benutzt, aber ich benutze sie, und
es ist wichtig, zu wissen, wie man Zugang findet. Das ist einfach die Art, wie
ich die Dinge gerne mache. Ich mag es nicht, immer bei der gleichen Sache zu
bleiben. Ich mag es, einfach eine Idee zu haben und mit ihr loszulegen. Das
ist der Grund, warum ich so unterrichte, wie ich es tue. Wir werden sehen, ob
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das effektiv ist. Das ist meine erste Professur, und obwohl ich schon viele ver-
schiedene Arten von digitalen Medien unterrichtet habe, ist es das erste Mal,
dass ich eine ganze Games-Klasse habe, also bin ich neugierig, wie sich die
Studierenden verhalten werden.

C.H. Wir sind auf die Ergebnisse, insbesondere auf die Arbeit mit dem
Museum, auch sehr gespannt.

AH. Ja, das wird ein wirklich cooles Projekt, denke ich. Und wenn wir jemals
aus dieser Pandemie-Situation herauskommen und wieder zusammen sein kén-
nen, werden wir einige wirklich interessante physische Spiele machen, das ist
es, was wir tun werden, wirklich. Keine Computer.

T.Z. Wir sind fertig mit Videospielen.

AH. Damit sind wir fertig [alle lachen]. Ich denke, das wire eine wirklich inter-
essante Abwechslung und ich wiirde mich total darauf freuen.

Das Gesprich wurde Ende April 2021 auf Englisch gefiihrt, von Laura Rosinger
transkribiert und von Christine Hanke und Felix Raczkoswki tibersetzt.
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POLITIKEN DES SPIELENS

Spielerische Aushandlungsprozesse zwischen
Metagaming und Balancing

Vorginge des Computerspielens werden von Spielprogrammen und -dispo-
sitiven vermittelt, von ihren Asthetiken, Spielmechaniken oder Erzihlungen
respektive den Ein- und Ausgabegeriten. Gleichzeitig gestalten auch die Dis-
positionen und Verfasstheiten der Spieler_innen, das erweiterte Umfeld und
die Rahmenbedingungen, in denen das Spielen stattfindet, sowie die Spielwei-
sen selbst die Prozesse des Spielens mit. Mit dem vom Spiele-Entwickler Ri-
chard Garfield zunichst fiir analoge Spiele geprigten Konzept des metagame
wird eine entsprechende praxeologische Perspektive eingenommen: «It is how
a game interfaces with life. A particular game, played with the exact same rules
will mean different things to different people, and those differences are the
metagame.»! Garfield fasst das Konzept dabei denkbar breit: Unter metagame
fallen sowohl die strategischen Vorbereitungen oder die Reputation, die Spie-
ler_innen in eine Spielpartie einbringen, als auch die Erfahrungswerte oder
der Anerkennungszuwachs, den sie wiederum durch eine Partie erlangen. Das
metagame betrifft die Strategie-Entwicklung der Spieler_innen zwischen den
Partien sowie die Ermiidungserscheinungen bis hin zu trash talking wihrend
der Partien.2 Konsequenterweise schlieft Garfield daraus: «There is of course
no game without a metagame — by this definition. A game without a metagame
is like an idealized object in physics. It may be a useful construct but it doesn’t
really exist»>.3

Stephanie Boluk und Patrick LeMieux stellen das metagame im Anschluss
an Garfield gar als den entscheidenden Aspekt gegeniiber dem Spiel heraus:
«[FJor all intents and purposes metagames are the only kind of games that we
play».* Die Idee des <Metagaming> denkt den Vorgang des Spielens demnach
nicht nur jenseits der <eigentlichen> Spielregeln, sondern verortet diesen zu-
dem je situativ: <A signifier for everything occurring before, after, between,
and during games as well as everything located in, on, around, and beyond
games, the metagame anchors the game in time and space».5 Mit Boluk und
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LeMieux liefen sich metagames als Geschichten oder Entwicklungen des
Spielens beschreiben: «What the metagame identifies is not the history of the
game, but the history of play».® Sobald Spieler_innen iiber Informationen ver-
fiigen, die iiber die blofien Spielregeln und -mechaniken hinausgehen — ob aus
eigener Spielerfahrung oder aus Guides —, und sie dieses Wissen zuriick in den
Spielprozess fithren, entstehen metagames. Praktiken des Metagaming meinen
dementsprechend all jene Vorginge, die sich Wissen jenseits der Vorgaben des
Spiels zunutze machen oder dieses generieren und so zu einer Transformation
der Spielweisen beitragen.

Spezifische Praktiken des Metagaming? zeigen sich in Spielweisen in kompe-
titiven Online-Multiplayer-Spielen wie Hearthstone, Dota 2 oder Guild Wars 2,
die sich um die sogenannte <Meta> entfalten.® Mit diesem Begriff bezeichnen
entsprechende Spieler_innen-Communitys aktuell dominierende Strategien,
wie das jeweilige Spiel erfolgreich gespielt werden kann. Auch wenn sich die
Nutzung des Begriffs innerhalb der Spieler_innen-Communitys in ihrer Idee
nicht zweifelsfrei auf das Konzept des metagame riickbeziehen lisst, bildet es
dennoch einige Teilaspekte dessen ab, was Garfield darunter fasst, insbeson-
dere die strategische Vor- und Nachbereitung sowie die Entwicklung eines
strategischen Plans. Konkret betrifft dies die Auswahl bestimmter Optionen.
Es geht also weniger um individuelle spielerische Fihigkeiten von Spieler_in-
nen als vielmehr um die konzeptuelle Auslotung strategischer Moglichkeiten.
Das Spielen unter Zuhilfenahme der Meta unterscheidet sich dabei von der
Nutzung von statischen Guides, da die Meta zum einen auf Entwicklungen und
Trends im Spielgeschehen reagiert und zum anderen selbst in dieses zuriick-
wirke, sich also dynamisch entfaltet.

Die Praktiken des Metagaming, wie ich sie im Folgenden beschreiben
mochte, umfassen dabei sowohl das Spielen unter Zuhilfenahme der Meta als
auch die Zusammenstellungen der <Metabuilds>, die auf der Analyse der Spiel-
mechanik fufien, und oszillieren somit zwischen konkreten Spielweisen und
deren Verhandlung im Diskurs um Spiel und erfolgreiche Spielpraktiken. Die
in der Meta abgebildeten Strategien werden zunichst von einer vergleichs-
weise kleinen Spieler_innengruppe geprigt, hiufig Profispieler_innen, die
besonders erfolgreich in den jeweiligen Spielen sind. Daraufhin werden die
Strategien zumeist durch Community-Websites dokumentiert und durch an-
dere Spieler_innen aufgegriffen. Die Meta kann insofern als eine durch die
Praxis des Spielens hervorgebrachte prizise Analyse der spielerischen und
strategischen Moglichkeiten eines Spiels gesehen werden, die Potenziale und
Schwachstellen einer Spielmechanik aufdeckt. Beides ist in der Regel auf eine
im Game-Design unausgeglichene Spielbalance zuriickzufiihren, die von der
Meta offengelegt wird. Das Metagaming wird gewissermafien zu einem «Test
auf Funktionsfihigkeit»? der Spielbalance, der von den Spieler_innen wihrend
und durch den Prozess des Spielens durchgefiihrt wird. Die Meta reflektiert
so den aktuellen Zustand eines Spiels und hat gleichzeitig zur Folge, dass die
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Unausgewogenheit des jeweiligen Spiels weiter verstirkt wird, wenn andere
Spieler_innen die gewinnbringenden Strategien in ihr Spielen iibernehmen.
Dies fithrt wiederum dazu, dass Spieler_innen sich zur Meta verhalten miissen,
wenn sie ihrerseits erfolgreich sein wollen; entweder indem sie diese in ihr
Spielen tibernehmen und sich an den Vorgaben orientieren oder indem sie
Gegenstrategien entwerfen. Die Meta verzeichnet dabei Schwankungen, wenn
Gegenstrategien ihrerseits erfolgreich werden. Auf diese Weise wird die Meta
selbst zum dominierenden Merkmal und integralen Bestandteil der jeweiligen
Spiele. Hier nihert sich die Meta dann den eigentlichen Spielregeln an. Unter
Meta ldsst sich demnach zum einen die aktuell dominierende, da gewinnbrin-
gende Spielweise verstehen. Zum anderen kann sie als eine Art zweites, auf
sich dynamisch verindernden Konventionen beruhendes <Regelwerk> verstan-
den werden, in dem diejenigen Vorgehensweisen abgebildet werden, die mit
dariiber entscheiden, wie gut man ein Spiel spielt.

Sofern sich die Meta durch Gegenstrategien nicht selbst im Spielgeschehen
reguliert, miissen Entwickler_innen reagieren, um einseitige Spielweisen zu
verhindern. Dies geschieht iiber das sogenannte <Balancing> — zumeist iiber
die Anpassung einzelner Parameter im Spiel, wie etwa die Steigerung der Kos-
ten von hiufig genutzten, effektiven Optionen. Auf diese Weise entsteht ein
Wechselspiel zwischen Metagaming-Praktiken und Balancing-Prozessen, zwi-
schen Spieler_innen und Entwickler_innen, welches das Austarieren der Spiel-
balance und damit letztlich auch der spielerischen Moglichkeiten selbst zum
Gegenstand hat.

Anhand des schon genannten Online-Sammelkartenspiels Hearthstone moch-
te ich im Folgenden spezifische Praktiken des Metagaming skizzieren. An
Hearthstone treten die Strategien des Metagaming klar hervor, insbesondere,
weil sich innerhalb der Spieler_innen-Community, die hier auch Profispie-
ler_innen einschliefit, ein reger Diskurs um die Entwicklungen der Meta ge-
bildet hat. Dabei lisst sich das Wechselspiel von Metagaming und Balancing
als fortlaufender Prozess der Spiele-Entwicklung nachzeichnen, der dariiber
hinaus auf die Rahmenbedingungen des Spiels iibergreift. Balancing-Prozesse
stehen dabei den Praktiken des Metagaming gegeniiber, insofern sie versuchen,
das Spiel ausgeglichen zu halten. Damit tritt die Spielsituation als Aushand-
lung zwischen Spieler_innen und Entwickler_innen stirker in den Vorder-
grund: als Formen spielerischer Mitsprache der Spieler_innen und restriktiver
Regierungsbestrebungen seitens der Entwickler_innen.

Spielweisen des Metagaming

Hearthstone ist ein Spiel des US-amerikanischen Computerspiele-Entwicklers und
Publishers Blizzard Entertainment, das im Story-Universum der Warcrafi-Serie
angesiedelt ist. Das Spiel bietet ein free-to-play-Modell, das durch Mikrozahlun-

gen unterstiitzt wird. Im Hauptspielmodus treten Spieler_innen mit individuell
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zusammengestellten Kartensitzen,
den sogenannten Decks, einzeln ge-
geneinander an. Die Decks stellen
Spieler_innen dabei aus der eigenen
Kartensammlung zusammen, wel-
che durch den Kauf von Karten-
packungen mittels einer in-game-
Wiihrung oder Echtgeld-Zahlungen
erweitert wird. Uber den Sieg in
den Spielpartien entscheiden dabei
die kluge Zusammenstellung der je-
weiligen Decks sowie das geschickte
Ausspielen einzelner Karten in einer
glinstigen Reihenfolge. Die Meta hilft in diesem Fall beim Deckbau, sprich bei
der Auswahl der einzelnen Karten vor den Partien.

Im <Ranked Modus> von Hearthstone kimpfen Spieler_innen um eine
moglichst gute Platzierung auf der Rangliste des Spiels. Internetseiten wie
tempostorm.com, die vom gleichnamigen E-Sport-Team betrieben wird, oder
die von der Community gehostete Seite hsreplay.ner geben dabei Hilfestellun-
gen, indem sie die Trends in der aktuellen Meta des Spiels mittels Statistiken
dokumentieren und analysieren sowie erfolgreiche Deckprototypen bereit-
stellen. Die Spielmechanik von Hearthstone gibt dabei eindeutig vor, welche
Ziige im Sinne der Spielregeln méglich sind. Mit zunehmender Erfahrung
sind Spieler_innen in der Lage, auf Grundlage der Spielmechanik stirkere
Kombinationen aus den gegebenen Moglichkeiten zu selektieren. Diese Per-
spektivierung entspricht der Auffassung des Prozeduralismus, wie sie Miguel
Sicart fir den Diskurs der Autor_innen- und Designzentrierung innerhalb
der Computerspielforschung diagnostiziert hat: «Games, procedurally un-
derstood, convey messages and create aesthetic and cultural experiences by
making players think and reflect about the very nature of the rules, in the
way the rules allow them to»." Auch die Praktiken des Metagaming orien-
tieren sich dabei an den Moglichkeiten der Spielregeln. Eine Interpretation
im Sinne des Prozeduralismus jedoch «disregards the importance of play and
players as activities that have creative, performative properties»." Entspre-
chend schreibt Sicart weiter:

However, play is much more messy than just playing for goals and achievements.

External rewards only operate on the domain of instrumental play, but leave aside
12

play as negotiation, play as appropriation, and play as expression.
Zwar ist der Ranked Modus als Rangliste strukturiert und auch die Meta orien-
tiert sich am Ziel, «to maximize the chances of winning the game and climbing
the ladder»,® doch in einer Perspektivierung, die von der Maximierung der Ge-
winnchancen einzelner Spieler_innen abstrahiert, stellt das Metagaming vielmehr
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eine Aushandlung der Spielabliufe nicht nur mit anderen Spieler_innen, sondern
auch mit dem System Spiel respektive dessen Entwickler_innen dar.

Das Spielen mit Bezugnahme auf die Meta verdeutlicht hierbei, dass nicht
nur die Spielmechaniken und -regeln den Prozess des Spielens vermitteln und
die Spieler_innen in Relation zueinander setzen, sondern auch die Spielweisen
selbst. Dies gilt fiir Online-Multiplayer-Spiele, bei denen viele Spieler_innen ge-
meinsam agieren und die Weisen ihrer Verschrinkungen spielerisch aushandeln.
Es trifft aber ebenso auf Single-Player-Spiele zu, insbesondere dann, wenn Spie-
ler_innen sich untereinander austauschen. Fir die Metagaming-Praktiken bei
Hearthstone ist also weniger die Tatsache entscheidend, dass hier Spieler_innen
gegen andere Spieler_innen antreten, als vielmehr der Umstand, dass Strategien
im Diskurs der Meta diskutiert und mit anderen Spieler_innen geteilt werden.

Individuelle Spielweisen kénnen dabei insofern vom Metagaming profitieren,
wenn sie sich an dieses adaptieren. In Bezug auf Single-Player-Spiele schreibt
Rolf F. Nohr hierbei von einem Selbstoptimierungsprozess. Spieler_innen un-
terwerfen sich «freiwillig einem Verfahren der Optimierung des eigenen Han-
delns — einer Selbstoptimierung>.* Diese Form der Selbstoptimierung lisst sich
ebenso in Multiplayer-Spielen wie Hearthstone beobachten, da Spieler_innen auch
hier zunichst ihre Handlungen innerhalb der Spielmechanik optimieren miis-
sen, bevor sie sich mit anderen Spieler_innen messen kénnen. Nohr beschreibt
«[d]ie <effektive Art und Weise> bestimmte Computerspiele zu spielen» als «ein
<balancing> und <monitoring> von Daten, Kurven, Statistiken, Verteilungen und
Regelungssystemen, mit dem Zweck, die innere Normalitit des Spiels [...] erst
zu erkennen und dann zu erfiillen».® Hierbei wiirden nicht nur «die Grenzwerte
der inneren Logik des Systems» ausgetestet, sondern die Spieler_innen miissten
auch versuchen, «sich an diese Grenzwerte zu adaptieren», um in dem jeweiligen
Spiel erfolgreich zu sein.® Somit handelt es sich beim Metagaming auch um ei-
nen Selbstoptimierungsprozess, der sich an den prozentualen Siegchancen einer
Spielweise orientiert. Da die Meta aber eben potenziell allen Spieler_innen zur
Verfiigung steht, wirkt das Metagaming sogleich ins Spiel zuriick und zeigt sich
so als dynamischer und komplexer Kreislauf von Spielprozessen, die nicht nur in
einer Selbstoptimierung der Spieler_innen resultieren, sondern die Weise, wie
das Spiel gespielt wird, mafigeblich mitbestimmen. Der spielerische Prozess zeigt
sich hier somit als ein Spielen mit Regeln und als Verinderungsprozess der bestim-
menden Spielweisen. Wie Anne-Marie Schleiner schreibt:

The player’s power lies in creation, change, and modification of the game. The re-
maker of games sees the world not as a given, fixed place composed of static objects,
but as play material, to be tweaked, hacked, altered, and reconfigured.”

Im Fall der Metagaming-Praktiken von Hearthstone schreiben die Spieler_in-
nen jedoch nicht den Code um oder greifen in einer sonstigen Weise ins Spiel
ein, sondern verindern das Spiel quasi <von innen heraus>, aus dem Prozess des
Spielens it dem Spiel.
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Verfahrensweisen des Balancing

Auch wenn hier mit Sicart und Schleiner die Macht der Spieler_innen betont
wird, handelt es sich bei den Dynamiken der bisher beschriebenen Spielweisen
um keine neuartigen Effekte, die erst mit dem Aufkommen einer Meta entstan-
den wiren. Entwickler_innen nutzen diesen Umstand schon lange in Form der
sogenannten Betatestphase fiir die Spiele-Entwicklung. Dabei figurieren die
Spieler_innen mehr als Tester_innen, die sich auf Fehlersuche begeben, als dass
sie ihre spielerischen Potenziale in die Spiele-Entwicklung einbringen konnten.
Mit den Worten Sicarts: «[P]lay centric only means that games are developed
with players involved in the design process, but not claiming that the meaning of
the game is conveyed in the act of play».® Dies bedeutet letztlich ein Verstind-
nis von Spielen als instrumental play, bei dem Spieler_innen in den Dienst der
Spiele-Entwicklung gestellt werden: «This leads to an understanding of play,
and leisure, as mechanical outcomes of processes; outcomes that follow the same
production and consumption models than [sic] labor».® Die Testphasen stehen
demnach ganz im Zeichen der Spiele-Entwicklung und in diesem Sinne scheint
auch zu gelten: «The designer, in this case, plays the player».2

Die Praktiken des Metagaming, wie ich sie hier beschrieben habe, befinden
sich dagegen im Wechselspiel mit den Balancing-Prozessen der Entwickler_in-
nen. Sobald eine fehlerhafte Spielbalance fiir unausgewogene Strategien und
Spielweisen sorgt, miissen diese im folgenden Balancing angepasst werden, da-
mit das Spiel fair bleibt und der Wettkampf der besten Spieler_innen wieder
in den Vordergrund riicken kann. In einer technischen Perspektivierung kénn-
te dabei die Spielbalance als eine Art Feintuning der Spielmechanik begriffen
werden. Im Zuge dessen miissen Spieler_innen neue Strategien entwickeln und
bisher eingespielte Strategien iiberdenken und anpassen. Spieler_innen testen
die Moglichkeiten des Spiels aus und betreiben mittels Metagaming nicht nur
einen Optimierungsprozess ihrer Spielvorginge im Sinne Nohrs, sondern stel-
len zudem die Feinheiten der Spielmechanik auf die Probe und tragen so auch
zur Optimierung der Spielbalance bei. Auch hierbei handelt es sich um einen
Normalisierungsprozess, bei dem sich nicht die Spieler_innen adaptieren, son-
dern die Spielmechanik angepasst wird, um eben jenen Normalbereich zu de-
finieren, in dem sich die Spieler_innen letztlich bewegen sollen und diirfen.
Sobald man Spiele als unabgeschlossene Gebilde betrachtet, die stetig fortent-
wickelt werden, zeigt sich der spielerische Prozess als Aushandlung von Regeln
und Spielmechaniken.

Somit stellt sich das Wechselspiel von Metagaming und Balancing aus zwei
Perspektiven dar: Withrend durch die Spieler_innen mit der Meta Schwachstel-
len in der Spielbalance aufgedeckt und die Entwickler_innen zum Handeln ge-
zwungen werden, werden die Spieler_innen in den Testphasen der Spiele-Ent-
wicklung umgekehrt von den Entwickler_innen in die Pflicht genommen. Die
Phase der Spiele-Entwicklung endet dabei nicht mit der Fertigstellung des Spiels,
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sondern wird durch das Metaga-
ming iiber die eigentliche Entwick-
lung hinaus verlingert. In beiden
Fillen steht zwischen diesen Partei-
en das Computerspiel als kommer-
zielles, proprietires Produkt, an das
Spieler_innen langfristig gebunden
werden sollen.? Insofern treffen sich
Spieler_innen und Entwickler_in-
nen auf einem gemeinsamen Spiel-
feld, dessen Bedingungen selbst zur
Sache der Verhandlung werden.

Politische Interventionen

Die Aushandlung von Regeln wiederum verweist auf eine weitere Facette des
Metagaming: Im Jahr 2019 ereignete sich die sogenannte blitzchung-Kon-
troverse, die ihren Ausgang nicht im Spielen selbst, sondern im Umfeld der
Berichterstattung iiber ein E-Sport-Turnier nahm. Das Spielen unter Turnier-
bedingungen wird dabei um weitere Regeln erginzt, die z. B. den Umgang mit
moglicherweise auftretenden <Bugs> oder die prinzipiellen Verhaltensweisen
der teilnehmenden Spieler_innen regeln. Auch diese Turnierregeln kénnen als
Form von Meta-Regeln aufgefasst werden, insofern sie vorgeben, was jenseits
der Vorgaben des Spielprogramms passieren kann und was nicht. Im Gegen-
satz zur Meta, die von Spieler_innen erstellt wird, werden die Turnierregeln
jedoch von den Entwickler_innen, also in diesem Fall vom Publisher Blizzard
Entertainment bestimmt, um Zugriff auf die Geschehnisse jenseits des Spie-
lens zu erlangen.

Im Zuge der Ereignisse sperrte Blizzard den professionellen Hearthstone-
Spieler Ng «blitzchung»> Wai Chung zunichst fiir ein Jahr fiir alle offiziellen
Wettbewerbe und behielt dessen Preisgeld ein, nachdem dieser sich wihrend
eines offiziellen Streaming-Events im Oktober 2019 solidarisch mit Protesten
der Hongkonger Demokratiebewegung gezeigt hatte. In einem live iibertrage-
nen Online-Interview trug blitzchung Skibrille und Atemmaske und sprach den
bekannten Protest-Slogan «Liberate Hong Kong, revolution of our times» in
Mandarin in die Kamera, worauthin die Ubertragung abgebrochen wurde.?

Am Tag darauf verkiindete Blizzard die Sperre fiir blitzchung sowie die
Beendigung der Zusammenarbeit mit den beiden Castern, die das Interview
gefithrt hatten und denen vorgeworfen wurde, blitzchung eine Plattform fiir
sein Statement geliefert zu haben. Diese Entscheidung fiihrte Blizzard auf das
individuelle Verhalten der Beteiligten zuriick, das weder Blizzard Entertain-
ment noch Hearthstone als E-Sport reprisentiert® und gegen die Hearthstone-
Grandmasters-Turnierregeln verstofien habe:
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Engaging in any act that, in Blizzard’s sole discretion, brings you into public disre-
pute, offends a portion or group of the public, or otherwise damages Blizzard image
will result in removal from Grandmasters and reduction of the player’s prize total to
$o USD.2

Im Folgenden kam es zu zahlreichen Reaktionen, bis hin zu einem gemein-
samen Brief zweier US-Senatoren und mehreren Kongressabgeordneten an
den CEO des Publishers Activision Blizzard Robert Kotick, in dem dieser
aufgefordert wurde, die Sperre aufzuheben. Insbesondere {iber den Hash-
tag #BoycottBlizzard taten auf Twitter zudem zahlreiche Spieler_innen und
auch Mitarbeiter_innen von Blizzard ihren Protest kund. Unter anderem
kiindigte Mark Kern,® der als Teamleiter an der Entwicklung von World of
Wareraft beteiligt war, sein Abonnement fiir das Spiel und teilte dies iiber sei-
nen "Twitter-Account mit.2® Einige Mitarbeiter_innen driickten wiederum ihre
Solidaritit mit blitzchung und der Hongkonger Demokratiebewegung mit
einem Protestmarsch aus, bei dem sie sich, in Anlehnung an die Proteste aus
dem Jahr 2014, mit Schirmen vor dem Firmengebiude von Blizzard Enter-
tainment in Irvine versammelten.”

Zudem beendeten einige Caster sowie Sponsoren der E-Sport-Events ih-
rerseits die Zusammenarbeit mit Blizzard. Nur wenige Tage spiter reduzier-
te Blizzard, mutmaflich infolge der Protestreaktionen, schliefilich die Sperre
fiir blitzchung und die beiden Caster auf sechs Monate und blitzchung erhielt
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Abb. 3

Blizzard Entertainment ver-

Mitarbeiter_innen von

sammeln sich vor dem Firmen-
gebiude in Irvine.
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das zuvor einbehaltene Preisgeld. Bemerkenswert hierbei ist, dass die politi-
sche Sphire weniger durch das Statement von blitzchung in den Bereich des
Spiels eingebrochen ist als vielmehr durch den Versuch von Blizzard, politische
Themen aus dem Spiel sowie dem Turnier herauszuhalten.

Die Sperre von blitzchung diirfte letztlich auf die wirtschaftliche Agenda von
Blizzard Entertainment in Bezug auf den chinesischen Absatzmarkt zuriickzu-
fithren sein. Die Begriindung, die in der 6ffentlichen Kommunikation des Un-
ternehmens vertreten wurde, stellt jedoch das Einhalten von Spiel- respektive
Turnierregeln in den Fokus. In einem offiziellen Statement des Prisidenten von
Blizzard Entertainment, J. Allen Brack, weist dieser auf die Werte von Blizzard
«Play Nice; Play Fair»® hin und rdumt den Fehler ein, dass Blizzard inadiquat
und vorschnell gehandelt habe. Dabei heifit es in der Stellungnahme: «In the
tournament itself blitzchung *played* fair. We now believe he should receive his
prizing».® Jedoch blieb es bei einer sechsmonatigen Sperre und Brack nutzte
die Gelegenheit, um die Wettbewerbsregeln und die Grenzen des Spiels — oder
genauer: die Begrenzung des Spielens auf das Spiel — zu konsolidieren:

But playing fair also includes appropriate pre- and post-match conduct, especially
when a player accepts recognition for winning in a broadcast. [...] There is a conse-
quence for taking the conversation away from the purpose of the event and disrupt-
ing or derailing the broadcast.3

Ein Spielen nach Regeln befolgt die Regeln nicht nur, sondern bestitigt und kon-
solidiert diese letztlich in jedem Spielzug. Dies gilt ebenso fiir die besagten
Turnierregeln. Spielen im Sinne des Metagaming dagegen bringt die Spielba-
lance aus dem Gleichgewicht, macht die Grenzen des Spiels briichig und ent-
larvt die Idee einer abgeschlossenen, perfekten Spielbalance: «[TThe metagame
ruptures the logic of the game, escaping the formal autonomy of both ideal
rules and utopian play via those practical and material factors not immediately
enclosed within the game as we know it».3' Zwar kénnen die Handlungen, die
im Rahmen der jeweiligen Spielmechaniken bzw. mittels dieser Spielmechani-
ken vollzogen werden, von sozialen Handlungen im Kontext des Wettbewerbs
unterschieden werden — so diirfte wohl auch die *-Markierung im Hinblick
auf blitzchungs Spielen im Turnier gemeint gewesen sein —, jedoch handelt es
sich hierbei meines Erachtens um einen Unterschied der bereitgestellten und
genutzten Mittel® statt um einen Unterschied des Prozesses. In beiden Fillen
fithren strategisch platzierte Aktionen zu Irritationen, die Reaktionen erforder-
lich machen — wohlgemerkt weniger in einer intentionalen Perspektivierung als
vielmehr auf der Ebene der Spielprozesse. Die Aktion von blitzchung fufit auf
der Live-Situation des Interviews sowie der Logik des Teilens in Online-Me-
dien, die sie geschickt ausnutzt. Die politische Botschaft hat so nicht nur eine
grofie Reichweite jenseits des Spiels, sondern bricht auch in dessen dezidiert
unpolitische und <neutralisierende> Rahmung ein. Blitzchung zwingt insofern
Blizzard sein <Spiel> auf bzw. zwingt das Unternehmen zum Handeln, méchte
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dieses nicht eine nachhaltige Storung seiner Spielbalance riskieren. Blitzchungs
Aktion entspricht dabei der Logik des Metagaming, Blizzard reagiert mit dem
entsprechenden Balancing. Die Reaktionen aus Politik, Spieler_innen-Com-
munity und den Reihen der eigenen Mitarbeiter_innen zwingen Blizzard aber-
mals zur Nachbesserung — der <Balancing-Patch> folgt in Form des offiziellen
Statements von Brack. Ein Spielzug folgt auf den anderen, auch wenn das Spie-
len lingst die Rahmenbedingungen von Hearthstone verlassen hat und sich das
Balancing im Rahmen der PR-Arbeit fortsetzt.

Balancing kann entsprechend als ein Vorgang gesehen werden, der gegen
die Irritationen des Metagaming ausgerichtet ist: als Wiederherstellung der
Ordnung des Spiels. Die Grenzen und die Regeln des Spiels miissen gehii-
tet werden, und zwar im eigentlichen Sinn. Dementsprechend muss auch die
semiotische Rahmung des Wortes <play> durch die Asteriske in Bracks State-
ment verstanden werden: Das zerberstende Potenzial spielerischer Handlun-
gen muss aktiv auf das Spiel begrenzt werden.® Der politische Aktivismus, den
blitzchung als Spieler in den Wettbewerb trigt, wird mit Verweis auf ein man-
gelndes und weiter gefasstes Fairplay ausgeschlossen respektive durch doppelte
Regeln eingehegt, was letztlich nicht nur das Spiel konsolidiert, sondern auch
die Firmenpolitik von Blizzard.

Handlungen in spielerischen Kontexten sind nicht an sich apolitisch, son-
dern werden erst durch Rahmungen a/s Spie/ <verharmlost- und damit entpo-
litisiert. Entwickler_innen respektive Publisher miissen auf die zersetzenden
Spielpraktiken des Metagaming reagieren. So lisst sich zwar beobachten, dass
Entwickler_innen den ideologischen und 6konomischen Apparat <Spiel> auf-
rechterhalten, die dabei ergriffenen Mafinahmen fiihren letzten Endes jedoch
zu Verinderungen des Spiels. Metagaming in einem medienwissenschaftlichen
Verstindnis wire also entsprechend der Bedeutung des Prifix <meta> als <mit
und <dazwischen> aufzufassen, als ein Spielen mit Regeln, das sich immer als
politischer Prozess zeigt, in dem geltende Regeln erprobt, ausgereizt und somit
letztlich spielerisch unter den beteiligten Parteien ausgehandelt werden.

Politiken des Spielens

Wiihrend die Aktion von blitzchung im Rahmen der Protestforschung®
betrachtet werden muss, zeigen sich die darauf reagierenden Boykottfor-
mierungen iber Twitter entsprechend den «Praktiken der Politisierung von
Konsumhandeln», bei denen «durch bewusste Konsumentscheidungen poli-
tisch Position» bezogen wird.® «Konsumhandeln [...] ist zwar nicht an sich
<politisch>, doch konnen individuelle konsumbezogene Alltagspraktiken unter
bestimmten Bedingungen eine politische Dimension entfalten.»® In dieser
Perspektivierung wire weiterhin die Frage zu stellen, inwiefern sich auch die
Praktiken des Metagaming als adaptierte Form politisierten Konsumhandelns
fassen lassen.
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Die politische Dimension eines Spiels tritt als diejenige in Erscheinung,
in der die Verschrinkungen der einzelnen Beteiligten geregelt und durch die
Praxis des Spielens stindig neu ausgehandelt werden. Spielen im hier beschrie-
benen Sinn des Metagaming ist dabei nicht mit den konkreten Handlungen im
Spielablauf gleichzusetzen, sondern meint die Prozesse der Aushandlung selbst,
die spielerische Formen annehmen kénnen. Die Politiken des Spielens bezie-
hen sich dabei immer auf das Spiel, in dessen Kontext sie geschehen und dessen
Kontexte sie zugleich verhandeln. So betrachtet sind es nicht nur Spieler_in-
nen, die spielen, sondern auch Entwickler_innen und Publisher, die das Spielen
auf Kontexte konkreter Spielsituationen begrenzen und es immer wieder neu
rahmen miissen. Spielen zeigt sich somit als grundsitzlich politischer Prozess,
in dem prekire Verhilmisse aufgedeckt und herausgefordert werden und da-
raufhin immer wieder neu konsolidiert werden miissen.

8o ZfM 25, 2/2021



SIMON STRICK

EMERGENTE, SPIELERISCHE

FASCHISMEN

Auf dem Reddit-Forum «r/AccidentalSwastika» dokumentieren und kommen-
tieren Nutzer_innen Bilder von Hakenkreuzen, also (gemifi deutschem Straf-
recht) verfassungsfeindlichen Symbolen, die in der Welt <zufillig> sichtbar wer-
den. Sie resultieren aus materiellen Gegebenheiten und Anordnungen, z.B. den
Mustern von Bodenkacheln oder aus Schattenwiirfen, Kabelfithrungen oder Ge-
biudegrundrissen. Einige Beispiele des Forums, das nach eigener Beschreibung
eher dem Sammeln solcher <Zufille> denn der Verbreitung von faschistischen
Symbolen verpflichtet ist, betreiben ihre Beobachtungsarbeit in digitalen Wel-
ten. Nutzer_in <gian_69> findet beispielsweise ein <zufilliges Hakenkreuz- in
der geometrischen 3D-Welt des Videospiels Minecraft': Acht bis neun animierte
Schweine in einer Grube, die Spieler_innen des Sandbox-Games selbst mit digi-
talen Schaufeln ausheben konnen, gruppieren sich bisweilen autonom zu einem
rosafarbenen Hakenkreuz (Abb. 1).

Das Reddit-Forum geht phinomenologisch vor: Ein <absichtsloses Erschei-
nen> von Hakenkreuzen wird dokumentiert, von der ungewoéhnlichen Wolken-
form bis zum Muster eines Gartenzauns. Im hier genannten Fall des national-
sozialistischen Symbols in Minecraft handelt es sich jedoch nicht um einen
accident, also Zufall im strengen Sinn. «Meincraft», wie Nutzer_in <gian_69>
ihren Fund kommentiert,? zeigt eine emergente Form politischer Ikonografie
an, die aus den interaktiven und dynamischen Strukturen der programmierten
Welt entsteht. Die Minecraft-Welt ist an regelmifiigen Blocken, rechtwinkli-
gen Anordnungen und programmierten Bewegungsroutinen von 3D-Objekten
(z.B. Schweinen) orientiert. Das Bild ist also weder Zufall noch Intention, son-
dern das wabrscheinliche Ergebnis einer digitalen Apparatur, die anhand von
Regeln mogliche Ereignisse, Konstellationen und Umgebungen herstellt, oder
richtiger: durchprozessiert. Das Hakenkreuz ist innerhalb der Spielearchitek-
tur emergent, d.h. im Rahmen der geskripteten Moglichkeitsbedingungen des
Spiels angelegt, wenn auch (wahrscheinlich) nicht intentional vorgesehen: ein
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Landschaftsphinomen in der rechtwinkligen Blockwelt Minecraft. Das bezeich-
net einen Grenzfall zwischen <Verwendung verfassungsfeindlicher Symbole>
und <Zufall> und steht damit fiir das, was dieser Artikel tentativ einzukreisen
sucht: einen emergenten Faschismus, der aus den ludischen und algorithmi-
schen Systemen digitaler oder digitalisierter Welten entsteht. Dieser erschopft
sich keinesfalls in der Symbolik des Nationalsozialismus.

Ausgehend vom «AccidentalSwastika» macht dieser Aufsatz Alternativvor-
schlige zu den gingigen erkennungsdienstlichen Arbeiten, die gegenwirtige
Rechtsextremismen und Faschismen im digitalen Raum vor allem an klassi-
sche Faschismusdefinitionen® und ideologisierte Akteur_innen zuriickzubinden
suchen. In dieser Arbeitsweise, der z.B. deutsche Verfassungsschiitzer_innen
gleichermafien aufklirend wie vernebelnd nachgehen, werden Symbole an ein
intentional handelndes Subjekt riickgebunden, das dann einen Straftatbestand
erfiillt hat und hiufig als <ideologisierter Einzeltiter> umschrieben wird. Dieser
Aufsatz sammelt einige kontraintuitive Beispiele, um einen anderen Analyse-
weg zu erproben, der nicht die Rekonstruktion von verwendeter Symbolik zum
Faschismus-Subjekt abschreitet. Ich suche Hinweise, um beides als Teile kom-
plexer medialer Anordnungen oder Systeme verstehbar zu machen.

In digitalen Netzwerken, in denen rechte Ideologien, hate speech, Desinfor-
mation und antisemitische Verschworungserzihlungen so gut laufen,* ist die An-
bindung der Ideologie an die Person — das Gedankengut — bestenfalls prekir
zu konstruieren, schlimmstenfalls nicht nachvollziehbar: Werkseitige Anony-
mitit, algorithmische Verstirkung radikaler Positionen,? netztypisch-invertierte
Sprechweisen (Zitat, Ironie, De/Rekontextualisierung etc.),® polarisierende und
desinformative Architekturen der Plattformen,” Primat des <Teilens/Sharens>
von Des/Information — solche und andere Bedingungen digitaler Kommunika-
tion und Sozialitit machen die erkennungsdienstliche Suche nach dem (Phan-
tasma des) <ideologisierten Einzeltiter> nicht nur schwerer. Sie zeigen auch, dass
das Problem des Gegenwartsfaschismus nicht ausschlieflich in den Umtrieben
der Faschist_innen liegt, sondern weiter in den systemischen Gegebenheiten di-
gitalisierter Gesellschaften und der digitalen Medien gesucht werden muss.

Zeynep Gambett stellt in ihrem wichtigen Aufsatz «Exploratory Notes on
the Origins of New Fascisms» daher die zentrale Frage, ob digital-kapitalisti-
sche Systeme es notwendig machen, dass der Begriff <Faschismus> — verstanden
als Wechselspiel von ideologisierten Massen, ideologischen Ver/Fiihrer_in-
nen und menschenfeindlichen Gedanken-/Staatsgebilden — grundlegend tiber-
dacht werden muss:

Do we really need masses to attend enormous rallies in an era of social media cam-
paigns, online lynching, and large armies of trolls, some of which can be operated
from overseas or through algorithms? Unlike the armies of the twentieth century,
an army of trolls is inconspicuous yet scandalously successful in summoning acquies-

cence and states of mass hysteria.?
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Spricht man von Faschismen in digitalen Netzwerkge- |IPEITRaLS
sellschaften, stellen sich nicht nur erkennungsdienst-
liche Fragen der Aufdeckung und Strafverfolgung, X
sondern ebenso Aufgaben der kritischen Vermessung

von medialen Systemen und Praktiken. Gambettis Ge-

Meincraft

danke zur notwendigen Neufassung des Faschismus-
begriffs bringt mediale Strukturen zwar in den Blick,
setzt implizit aber weiter voraus, dass Schwarmkam-
pagnen, Trollarmeen und die Flutwellen rechter Agi-
tation irgendwie gesteuert werden. Eine Person oder
ein_e Ideologietriger_in arbeite an den Hebeln neu-
traler, wenn auch unterstiitzender, Strukturen. Diese
konnen, wie auch Sergio Sismondo passivisch formu-
liert, «easily be used as tools of very ugly kinds of pol-
itics».? Mediale Bedingungen des Online-Faschismus
werden so politisch thematisiert und medientheore-
tisch disartikuliert: Wie mediale Systeme ge- oder
missbraucht werden konnen, ist eine andere Frage
als die, welche Gebrauchsweisen sie nahelegen, mog-
lich machen, unterstiitzen, stérungsfrei zulassen oder
selbst mitproduzieren. Die digitalen Méglichkeitsbe-
dingungen der gegenwirtigen Extremismus-Explosion
bleiben so unscharf: Es wird postuliert, dass rechte Ak-
teur_innen Medien missbrauchen, ohne zu fragen, wie
sie generell gebraucht werden (sollten) und welche Ge-
brauchsweisen den Plattformen eingeschrieben oder
darin emergent sind.

Digitales Erleben und kollektives Erziihlen

Weil dieses Heft dem Thema <Spielen> gewidmet ist, leihe ich mir den Be-
griff der <Emergenz> nicht von Dieter Mersch,” sondern aus dem diskursiven
Fundus der Computerspielbranche: In Form des Buzzwords emergent game-
play hielt er um die Jahrtausendwende Einzug in Diskussion und Marketing
von digitalen Spielen." Emergente Inhalte garantierten laut Spieleindustrie
und -journalismus neue Formen des spielerischen Interaktionsvergniigens.
Dabei spielt das klassische Level-Design — als Gestaltung narrativer, inter-
aktiver oder atmosphirischer Stationen und deren festgelegter Abfolge im
Spiel — eine weniger starke Rolle als Verfahren der Zufallsgenerierung, die
innerhalb festgelegter Rahmenbedingungen zu interessanten Interaktionsmo-
menten fihren kdnnen.

Der Ego-Shooter Far Cry 2,2 der die Spieler_in in ein neokoloniales Setting
auf dem afrikanischen Kontinent platzierte, war ein populires Aushingeschild
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Abb.1 Reddit-Post «Meincraft»
von u/gian_69 in r/accidentals-
wastika, 20.10.2019, Screenshot

11 Die Begriffspragung wird
generell Harvey Smith (ION Storm)
zugeschrieben: The Future of Game
Design: Moving Beyond Deus Ex and
Other Dated Paradigms, Vortrag ge-
halten auf der Multimedia International
Market Conference, IDGA 2001; vgl.
dazu Penelope Sweetser, Janet Wiles:
Scripting versus emergence: issues
for game developers and players in
game environment design, in: Inter-
national Journal of Intelligent Games and
Simulation, Bd. 4, Nr. 1, 2005, 1-9.

12 Far Cry 2, Ubisoft Montreal,
Ubisoft, CA 2008.
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dungen zwischen verschiedenen
Spielarchitekturen, die sich der emer-
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zwischen procedural gameplay und
randomization —vgl. Mark R. Johnson:
The unpredictability of gameplay,

New York, London, 2018. Ich danke
den Herausgeber_innen fiir diesen
Hinweis.

14 Chris Remo: Opinion: On Far
Cry 2’s <Slow Burn, in: Gamasutra,
30.10.2008, gamasutra.com|view|
news|111784/Opinion_On_Far_Cry_2s_
Slow_Burn.php (4.5.2021).

15 Zur inhaltlichen Seite von
QAnon siehe Ethan Zuckerman:
QAnon and the Emergence of
the Unreal, in: Journal of Design
and Science, Nr. 6, 15.7.2019,
Jjods.mitpress.mit.edu|pubtliexqdu|
release/4 (5.5.2021).

16 Zit.n. Charlie Warzel: Is QAnon
the Most Dangerous Conspiracy
Theory of the 21st Century?, in:

New York Times, 4.8.2020, nytimes.
com|2020[08]o4[opinion|qanon-
conspiracy-theory-arg.html (5.4.2021).

SIMON STRICK

fiir die sogenannten <emergenten> Spielprinzipien:® Dort wirkten verschie-
dene programmierte Systeme — sich selbstindig ausbreitendes Feuer, flexible
Gegner-Al und autonom agierende Wildtiere — zu unvorhersehbaren Spiel-
momenten zusammen. Situationen der Bedrohung, Herausforderungen und
Losungsstrategien konnten aus diesen Einzelsystemen spontan hervorge-
hen. Sie waren strukturell méglich, ohne bereits im Weltdesign des Spiels als
<Ereignisse> festgelegt, d. h. geskriptet zu sein.

In Far Cry 2 setzt die Spieler_in sich also weniger mit der Dramaturgie
eines Level-Designs auseinander als mit einer Vielzahl von opaken Regel-
haftigkeiten, um sie ad hoc in Spielhandlungen umzusetzen. Der intentio-
nale Aufbau des Spielerlebnisses wird abgelost durch eine Ego-umgebende
Architektur von Systemen, die dynamisch wahrscheinliche Szenarien durch-
prozessiert und von der Spieler_in navigiert werden muss. Ein improvisato-
risches Spiel mit den iiberraschenden Moglichkeiten dieser Routinen und
Systeme ist die Folge. Die zugehorige Erzihlung einer Krisensituation, eines
gliicklichen Zufalls und der erfolgreichen Bewiltigung entsteht nutzer_in-
nenseitig als emergent narrative, die Erlebnischarakter hat, wie Chris Remo in
seiner Rezension schrieb:

I find myself constantly telling people stories about my own Far Cry 2 experience.
[...] [TThe game tries to define a set of rules and an environment in which memora-
ble experiences are likely to happen, and simply lets the player loose in its world — a
fascinating prospect.™

Die Qualitit des Spieles bestand darin, emergente Szenarien anzubieten, die
Spieler_innen selbstindig in Erzihlungen — und Zuginge zur Spielewelt — um-
wandeln. Man schreibt sich die Erlebniserzihlungen und Kausalzusammenhin-
ge selbst und versinnhaftet das Zusammenwirken von disparaten Systemen als
personliches <Erlebnis> und <Erfolg>.

Die Navigation intransparent zusammenwirkender Systeme anhand ver-
einzelter Beobachtungen und als improvisatorische Zusammenhangserzih-
lung beschreibt im Wesentlichen das Arbeitsprinzip von Verschworungs-
theorien. Erhellende Analysen zur 2017 auftauchenden rechtsextremen und
antisemitischen Verschworungserzihlung QAnon® kommen daher nicht von
Geheimdiensten, sondern aus der Spieleindustrie. Adrian Hon, Entwickler
von sogenannten alternate reality games, erliutert die ludische Attraktivitdt des
QAnon-Universums:

Alternate reality games incorporate the internet and websites, real world interac-
tions, advertisements in newspapers, smartphone apps, any medium we can get ahold
of in order to produce the most immersive story possible. [...] QAnon is a uniquely
21st century conspiracy theory [because] the way that people interact with it initially
is so purely online. [...] They open a fascinating fantasy world of secret wars and ca-
bals and Hillary Clinton controlling things, and it offers convenient explanations for
things that feel inexplicable or wrong about the world."
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QAnon fokussiert auf das partizipative Moment und auf etwas, das im Jargon
der Spieleindustrie als collective storytelling bezeichnet wird: Ohne zentrale Steu-
erung meldeten sich seit 2017 unzihlige sogenannte <Q-Affiliates>, die ver-
streute Informationen, Handlungsstringe und Zusammenhinge recherchierten
und verbreiteten. Liicken und Fehlinformationen (die es in jeder Konstrukti-
on komplexer Systeme geben muss) werden dem Spielprinzip entsprechend als
puzzles (Ritsel) gedeutet, an deren Losung wiederum viele partizipieren kén-
nen. QAnon gestaltet sich als kollektive Schnitzeljagd, in der verborgene Zu-
sammenhinge, Hinweise und Ritsel von den teilnehmenden <Spieler_innen>
selbst recherchiert, hinzugefiigt und geldst werden kénnen.

Verstanden als ludisch-mediale Apparatur wird die Attraktivitit von Ver-
schworungserzihlungen deutlich: In einer dezentralisierten Informations- und
Partizipationslandschaft, wie sie die sozialen Medien darstellen, ist das Spiel
mit (immer liickenhafter) Information und die kollektive Arbeit an Erlebnis-
und Metaerzihlungen reizvoll. Die Masse an de- und rekontextualisierbarer In-
formation — gegenliufig, disparat, fehlerhaft — gerit in Verschwoérungstheorien
zum rohen Material, aus dem Individuen spielerisch die eigene Orientierung
organisieren und sich so vernetzen. Virale Verschworungsszenarien sind kol-
laborative Komplexititsbewiltigung, erlebbar als ermichtigendes und spieleri-
sches <gemeinsames Erzihlen>. Die Ideologie (und die Ideolog_innen) stehen
hinter dem Vergniigen des medialen engagements zurtick. Noch die Berichter-
stattung iber QAnon vergrofiert die jouissance:

QAnon seeks to uncover the real story. [...] Solving a tough puzzle in a game is a
huge rush, but in Q it’s even more-so because I'T’S REAL. They’re writing about
you in every magazine. You’re on the news. Participants haven’t solved a game,
they’ve solved reality! [...] It feels like it’s really happening. It especially seems so
when cheered on by a curated fake <community> clapping you on the back and tel-
ling you you are a hero for every radical leap into the void you make. [...] Just like
the narrative said would happen. In fact, <alternate reality> is highly fitting here."”

Mit alternate reality ist nicht nur die affektiv-spielerische Einbindung von Nut-
zer_innen in Bottom-up-Verschworungsproduktionen beschrieben, sondern
auch die Verfahrensweise der sozialen Medien selbst: Sie erfordern aktive Pro-
sument_innen, die aus disparaten Informationswerten und Interaktionssyste-
men ihren Alltag, ihre Online-Persona, ihre Weltsicht und ihren Marktwert in
der Aufmerksamkeitsokonomie generieren. Aus den unendlichen Quellen und
Befindlichkeitsmeldungen im Netz entstehen dabei bevorzugt polarisierende
Erzihlungen, wenn Nutzer_innenschwirme die Kombinationsmoglichkeiten
(von Bildern, Informationsbrocken, Strukturen, Diagrammen, Zahlen, Zeichen
etc.) durchprozessieren.® Den ebenso partizipativen wie opaken Strukturen der
sozialen Medien eignen Verschworungserzihlungen deshalb, da sie atmosphi-
risch statt informativ, spielerisch statt indoktrinierend vorgehen. Ihre Attrakti-
vitit liegt in der gefithlt-autonomen Bewiltigung hyperkomplexer Systeme, die
im conspiracy-Genre diese <Autonomie> gerade verhindern wollen.
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Von der Kausalitdt zur Stochastik

Eine Ubung in kollektiver Versinnhaftung disparater Information war auch
das zweite Amtsenthebungsverfahren gegen den ehemaligen US-Prisidenten
Donald Trump, das sich als Medienereignis zwischen dem 9. und 13. Februar
2021 entfaltete. Mit Videoausschnitten, Tweets und anderen Medienbeweisen™
konstruierten die Anklidger_innen, dass die Stirmung des Washingtoner Kapi-
tols am 6. Januar 2021 eine terroristische Gefahrenlage dargestellt hatte. Auf
Videobilder vor dem Kapitol, in denen der Sprechchor «Hang Mike Pence»
zu horen war, folgte die Rekonstruktion der riumlichen Nihe von Mob und
Vizeprisident, der mit der Ratifizierung des Wahlergebnisses vom November
2020 betraut war. Die Anklage strengte diese mediale Argumentation an, um
dem Mob eine Totungsabsicht gegen Politiker_innen und damit den <Sturm-
als versuchten Terrorakt gegen die Demokratie zu beweisen.

Die Beweisfilhrung iiberzeugte, konnte aber den eigentlichen Punkt des
Verfahrens nicht hinreichend plausibilisieren: die Riickbindung der Gewalt
an Donald Trump. Die Anklageschrift beschuldigte Trump des «incitement of
insurrection», er habe also «willfully made statements that encouraged — and
foreseeably resulted in — imminent lawless action at the Capitol».? Keine notwen-
dige 2/3-Mehrheit fand sich fiir das Argument, dass Trump in seiner Ansprache
am 6. Januar den Tatbestand der Anstiftung zum Aufstand erfiillt habe. «You
have to fight like hell, or you won’t have a country anymore», hatte Trump am
Vormittag zu seinen Anhinger_innen gesagt. Wie impeachment manager Diana
DeGette darlegte, habe Trumps Rede damit antidemokratische Gewaltbereit-
schaft ausgeldst, was sie unter anderem mit einer Datenanalyse belegte: Auf der
rechtsdominierten Messaging-Plattform Parler war die Verwendung des Be-
griffs «civil war» wihrend Trumps Rede um das Vierfache angestiegen.?? Nach
Einschitzung der Anklage sprach dies fiir den Schritt von einer beschrinkten
Haftbarkeit (accountability) zur Schuldhaftigkeit (culpability) Trumps. Ankligerin
Stacey Plaskett driickte es am zweiten Prozesstag unmissverstindlich aus:
«[TThat is a mob that was sent by the President of the United States to stop the
certification of an election.»? Der faschistoide Mob, der sich digital formierte,
das Regierungsgebiude stiirmte und dabei «USA, USA» rief, sei also auf eine li-
neare Kommandostruktur zuriickzufiihren: eine Horde brownshirts unter Befehl
einer Fithrerfigur.

Auf diese Kausalkette antwortete die Verteidigung mit einer quasi-algo-
rithmischen Gegenstrategie. Der Anwalt Michael van der Veen zeigte eine
r1-miniitige Videocollage, in der demokratische Politiker_innen hunderte
Male das Wort <fight> in unklaren Kontexten benutzen.® Im Stil einer
Youtube-Kompilation prisentierte van der Veen eine Art mediale Wortfeld-
analyse und argumentierte, dass der <eigentliche Biirgerkrieg> von den desmo-
crats und insbesondere der Black-Lives-Matter-Bewegung ausgehe. Die Stra-
tegie war billiger whataboutism, zeigte aber auch zweierlei auf: erstens, dass
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die lineare Konstruktion <intentionaler Sprechakt — Gewalt> durch simple
Anhiufung moglicher Sprechkontexte unterlaufen werden kann; zweitens,
dass die beschrinkten Rhetoriksysteme US-amerikanischer Politik in Zeiten
vollstindiger Aufzeichnung und (Re-)Kombinierbarkeit a/s Daten in verschie-
dene Richtungen spielbar sind. Werden politische Reden als dazasets analy-
siert, lassen sich zahllose Argumente, Atmosphirenbilder oder Gewaltabsich-
ten daraus modellieren.

Ahnliches hitte der Anklage auffallen kénnen: Thr datenbasiertes Argument,
dass in den sozialen Medien der Begriff <c/vil war> vier Mal hiufiger ausgeru-
fen wurde, legt immerhin den Schluss nahe, dass der Begriff bereits vorher
zum rhetorischen Katalog Trump-affiner Foren gehérte. An Trumps zusam-
menhangloser Rede dieses Tages wiire dann nicht der Befehl zum Coup d’Etat
aufgefallen, sondern sein Durcharbeiten weit verbreiteter Skripte und Slogans,
die rechtspopulistische Genres generell und die MAGA-Bewegung insbeson-
dere auszeichnen: gestohlene Wahl, Korruption und deep state, Verschworung
von Big Tech, Social-Media- und Nachrichtenkonzernen. Solche Kurzformeln
und Routinen kursieren, wie aus Forschungen zum Netzfaschismus hinling-
lich bekannt ist,® seit Jahrzehnten. Sie werden von Rechtspopulist_innen
genauso adaptiert, variiert und durchprozessiert wie von Durchschnittsnut-

25 am

zer_innen partizipativer Medien: Trumps «incitement to insurrection»
6. Januar improvisierte mit einem vorhandenen Kanon von antisystemischen
Widerstandserzihlungen.® Statt Trump also das intentionale incitement anzu-
tragen, hitte die Anklage tiber die incentives — die strukturellen Anreize — spre-
chen konnen, die eine spiel- und transgressionsfreudige MAGA-Bewegung im
Netz hervorbrachten. Deren Genrebediirfnisse bediente Trump an diesem
Tag (und allen anderen).

Die Kausalbeziehung zwischen Trumps Sprechakt, den informellen Skripten
rechter Netzgemeinschaften und der violent execution der Kapitolstirmer_innen
ist in dieser Hinsicht unklar. Peter Brennan hat fiir die ambivalenten Zusam-
menhinge zwischen terroristischer Gewalt und populistischem Informations-
krieg den Begriff <stochastischer Terrorismus> vorgeschlagen:

Stochastic terrorism is the utilization of information media [...] to radicalise and

exhort random members of the population to participate in terrorism. The stochastic
terrorist is considered the instigator of the violence and the perpetrator of the vio-
lence is considered to be the lone wolf. The term stochastic is used because the acts
may be statistically predictable but individually random.”

Die polarisierenden Strukturen der sozialen Medien machen Aufrufe zur Ge-
walt zu wabrscheinlichen Sprechakten, die sich innerhalb des digitalen Spiels
um Aufmerksamkeit lohnen. Sie wirken weiter wahrscheinlichkeitssteigernd,
ohne sie direkt auszulésen, im Hinblick auf reale Gewalttaten. Insofern ent-
stand sowohl Trumps Aufforderung an seine Gefolgschaft «to fight like hell»
aus den Wahrscheinlichkeiten der schwarmhaften Netzagitation (die ein_e
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#MAGA2020 #Whitelash2020
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28 Ausfiihrlich stelle ich die Skrip-
te in meinem Buch Rechte Gefiihle
(transcript 2021) dar.

29 Wie es in den 2000er Jahren
die sogenannte «Killerspiel-Debatte>
konstatieren wollte.
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Rechtspopulist_in berticksichtigen #uss), wie auch der <Sturm> durch Stim-
mungsbilder wie jenes in Fufinote 26 wahrscheinlich wurde. Prosument_innen
digitalisierter Realititen prozessieren die Moglichkeiten durch, die im Desin-
formationskrieg angelegt sind. Ideologie und Radikalisierung breiten sich eher
osmotisch aus, als befehlshaft wie eine .exe-Datei von oben durchzugreifen.

Ahnliches ist fiir <Einzelterrorist_innen> zu konstatieren. Die rassistischen
Moérder von Christchurch und Halle wurden weniger durch neofaschistische
Organisationen radikalisiert oder befehligt, als dass sie die Agitationsgenres
ihrer medialen Netzwerke aufnahmen und ausagierten: <Grofier Austausch»,
<Jidische Weltverschworung>, <Whitelash2020> (sieche Fufinote 26) und so wei-
ter.® Diese neofaschistischen “Terroristen setzten narrative Skripte der Radika-
lisierung und Gewalt um, deren medial-diskursives Zusammenwirken die Ge-
walttat nicht direkt produziert, aber stochastisch wahrscheinlich macht.

Als lone wolves bauten sie aus schwarmproduzierten Ausléschungs-, Bedro-
hungs- und Gewaltszenarien eine faschistische Handlungswelt, die sie per Live-
stream prosumentisch in digitale Netzwerke zuriickspielten: Die Morde sollten
auch <Medienpraxis> sein, oder — in Influencer-Sprache — content. Die manifesten
und vorgestellten Gewalttaten des Rechtsterrorismus sind damit immer auch
Medienhandlungen und aus medialen und narrativen Strukturen emergierende
<Nutzungsszenarien>: Sie stellen Aktionen dar, die innerhalb medialer Assem-
blagen, Genres und Interaktionssysteme entstehen, ohne intentional ausgeldst
zu werden. Und sie fliefen wieder in diese medialen Systeme zuriick, denn sie
sind auch Versuche, die Affekt- und Aufmerksamkeitsproduktion faschistischer
Akteur_innen zu steigern und zu verbessern.

Faschistische Erzihl- und Gefiihlsmuster, die sich um existenziellen Wider-
stand eines <Volkes> und um die rassistische Antagonisierung der Welt drehen,
bieten eine ideale Folie fiir spielerische Handlungslogiken. Das antisemitische
Erzihlbild einer <jiidischen Weltverschworung> driickt eine Weltsicht aus, in
der Medien, Regierungen, politische Bewegungen, der digitale Raum, Kultur,
Wirtschaft und Lebensstil von <jiidischen Eliten> im Geheimen gesteuert wer-
den. Eine spielerisch-heroische Widerstandslogik kann dort aufsetzen, die die
Akteur_in in <weltrettende Aktion> versetzt und jegliche Antagonist_innen als
<gleichgeschaltete Gegner_innen> darstellt. Die rechten Netzgemeinden entwi-
ckelten dazu das sogenannte <NPC-Meme>, welches alle moglichen Gegner_in-
nen als sogenannte non player characters verunglimpfte, wie sie aus Computer-
spielen bekannt sind: von simplen Routinen gesteuerte Automaten (Abb. 2), ein
ideales Gegenbild zur autonom agierenden Einzelspieler_in. Das bedeutet eine
Gamifizierung des Rechtsterrorismus in umgekehrter Richtung als gemeinhin
konstatiert: Es sind nicht die Termini und Logiken der Computerspiele oder
der <«Gamer-Szene>, die nun zum Rechtsterrorismus gefiihrt hitten® — der
Faschismus dient im digitalen Zeitalter als Folie und 3D-Welt fiir spielerisch-
gewalttitige Logiken, die zunehmend den Alltag radikalisieren kénnen, weil sie
<autonomen Handlungsspielraum> suggerieren.
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Der Gewinn dieser Gamifizie-

rung des Faschismus liegt in der MAGA

Dynamisierung des Ideologischen:

Akzeptiert man eine computerspiel-

haft <gesteuerte Welt>, erzwingt Trump reduced
das weniger ein direktes Bekenntnis unemployment
zu Antisemitismus oder Faschis-

mus (Fackelzug, Wehrsportgruppe, Truﬁp
AfD-Stimme). Es erlaubt aber die supports
Wahrnehmung, dass Systeme und

andere Menschen gegen <Weifie>
und <Minner> programmiert seien
und sich unvorhersehbar (aber im-
mer) gegen diese richteten: Endlose
Méglichkeiten zum emergent game-
play entstehen. Als <bedrohter wei-
fer Mann> muss die Welt, digital

und analog, mit allen programmier-

ten Risiken, Hindernissen und interaktiven Prinzipien gemeistert bzw. gespielt
werden. Die resultierende Lebensperspektive eines Ego-Shooters, in der alles
gegen den einsamen Protagonisten angelegt ist, wertet das defizitire <Internet-
Ich> entscheidend auf. Ein spielerisch gewordener Faschismus versetzt es in er-
michtigende Aktion, reizt es an zum «fight like hell».

Ausblick (auf Gemiisegérten)

Im Dokumentarfilm Hotel Terminus (1988) fand Regisseur Marcel Opbhiils keiner-
lei Zeug_innen fiir sein Rechercheobjekt Klaus Barbie, den als <Schlichter von
Lyon> bekannten Gestapo-Kommandanten. Niemand in Deutschland wollte den
Nationalsozialisten und Kriegsverbrecher gekannt haben, jede belegte Verbin-
dung zu Barbie wurde geleugnet. Auf der Suche nach Erich Bartelmus, Leiter fiir
<Judenangelegenheiten> in Lyon und — wie Barbie — fiir Folterungen verantwort-
lich, durchsucht Ophiils in einer Sequenz daher den Kleingarten eines deutschen
Wohnhauses. «Herr Bartelmus?» — fragend tastet sich der Regisseur durch die
Gemiisereihen. Eine Nachbarin verweist ihn des Grundstiicks.

Im Westdeutschland der 198oer Jahre, das Opbhiils vorfand, war ein <Fa-
schismus ohne Faschisten> geschehen. Ophiils’ Frage an das Gemiise begegne-
te dem Dilemma, das deutsche Schweigen zu dokumentieren: Wie filmt man
unsichtbare Faschist_innen? Die improvisierte Geste, Kamera und Mikrofon
auf Kartoffeln und Kohl zu richten, macht die Méglichkeitsbedingungen der
Verleugnung und der Vernichtung sichtbar. Sind Akteur_innen unauffindbar
und unansprechbar, muss die Struktur befragt werden. Der Gemiisegarten ist
die Infrastruktur, die das Schweigen zum Verbrechen und das Verbrechen selbst
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Abb.2 NPC-Meme>, zirkuliert
auf verschiedenen Online-Platt-
formen seit ca. 2016, u.a. auf dem
inzwischen geléschten Subreddit
r/TheDonald, Screenshot
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moglich macht. Aus Ophiils’ Geste entsteht eine andere Erzihlung als die der
Schuldhaftigkeit Einzelner: die vollig banalen Landschaften nationalsozialisti-
scher Gewalt.

So wie Ophiils den Kleingarten befragte, sollten auch die Medienwissen-
schaften ihre Analysewerkzeuge auf die digitalen Landschaften richten, in de-
nen neue Faschismen ungehindert gedeihen. Die hier skizzierten Beispiele sol-
len die Frage nach Intentionalitit und ideologischem Handlungssubjekt nicht
verschwinden lassen, sondern komplexer machen. Eine verinderte Kritik am
Faschismus in seinen digitalen Ausformungen ist doppelt essenziell: um seine
gleichzeitige Gefihrlichkeit und Banalitit neu zu verstehen und um die Rolle
der Medienwissenschaften angesichts seiner rasenden Ausbreitung abzuschit-
zen. Die Aufgaben des Antifaschismus liegen nicht nur in der Bekimpfung
von Personen und Gedankengut, sondern zunehmend in der Kritik medialer
Anordnungen. Denn Medien verstimmen nicht nur unsere Lage, sondern be-
stimmen innerhalb digitalisierter Gesellschaften auch die (Uber—)Lebensmég—
lichkeiten fiir die Menschen, die von faschistischen Herrschafts-, Vernichtungs-
und Spiellogiken gemeint und direkt betroffen sind.
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TOTAL REFUSAL

1 Judith Butler: Die Macht der
Gewaltlosigkeit. Uber das Ethische im
Politischen, Berlin 2020, 19.

The Special Sauce of a Pseudomarxist Media Guerilla

Vorgestellt von ELISA LINSEISEN

Im Loot-Shooter Tom Clancy’s The Division 2 (2019) kimpfen Spieler_innen in
einem dystopischen Washington, D.C. fiir die Befreiung einer Stadt, die sich
in einem anomischen Zustand der Gewalt befindet. Diese und dhnliche rohe
Wirklichkeiten populirer Computerspiele liefern dem Kiinstler_innenkol-
lektiv total refusal den geeigneten Ort fiir ihren politischen Einsatz. Mit ihrer
«pseudomarxistischen Medien-Guerilla», wie die Kiinstler_innen ihre Praxis
benennen, koppeln total refusal die Frage der Gewalt an den Kapitalismus von
AAA-Computerspielen, die dank eines immensen Produktions- und Marketing-
budgets eine globale, hoch einflussreiche Industrie beférdern. Gewalt steht hier
also immer schon unter kapitalistischen Vorzeichen. Die Kritik am Gameplay, die
die Kiinstler_innen — Susanna Flock, Adrian Jonas Haim, Jona Kleinlein, Robin
Klengel, Leonhard Miillner und Michael Stumpf — iiben, funktioniert spielim-
manent: Denn total refusal unterlduft performativ die Regeln des Spiels, ohne
sie zu brechen. Damit erprobt das Kollektiv die Bedingungen des Paradoxes, im
Vorprogrammierten Abweichungen zu produzieren und hinterfragt so das Ursa-
che-Wirkungs-Prinzip von Gewalt, welches Judith Butler in ihren Ausfithrungen
zu einer Macht der Gewaltlosigkeit befragt. Denn «[s]elbst wenn Gewalt immer
schon im Spiel ist und wir uns in einem Kraftfeld von Gewalt bewegen, wol-
len wir nicht ein Mitspracherecht dariiber haben, ob Gewalt weiter angewendet
werden soll»?! Ein solches Mitspracherecht im Spiel zeigt sich etwa, wenn sich
Avatare nicht im antagonistischen Schusswechsel, sondern tinzerisch in Choreo-
grafien zusammenfinden (Money is a Form of Speech, 2021). Die innerhalb des
Gameplays derart eréffneten Potenziale werden tiber Machinimas und In-Game-
Photography dokumentiert und zu kritischen und humorvollen Argumenten aus-
formuliert. Uber die Kollektivierung der Spielfiguren, den deeskalierenden Blick
auf Kampfschauplitze — in Operation Jane Walk (2018) inszeniert als Architektur-
stadtfithrung durch New York — oder die Auseinandersetzung mit den <Arbeits-
bedingungen> von NPCs (programmierten Statist_innen im Spielhintergrund) in
Hurdly Working (202 1) widmen total refusal Computerspielwirklichkeiten um: zur
Eintibung in den kreativen Ungehorsam. Folgt man dieser aneignenden Logik,
so konnen gerade Computerspiele, in denen Gewalt als Selbstzweck gilt, als
<Petrischale> fiir Butlers Argument dienen und fiir die konsequente Uberpriifung
der Unvermeidbarkeit von Gewalt wirksam werden.
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MARIE-LOUISE TIMCKE im Gesprich mit BIRGIT SCHNEIDER

WELT AUS DATEN

Datenjournalismus wihrend der Corona-Pandemie

Seit Midrz 2020 sind zahlreiche Biirger_innen zu wahren Nerds im Bereich Statistik
und Datenkritik geworden. Das Starren auf Zahlen wurde zum tiglichen Ritual.
Eine neue data literacy zu erlangen, erschien vielen dringlich, um mehr Gewissheit
und Orientierung dartber zu erreichen, wie riskant die Pandemie fiir das eigene
Leben ist. Der oft zitierte Satz von Niklas Luhmann, dass wir fast alles, was wir (iber
die Welt wissen, aus den Massenmedien wissen, bewahrheitete sich ein weiteres
Mal. Ohne Daten wire der Verlauf der Pandemie in vollkommen anderer Weise
erfahren worden, die Risikoeinschitzung erfolgte fast ausschlieSlich auf der
Grundlage von Zahlen. Dies gilt auf personlicher Ebene wie fiir Regierungsent-
scheidungen, wobei die Olympiade der Zahlen entlang nationaler Grenzen verlief.
Gesellschaftliche Verhaltensweisen und MaRnahmen hingen an den erhobenen
Zahlen Gber Infektionen, Intensivbetten und Todesfille. «Flatten the curve!» war
der Leitspruch seit Frithjahr 2020, der die massiven staatlichen Eingriffe in den
Alltag meist glaubhaft rechtfertigte.

Marie-Louise Timcke ist Datenjournalistin und leitet das Interaktiv-Team
der Funke-Mediengruppe, mit dem sie in den letzten Monaten den interaktiven
Coronavirus-Monitor erstellt hat (unter anderem fiir die Berliner Morgenpost). Fiir
ihre datenjournalistische Arbeit hat sie mehrere Preise gewonnen. Auflerdem
engagiert sie sich bei Journocode, einem Zusammenschluss aus Datenjourna-
list_innen zur Fortbildung an der Schnittstelle von Datenwissenschaft und Journa-
lismus. Im Gesprdch mit Birgit Schneider Ende Mai 2021, also noch wihrend des
umfassenden Lockdowns, gibt Marie-Louise Timcke Einblicke in das Arbeiten mit
Zahlen, in Missverstindnisse um Zahlen als Fakten und in das Tatigkeitsfeld des
Datenjournalismus, der im Spannungsfeld von Wissenskommunikation und einer
Politik der Daten steht.

I02
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1 Der britische Guardian startete
2009 als erste Zeitung mit seinem
Datablog im Internet. «It’s all about
telling stories, using data to do
so», wie Simon Rogers, seinerzeit
Head of the Data Team beim
Guardian, festhielt, vgl. Simon
Rogers: Introduction to Data Jour-

nalism, in: Simon Rogers. Data Journal-

ism and Other Curiosities, 25.5.2014,
simonrogers.net|2014/05/25/introduc
tion-to-data-journalism (15.6.2021).
Als Griindungsmoment fiir die
journalistische Berichterstattung
auf der Basis von Daten werden

die WikiLeaks-Veréffentlichungen
der Kriegstagebiicher des Afghanis-
tan- und Irakkriegs genannt.
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Birgit Schneider Bitte beschreiben Sie zunichst Thre Titigkeit als Datenjour-
nalistin. Wie kann ich mir diese Arbeit vorstellen?

Marie-Louise Timcke Zurzeit leite ich das Interaktiv-Team in der Zentralredak-
tion von Funke. Wir machen interaktiven Journalismus und Datenjournalis-
mus. Das Kernteam besteht aus drei Personen. Unsere kleine <Task Force>
ist interdisziplinir aufgestellt und verbindet Journalismus mit Statistik und
Programmierung. Alle haben ein grofies Interesse an Journalismus und an
journalistischen Werten. Aktuell arbeiten wir vor allem an der Coronavirus-
Berichterstattung. Wir sind aber auch fiir andere innovative Formate zustin-
dig, das kann auch mal eine 360°-Reportage sein. Sehr vieles ist aber Da-
ten-Berichterstattung, also mit Daten Geschichten erzihlen oder in Daten

Geschichten finden.

B.S. Sie haben einen journalistischen Hintergrund. Wie unterscheidet sich
Ihre Titigkeit in diesem Team von anderen journalistischen Berufsfel-
dern? Worin liegt der Unterschied zu Kolleg_innen, die fiir die Printaus-
gabe schreiben?

M.LT. Der grofite Unterschied ist, dass wir extrem teambasiert an Projekten zu-
sammenarbeiten und nicht alleine an irgendwelchen Geschichten. Aufierdem
arbeiten wir selten so tagesaktuell wie die Kolleg_innen am News-Desk, wir
haben also mehr Zeit fiir unsere Projekte. Allein die Datenbeschaffung, die Da-
tenanalyse, die Interpretation, das Uberpriifen und dann auch die ganze tech-
nische Umsetzung dauert bei uns natiirlich linger. Und schliefilich arbeiten wir
sehr technik- und datenbasiert. Bei uns sind Daten in der Regel die absolute
Hauptquelle. Und jedes unserer Projekte stellt meist eine Visualisierung oder
eine interaktive Anwendung ins Zentrum.

B.S. Die Geschichte des Datenjournalismus ist recht jung. Seit wann gibt es
das Interaktiv-Team? Welche Zeitung hat im deutsch- oder englischsprachi-
gen Raum damit begonnen?

M.LT. Journalist_innen arbeiten ja schon immer mit Daten, aber dass es ganze
"Teams gibt, die dazu ausgebildet sind, das ist Ende der 2000er in den USA und
Grofibritannien verstirkt aufgekommen,' auch mit den neuen Méglichkeiten an
Programmen, Softwares und dem Internet. Da derartige Quellen immer zahl-
reicher geworden sind, also auch immer mehr Daten zur Verfiigung standen,
und auch Politiker_innen oder Wirtschaftsmacher_innen immer mehr Daten
und Statistiken benutzt haben, um Entscheidungen zu begriinden oder zu tref-
fen, wurde es auch fiir den Journalismus immer wichtiger, in diesem Bereich
eine Kompetenz aufzubauen. Die Berliner Morgenpost, eine von Funkes Regio-
naltiteln, hat 2013 das Interaktiv-Team gegriindet. 2015 gab es mit dem Data
Journalism Award einen ersten Preis in dem Bereich. Mit meiner Ubernahme
des Teams, 2018, sind wir dann in die Zentralredaktion gezogen und arbeiten

seither fiir alle Titel der Gruppe.
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B.S. Sind die Daten, mit denen Datenjournalist_innen arbeiten, immer digital
oder haben Sie auch mal mit analogen Daten gearbeitet?

M.LT. Wir haben bisher immer mit Quellen gearbeitet, die uns digital erreicht
haben. Das kénnen aber auch einmal nicht maschinenlesbare PDFs sein, die ich
nicht als richtig digital bezeichnen wiirde, weil wir aus diesen sehr aufwindig
die Daten rausziehen mussten. Aber dass wir mit Daten gearbeitet hitten, die
uns auf einem ausgedruckten Papier erreicht hitten, das ist jedenfalls in unserer
Redaktion noch nie vorgekommen.

B.S. Gehen wir zuriick in den Miirz 2020. Wie kam es aus Threr Sicht dazu,
dass sich mit zunehmender Ausbreitung der Pandemie auch alles zuneh-
mend um Zahlen und Kurven drehte? Wie ist dieses Thema damals in Threr
Redaktion besprochen worden?

M.LT. Durch die Pandemie ist der Blick auf Zahlen und auch das Interesse an
Statistiken, also wie man diese interpretieren kann und welche <Fallstricke> es
dabei gibt, verbreiteter geworden. Das war in Redaktionen bis dahin ein Wis-
sen, das nur von ein paar Expert_innen genutzt worden ist, um Journalismus
zu machen. Vor der Pandemie war es bei datenjournalistischen Projekten eher
einem Spezialinteresse der Leser_innen geschuldet, wenn sie sich auch den
Rohdaten und den Methoden gewidmet haben. Und normalerweise sind da-
tenjournalistische Formate dann beliebt, wenn sie wirklich einfach zu verstehen
sind. Withrend der Pandemie hat sich dieses Interesse weiterentwickelt. Nun
gab es eine viel breitere Bereitschaft, sich mit Zahlen zu beschiftigen. Wir bie-
ten seither Grafiken an, die wir in den Jahren zuvor wahrscheinlich niemals
gemacht hitten, weil wir sie als zu komplex befunden hitten. Die Leser_innen
hatten beim Thema Corona von Beginn an ein extremes Interesse daran, mehr
Details zu erfahren und sich die Zahlen genauer anzugucken und zu hinter-
fragen — also z.B.: Ist das der richtige Mittelwert, der da ausgerechnet wurde?
Derartige Fragen wurden vorher nur von Statistiker_innen gestellt. Zuvor gab
es aber auch kein <Datenthema> wie die Pandemie, das so stark im Alltag der
Menschen spiirbar war. Nicht einmal die Klimakrise beeinflusst so sehr und so
plotzlich, wie ich meinen Alltag gestalte. Auch beim Thema Klimakrise konn-
ten wir bisher recht gut mit Zahlen arbeiten, aber bei der Pandemie hat sich das
noch einmal deutlich gesteigert.

B.S. Und wann ging der <Coronavirus-Monitor> dann online?

M.LT. Das war am 4. Mirz 2020. Der erste Corona-Fall in Deutschland wurde
Ende Januar bekannt, dann kamen noch ein paar Fille im Februar dazu. Ab da
begannen auch Expert_innen zu sagen, dass das Virus eine ernstere Sache sei.
Darauf haben wir dann reagiert. Wir hatten schon zuvor eine kleine Weltkarte
gebaut, weil das Interesse da war, wollten aber keine grofiere Anwendung
daraus machen. Gleichzeitig waren wir uns damals gar nicht sicher mit der
Krankheit, die vielleicht nicht schlimmer als die Grippe ist und bis dahin nur in
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Abb.1 Covid-19-Dashboard des
Coronavirus Resource Center,
Johns Hopkins University vom
31.5.2021. Weltweit gemeldete
Infektionen. Fille, Tote, Geimpfte
seit Beginn der Pandemie.

Die Kreise zeigen die bestitigten
Infizierten nach Lindern.
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Asien vorkam. Erst Ende Februar 2020 haben wir gemerkt, dass wir das Thema
unterschitzt hatten und dass das Informationsbediirfnis bereits grofy war. Ab da
haben wir uns Gedanken gemacht, wie wir das Thema behandeln, ohne Panik
zu schiiren. Wir wollten verdeutlichen, dass es ein grofies Thema ist, aber wir
wollten méglichst neutral berichten und allein die Zahlen, die es dazu gibt, zei-
gen. Das war uns wichtig.

B.S. Wie sieht eine Darstellung im statistischen Bereich aus, die Angst
schiirt? Da denke ich gleich an die Farbe Rot, die immer diskutiert wird. Wie
haben Sie dariiber entschieden?

M.LT. Wir konnten zu dem Zeitpunkt noch keine differenzierten Zusammen-
hinge zeigen, die Zahlen gab es noch nicht. Das Einzige, das wir im Friihjahr
2020 machen konnten, war, die aktuell bekannten Zahlen zu zeigen. Dabei war
es uns wichtig, nicht nur die Erkrankten, sondern genauso deutlich die Gene-
senen darzustellen. Zu dem Zeitpunkt war vor allem das Dashboard, also die
Ubersichtsseite der Johns Hopkins University bekannt und viel besucht.

Aber bei dieser Website gab es einige Nachteile: Sie zeigt die Karte und
Zahlen vor einem schwarzen Hintergrund mit blutroten Flecken drauf. Das
wirkt schon mal sehr bedrohlich. Auch wurden die Zahlen der Genesenen
nicht linderspezifisch dargestellt. Sie hatten zwar die Daten, haben diese aber
nicht gezeigt.

Deswegen war es uns sehr wichtig, die drei grofien, bekannten Zahlen — also
die Anzahl der bekannten Fille, die Anzahl der Verstorbenen und die Gene-
senen — direkt auf der Karte zu zeigen. Die Angabe der Zahlen war aber zu
diesem Zeitpunkt noch nicht in allen Lindern einheitlich. Insgesamt haben
wir dann hellere und freundlichere Farben gewihlt. Trotzdem haben wir uns
auch fiir ein warnendes Rot entschieden. So ein Rot-Rosa, nicht ganz Blutrot,
aber dennoch eine warnende Farbe. Wir hitten vielleicht im Nachhinein auch

Tty (JHU)
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Orange nehmen koénnen, aber wir hatten dann bereits Rot gewihlt. Bei den
"Todesfillen entschieden wir uns fiir Schwarz. Die Genesenen stellten wir mit
griiner Farbe dar. Wir waren das einzige Dashboard, das die Zahl der Genese-
nen und die Farbe Griin aufgenommen hatte. Bereits damals war uns klar, dass
wir den Monitor so bauen miissen, dass wir flexibel auf Anderungen reagieren
konnen, falls sich die Definitionen indern.

B.S. Wie verindert der Blick auf Daten, und dann auch auf visualisierte
Daten, die Einschiitzung der Pandemie? Was bedeutet eine derartige Visua-
lisierung fiir die Orientierung im Alltag?

M.LT. Eine Gefahr bei zu grofier Konzentration auf Zahlen und Verliufe ist, dass
man nicht mehr die Menschen dahinter sieht. Beim Blick auf die Zahlen kann
man schnell das Gefiihl dafiir verlieren, was die Zahlen bedeuten, also z.B. Ge-
storbene, und etwa nur noch sehen, dass die Zahlen steigen oder sinken. Hinzu
kommt bei der Pandemie die Notwendigkeit, die Unsicherheiten der Zahlen
mitliefern zu miissen, was fiir Normalbiirger_innen absolut unverstindlich sein
kann, weil Zahlen als Fakten aufgefasst werden. Und gerade in der Pandemie
sind die Statistiken keine, die bereits gepflegt wurden und nochmal berechnet
und gepriift und dann erst veréffentlicht wurden, sondern es wurde einfach
veroffentlicht, was es gerade gab. Manchmal haben sich Definitionen oder die
Art, wie Fille gemeldet wurden oder um welche Uhrzeit, geindert. In Italien
wurden eine Zeit lang z.B. nur die Erkrankten gemeldet, die ins Krankenhaus
gingen. Corona-Infizierte, die zu Hause blieben, wurden nicht gezihlt. Das be-
deutet, dass diese Zahlen nicht vergleichbar sind. Wir haben sie aber dennoch
in einem Verlauf dargestellt und diese Zahlen mit Kommentaren versehen, um
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Abb. 2

tails on demand». Dashboard

«Overview first, de-

des Coronavirus-Monitors

von Morgenpost interaktiv vom
13.3.2020. Bestitigte Infektio-
nen, Genesene, Verstorbene

als absolute Zahlen, Inzidenzen
als Kurvenverlauf und Karte.
Die Fille der letzten sieben Tage
werden als Kreis in einem hellen
Rot angezeigt. Die Karte kann
auch zuriickgespult werden.
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Abb.3 Dashboard des Corona-
virus-Monitors von Morgenpost

interaktiv vom 31.5.2021

zu erkliren, was sie darstellen. Das versteht natiirlich nicht jede_r. Die Gefahr
besteht also immer, dass wir zu stark vereinfachen und sehr lange Erklirun-
gen verfassen miissen, um Interpretationshilfen anzubieten. Das hitten wir bei
anderen Themen vielleicht nicht so gemacht, aber im Fall der Pandemie ist
der Informationsdruck der Leser_innen so hoch, dass wir absichtlich das Risiko
eingehen, dass gewisse Interpretationsfehler passieren konnen. Wir geben alles,
um diese Missverstindnisse so gering wie moglich zu halten und auch schnell
auf die Anfragen und Hinweise in den Mails unserer Leser_innen zu antworten
und zusitzliche Erklirungen anzubieten.

Nun zum positiven Teil: Wirklich erhellend ist, dass man an Zahlen sehr
viel ablesen kann, wenn man sie vorsichtig interpretiert. Da die Lage in der
Pandemie sehr dynamisch ist, ist es sehr wichtig, dass man sehr schnell solche
Interpretationen machen kann. Momentan sind ja die Zahlen das Einzige, um
einzuschitzen, ob wir in eine neue Welle hineinschlittern oder ob Lockerun-
gen moglich sind. Die Analyse einer Welle drei Monate danach bringt nichts
mehr. Man muss so schnell wie moglich wissen, ob es gerade sicher ist oder
nicht. Fir die Einschitzung der Lage sind die Zahlen die Grundlage und es
ist wichtig, dass nicht nur Politiker_innen Zugriff darauf haben, sondern die
gesamte Gesellschaft.

B.S. Wie kam die Entscheidung fiir die <Bubble-Map> (Abb. 2 und 3)? Die Johns
Hopkins University arbeitet ja auch mit einer solchen Darstellung. Ist es nicht
besonders schwierig, die Gréfienunterschiede von Kreisen zu unterscheiden?

M.LT. Ja, bubbles sind fiir unsere Wahrnehmung recht schwierig. Es lisst sich nur
schwer einschitzen, ob ein Kreis die doppelte Grofie eines anderen hat. Wir
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haben uns aber fiir diese Form der Datenvisualisierung entschieden, weil wir
das Weltgeschehen darstellen wollten und weil man so die Linder vergleichen
kann. Die Alternative wire eine Choroplethenkarte gewesen, also eine Karte,
bei der die Landesflichen je nach Datenlage eingefirbt sind. Auf dieser wire es
aber sehr schwierig gewesen, gleichzeitig die Genesenen, die Todesfille und die
bekannten Infektionen zu zeigen. Eine weitere Moglichkeit wire gewesen, zwi-
schen den Kategorien zu wechseln. Wir haben jedoch auch das Problem, dass
es Daten unterschiedlicher <Granularititen> gibt: In Deutschland hatten wir die
Daten der einzelnen Bundeslinder, fiir die meisten anderen Linder allerdings
nur die Daten fiir das gesamte Land. Und dann spielen nicht nur die Daten,
sondern auch die Landesflichen eine starke visuelle Rolle: Ein kleines Land
wie Luxemburg wiirde auch bei extrem hohen Fallzahlen nur schlecht zu sehen
sein, ein grofies Land wie Russland hingegen nimmt auch bei niedrigen Fall-
zahlen eine so grofie Fliche einer eingefirbten Karte ein, dass die Zahlen dort
direkt bedrohlicher wirken.

Zusitzlich haben wir in den ersten Monaten auch noch nicht von Inzidenzen
gesprochen. Die einzige Art, um darzustellen, dass die Zahlen sinken oder stei-
gen, war es, Genesene und bekannte Fille gleichzeitig darzustellen. Ansonsten
hitte man auf der Karte immer nur gesehen, wie die Zahl der bekannten Infek-
tionen immer weiter hochgezihlt wird. Die Karte wire also immer nur roter
geworden, da wir nur absolute Fille seit Beginn der Aufzeichnung gehabt hit-
ten. Nur indem wir auch die Genesenen darstellen, lisst sich die Entwicklung
nachvollziehen: Denn der rote Kreis wird irgendwann vom Griinen geschlucke.

B.S. Man merkt, dass in Threm Team intensiv diskutiert wird, wie und was
Sie vereinfachen, wie Sie einfirben, welche Form der Datenvisualisierung
Sie wihlen. Was sind die Vorteile von interaktiven Grafiken, die z.B. eine
Zoom-Funktion anbieten oder andere Ebenen auswihlen lassen, gegeniiber
den Zahlen, die z.B. seit Monaten tiglich im Radio genannt werden?

M.LT. Der Vorteil der Interaktivitit ist, dass wir extrem viele Zusatzinformatio-
nen als Interpretationshilfe geben konnen. Ich kann die Darstellung sehr stark
vereinfachen und auf den wichtigsten Aussagepunkt reduzieren, damit Leser_in-
nen auf einen Blick sehen, was sie an Hauptinformationen mitnehmen miissen,
und verwirre diese nicht durch viele parallel dargestellte Informationen. Ich
kann aber zusitzliche Informationen auf einer weiteren Ebene unterbringen,
weitere Dimensionen aufklappen oder die Informationen anders sortieren und
so denjenigen Leser_innen zuginglich machen, denen die komprimierte Sicht
zu oberflichlich ist und die ein weiterfithrendes Interesse haben. Man ermog-
licht den Leser_innen sich so tief zu informieren, wie sie mochten. Gleichzeitig
iberfordern wir diejenigen Leser_innen nicht, die dieses Bediirfnis nicht
haben. Das ist der grofie Vorteil. Ein Nachteil von Interaktivitit ist natiirlich,
dass wir sehr viel Zeit investieren miissen, zu iiberlegen, wie wir es schaffen, die
Informationen nicht zu sehr zu verstecken.
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B.S. Sie haben gesagt, dass Sie auch auf viele E-Mails antworten. Was fiir
Missverstindnisse gingen aus diesen Zuschriften hervor? Wir hatten seit
Miirz 2020 ja mit ganz unterschiedlichen Kennzahlen zu tun. Am Anfang wa-
ren es die <Infektions- und Sterbequote>, dann die <Reproduktionszahl>, dann
die <Inzidenz>, die immer noch herrschend ist. Kénnen Sie sagen, was die
Leser_innen am meisten verwirrt hat oder wo es zu komplex wurde?

M.LT. Die Leser_innen-Mails waren fiir uns sehr hilfreich, weil sie uns auch bei
den Dingen, bei denen wir uns sehr sicher waren, dass wir sie ganz klar darge-
stellt haben, zeigten, was alles falsch verstanden werden kann. Ganz zu Beginn
gab es z.B. die Frage, warum wir andere Zahlen nutzen als das RKI und wer von
uns denn «liige». Damals war die data literacy noch nicht so ausgeprigt und es
gab kein Verstindnis dafiir, dass letztendlich die Entwicklung und der Trend re-
levant sind, aber nicht die exakte Zahl der Infizierten. Wir haben uns dann z.B.
entschieden, die Genesenen nicht auf die Person genau anzugeben, und diese
Zahl gerundet. Sonst denken die Leser_innen, dass genau 339 Menschen gene-
sen sind. Wenn wir runden, ist es nicht so verwirrend, wenn beim RKI ein paar
Fille mehr oder weniger auf der Website stehen. Auch andere Medienmarken
hatten andere Zahlen, das geschah aufgrund von Meldeverzug oder durch ande-
re Quellen. Daran kniipfte sich dann sogleich die Frage, wer denn nun <recht-
habe. Letztendlich hatte aber keine_r Unrecht, denn es geht vor allem darum,
zu zeigen, ob die Zahlen steigen oder sinken. Die exakte Zahl ist gar nicht so
relevant. Auch die Verdopplungszeit und die Reproduktionszahl, die eine Zeit
lang immer genannt wurden, haben viele Menschen verwirrt. Ist die Verdopp-
lungszeit jetzt die Anzahl der Tage, bis sich die Infiziertenzahlen bei gleicher
Entwicklung verdoppeln wiirden, oder die Anzahl der Tage, seitdem sich diese
Zahl das letzte Mal verdoppelt hat? Auch bei der Bedeutung der Reproduktions-
zahl gab es Schwierigkeiten, wir haben uns dann als Interpretationshilfe dazu
entschieden zu schreiben: «Die Reproduktionszahl ist gerade 0.81, das heifit,
100 Infizierte stecken 81 Menschen an». Der Unterschied von <bekannte Fille>
und <gemeldete Fille> war auch nicht so selbstverstindlich. Es geht also viel um
die richtige Formulierung.

B.S. Es ist bekannt, dass Menschen eine verzerrte Risikowahrnehmung haben
und dass vor allem anekdotisches Wissen die Risikoeinschitzung beeinflusst.
So sind wohl die Geschichten von einzelnen Fillen von Thrombose im Zu-
sammenhang mit dem Impfstoff von AstraZeneca bei jeder_jedem hingen ge-
blieben, die_der davon hérte. Auch der Datenjournalismus méchte aus Daten
Geschichten erzihlen. Welche Geschichten haben Sie gefunden?

M.LT. In der Pandemie haben wir vor allem damit zu tun, die Daten tiberhaupt
erst zu zeigen. Wir sind eines der Teams, die weniger Geschichten in den Zah-
len gesucht haben, weil wir schon alle Hinde voll zu tun hatten, die Daten zu
sammeln, zu interpretieren und zu zeigen. Wir haben uns stark auf die Dash-
boards, also die Ubersicht konzentriert. Interessant ist, wie unterschiedlich die
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Wahrnehmung in den verschiedenen Phasen der Pandemie sein kann. Heute
kénnen wir Lockdown-Mafinahmen und Inzidenzzahlen miteinander verglei-
chen, da uns nun die Inzidenzen vom Beginn vorliegen. Man kann erkennen,
dass zu Beginn der Pandemie die Panik, die Sorgen und Lockdown-Mafinah-
men anders waren als heute, wo wir bei viel hoheren Inzidenzen von Locke-
rungen sprechen. Alles in allem gibt es noch sehr viele einzelne Geschichten,
die in den Zahlen stecken, die wir als Team gar nicht so erzihlen konnten.
Da haben Zeit Online oder die Siiddeutsche Zeitung und auch unsere Kolleg_in-
nen aus den Funke-Redaktionen gute Arbeit gemacht und die Geschichten
hinter den Zahlen erzihlt, also z.B. die Geschichten einzelner Verstorbener
oder Erkrankter. Hier wurde klar: Da steht ein Mensch und wir zeigen diese
Menschen jetzt.

B.S. Gibt es eine Grafik, die besonders schwierig war? Also z.B. die Kurve
der <Ubersterblichkeit- oder eine Grafik, bei der Sie sagen wiirden, da haben
Sie selbst im Prozess gemerkt, welche Schwierigkeiten im Umgang mit Zah-
len aufkommen?

M.LT. Ich fand es z. B. sehr schwierig, die <Neuinfektionen pro Tag> als Siulen-
diagramm darzustellen, da am Wochenende und an Feiertagen nicht genauso
gemeldet wird wie an einem normalen Wochentag. Noch dazu unterschei-
den sich die Meldearten in den Bundeslindern und Lindern. Es kann z.B.
sein, dass an einem Tag Nachmeldungen von 300 Fillen dazukommen, und
plotzlich schiefit so eine Siule in die Hohe. Anhand dieser Zahlen berechnet
sich dann auch der Trend. Das ist schwierig, deshalb zeigen wir auch eine
Linie iiber den Sdulen. Das ist eine Grafik, die ich vorher so niemals gemacht
hitte, weil die Grafik wirklich wie in einem Statistik-Buch aussieht. Jetzt ist
aber auch die Bereitschaft dafiir da, sich auf solche Darstellungen einzulas-
sen. Auch hatten wir mit der bubble-Darstellung hin und wieder zu kimpfen
und tberlegt, diese komplett wieder herauszunehmen. Allerdings haben sich
die Leser_innen so sehr an diesen Aufbau gew6hnt, dass jedes Detail, das wir
indern, jedes Feature, das wir entfernen, in einen <Mailsturm> ausartet. Eine
Zeit lang hatten wir ein Feature, das zeigte, wie viele Neuinfektionen seit
o Uhr hinzugekommen sind. Wir hatten da bereits die Kategorien <bestitig-
te Fille>, <gemeldete Genesene> und <gemeldete Todesfille>. Um zu zeigen,
wie viel iiber den Tag passiert ist, konnte man sehen, wie viele Fille es im
Vergleich zum Vortag waren. Was wir dabei nicht bedacht hatten, war, dass
Leser_innen das Feature so interpretieren, dass die ganze Zeit quasi <live> Be-
richt erstattet wird. Also z.B., als ob es um g9 Uhr morgens bereits 1.000 Fil-
le und um 16 Uhr dann schon 4.000 Fille gegeben hitte. Das fithrte dazu,
dass an Tagen, an denen ein grofies Bundesland wie NRW ein paar Stunden
frither meldete als gewohnlich, die Leser_innen Panik bekamen, weil es am
Morgen bereits 4.000 Fille waren! Am Ende des Tages waren es vielleicht
nicht mehr Fille als am Vortag, aber die Melde-Uhrzeit hatte sich verindert
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und so bekam das Feature einen schwierigen Beigeschmack. Wir haben das
Feature dann entfernt.

B.S. Ich muss gerade daran denken, was in den Nachrichten immer genannt
wird - aktuell sind das der Inzidenzwert und die Tageszahlen, oder?
M.LT. Genau.

B.S. Wobei ich auch immer schon vergessen habe, wie die Zahlen am Tag zu-
vor aussahen, womit sich diese Zahlenwerte fiir mich immer mehr entleert
haben. Und trotzdem werden sie tiglich jede halbe Stunde im Radio genannt.
Wenn in den Nachrichten nur eine einzige Zahl genannt werden konnte, um
den Verlauf der Pandemie zu vermelden, welche wire das Ihrer Meinung
nach? Welche Zahl allein kann eine gewisse Orientierung bieten?

M.LT. Wenn wirklich nur eine Zahl mdglich wire und man ansonsten nichts
vermitteln konnte, dann wiirde ich die Inzidenz wihlen. Diese Zahl ist am
stirksten <geglittet>, das sind sieben Tage, da sind das Wochenende und Feier-
tage einbezogen. Es gibt natiirlich auch viele andere Zahlen, die mir sehr
wichtig erscheinen, wie z.B. die Hospitalisierungsrate, weil sie etwas tiber die
Auslastung der Krankenhiuser verrit. Aber wenn es wirklich nur eine Zahl sein
darf, dann sollte es die Inzidenz sein. Denn es ist genau, wie Sie sagen, die tig-
liche Zahl der Neuinfizierten sagt wenig aus, wenn man die Zahlen der Vortage
nicht mehr im Kopf hat. Auf unserer Startansicht sind die absoluten Neuinfek-
tionen aufgefithrt und ich blicke selten auf diese Zahl, auch wenn diese relevant
ist. Die wichtigste Zahl, auf die ich als Erstes schaue, ist die 7-Tage-Inzidenz.
Diese zeigt mir die aktuelle Lage.

B.S. Kann man Ihre Grafiken auch zuriickspulen?

M.LT. Unsere Karte lisst sich mit einem Time-Slider komplett zuriicksetzen,
wie eine Art Zeitreise. Das ist ein sehr spannendes Feature, hat aber auch seine
Tiicken, da, wie gesagt, Definitionen und Meldezeitriume sich immer mal wie-
der gedndert haben.

B.S. Noch mal zuriick zur data literacy. Wenn Sie unter diesem Begriff auf
das schauen, was Sie als Redaktion in den letzten Monaten gemacht ha-
ben - inwiefern sind Menschen jetzt bessere Statistiker_innen geworden und
was bleibt schwierig?

M.LT. Wihrend wir die Visualisierungen festgelegt haben, wussten wir noch
nicht, dass es so kompliziert wird, diese wieder zu dndern. Das Gleiche gilt
fir die Metriken, die wir zeigen. Denn wir konnen nicht alle Zahlen und alle
Metriken zeigen, das wiire zu viel. Als die 7-Tage-Inzidenz wichtig wurde und
wir diese statt der Verdopplungszeit gezeigt haben, haben sich viele Liebha-
ber_innen der Verdopplungszeit dartiber beschwert. Uns war nicht bewusst,
dass wir jedes Mal, wenn wir einen Schritt nach vorne machen, eigentlich
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keinen Schritt mehr zuriickgehen kénnen. Wir haben es trotzdem ab und zu
gemacht, im vollen Bewusstsein, dass wir einen Shitstorm dafiir bekommen.
Miissten wir das Dashboard heute erneut bauen, wiirden wir einige Dinge
anders machen. Wir mussten es so aber immer weiterentwickeln und konn-
ten nicht mehr bei null anfangen. So etwas hatten wir zuvor nicht gemacht.
Ublicherweise arbeiten wir an Projekten, veroffentlichen diese und fassen sie
danach nicht mehr an. Das war jetzt anders. Interessant ist auch, dass wir bei
manchen Features iiberlegt haben, ob diese iiberhaupt noch funktionieren,
wenn die Zahlen wieder runtergehen. Ich glaube, dass das Interesse an Zah-
len und auch die Offenheit dafiir, Zahlen zu interpretieren und zu verstehen,
gestiegen ist, also z.B., dass Zahlen eben nicht einfach Fakten sind und sie uns
dennoch etwas Niitzliches sagen kénnen. Diese breite Bereitschaft wire wahr-
scheinlich ohne die Pandemie nicht da gewesen. Die Gesellschaft ist offener
dafiir, dass Zahlen nur eine Anniherung an die Realitit sind, die uns helfen
kann, die aktuelle Situation einzuschitzen. Sie diirfen jedoch nicht als Fakten
gesehen werden, da auch Unreinheiten oder Meldeverziige beachtet werden
miissen. Allerdings wiirde ich nach wie vor nicht fiir alle Themen davon aus-
gehen, dass nach der Pandemie alle in der Lage sind, komplizierte Grafiken
zu lesen. Es ist nach wie vor wichtig, dass wir statistisch und wissenschaftlich
so sauber wie moglich arbeiten, aber dennoch eine niedrigschwellige Zuging-
lichkeit erreichen, indem wir vereinfachen. Dennoch kann man den Leser_in-
nen mittlerweile mehr zutrauen. Zum Beispiel haben jetzt alle bei der Repro-
duktionszahl geiibt zu verstehen, was ein Unsicherheitsintervall ist und wie
man das zu interpretieren hat.

B.S. Die tiefen Eingriffe und Mafinahmen der Politik wurden durch die Be-
richte und Beratungen von Wissenschaftler_innen und Mediziner_innen,
aber auch durch die datenjournalistische Berichterstattung sehr gestiitzt. Der
grofite Teil der Bevolkerung setzte die Mafinahmen um und nahm sie ernst.
Wahrscheinlich auch durch die stindige Wiederholung der Zahlen, wodurch
die Wichtigkeit des Themas unterstrichen wurde. Inzwischen sprechen wir
aber auch viel iiber die psychischen Folgeschiden der Pandemie. Hier wird
gefragt, warum eigentlich nicht schon vor einem halben Jahr die Expert_in-
nen aus anderen Bereichen mit am Tisch salen. Meine Frage an Sie: Kénnten
sie in Threm Corona-Monitor auch andere Daten integrieren als die medizi-
nische Berichterstattung allein, also etwa die psychosozialen oder finanziellen
Folgen der Pandemie ins Dashboard integrieren?

M.LT. Ich glaube, es wire schwierig in unserem Dashboard-Aufbau zu zeigen,
wie viele Menschen wegen psychischer Belastung in diesem Jahr im Vergleich
zum Vorjahr einen Therapieplatz beantragt haben. Diese Zahlen wiren auch
sicher nicht einfach zu bekommen. Trotzdem ist das unglaublich wichtig. Auch
schon vor der Pandemie war es schwierig, einen Therapieplatz zu bekommen,
wozu es bereits ein paar sehr spannende datenjournalistische Geschichten
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gegeben hat.? Das hat aber in dem Sinne keinen <Monitor-Charakter>, weil die
tigliche Entwicklung dieser Daten nicht so relevant ist, sondern die Gesamt-
sicht, die Analyse und das Reden mit Expert_innen. Ich denke und hoffe auch,
dass nach der Pandemie noch viel aufgearbeitet wird, weil sehr viele Statistiken
ja erst noch veréffentlicht werden. Das darf nicht vergessen werden, wenn die
akute Pandemie vorbei ist. Auch wenn iiber Einzelfille viel berichtet wurde,
bleibt das grofie Problem, welche Bevolkerungsschicht wie stark von der Pan-
demie betroffen wurde oder was das finanziell bedeutet. Das wird momentan
eher an lokalen Newsdesks abgearbeitet.

B.S. Die Mafinahmen wurden immer mit Blick auf die <medizinischen Zahlen>
getroffen. Man konnte auch kritisch sagen, dass die Sicht hier schnell zu eng
war, da andere Dinge, die auch wichtig sind fiir das Gesamtbild, nicht auf-
tauchen. Mit dem Blick auf den Coronavirus-Monitor — welche Dashboards
briuchten Politiker_innen eigentlich noch?

M.LT. Mit dem Blick auf die <medizinischen Zahlen> wird versucht, die Krise in
den Griff zu bekommen. Wenn diese Krise vorbei ist, wird man erst das Aus-
maf} der Kollateralschiden sehen. Wenn es dazu die ganze Zeit schon Daten
gegeben hitte, wire es sehr interessant auf einem Dashboard zu sehen, wie
viele Menschen seit dem Beginn der Pandemie in die Armut getrieben wurden.
Wie viele Menschen miissen gerade zittern, weil sie ihr Restaurant oder Hotel
nicht 6ffnen oder nicht im Theater spielen kénnen? Alle haben Probleme und
es gibt genug Gesellschaftsschichten, fiir die es keine Lobby gibt. Ich befiirchte,
es werden noch sehr grofie Kollateralschiden-Geschichten kommen, die man
aber erst im Nachhinein erzihlen kann. Hitte man das in Echtzeit darstellen
kénnen, dann hitten Politiker_innen schon vor ein paar Monaten gesehen, wo
der Handlungsbedarf akut ist. Aber das wird erst in den Statistiken vom nichs-
ten und iibernichsten Jahr zu sehen sein.

B.S. Die versetzte Zeitlichkeit von Daten ist hier also ausschlaggebend.
Meine letzte Frage betrifft den Umgang mit dem Klimawandel, der noch
einmal eine andere Zeitlichkeit besitzt. Ich frage mich, wie es wire, wenn
Zahlen, die den Klimawandel betreffen, wie bei der Pandemie stindig und
iiberall wiederholt wiirden. Was wiirde das indern? Welche Gedanken haben
Sie sich in der Redaktion gemacht, was den Klimawandel als datenjournalis-
tisches Thema ausmacht?

M.LT. Eigentlich hatten wir geplant, dass 2020 oder auch 2021 das <Klima-
jahr> wird. Mit Blick auf die Bundestagswahl wird das bestimmende Thema
auf jeden Fall die Klimakrise sein. Wir hatten hierbei die Idee, ein Dashboard
zu machen, das wochentlich oder monatlich aktualisiert wird, um zu zeigen:
Das ist ein Trend, der aktuell ist. Mit Datengeschichten wollen wir dazu bei-
tragen, die Klimakrise verstindlicher zu machen. Es gibt da ganz tolle Pro-
jekte, die z.B. zeigen, wo wurdest du geboren und um wie viel Grad ist die
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Temperatur dort seither gestiegen.? Damit bekommt man ein Gefiihl, wie sich
das Klima in der eigenen Lebenszeit verindern wird. Das Problem an dieser
Krise ist, dass sie so schleichend passiert und man nicht wie bei Corona das
Gefiihl hat, betroffen zu sein, wenn man morgens zur Arbeit geht. Dieses
Gefiihl in die K6pfe zu holen, dass es uns schneller betreffen wird, als wir es
bisher wahrnehmen, dazu hatten wir schon viele Gedanken, aber die Arbeit
daran wurde durch die Pandemie nun etwas verzogert. Dann wiederum ist
es bei dem Thema der Klimakrise nicht so einfach wie bei der Pandemie, die
Zahlen tiglich zu wiederholen und Verinderungen sichtbar zu machen. Der
Einfluss auf unseren Alltag ist erst auf lange Sicht spiirbar. Gefiihlt ist das
noch so weit weg. Man muss Projekte machen, mit Dingen, die jetzt schon
sichtbar sind. So z.B. die Klimafliichtlinge. Da kann man zeigen, welche Ge-
biete, die jetzt bewohnt sind, wahrscheinlich in zehn, zwanzig Jahren schon
unbewohnbar sein werden. Wie viele Menschen werden dann zu Gefliichte-
ten werden, aufgrund der Klimakrise? Das ist ein riesiges Datenthema und
einige Teams hatten geplant, 2020/21 da voll einzusteigen, wenn dann nicht
die Pandemie gekommen wire.

114

3 Z.B. o.A.: How Much Hotter
Is Your Hometown Than When You
Were Born? (Interaktives Klima-
model von der New York Times und
dem Climate Impact Lab 2018), in:
New York Times, 30.8.2018, nytimes.
cominteractive|2018/08/30/climate|
how-much-hotter-is-your-hometown.

html (15.6.2021).

ZfM 25, 2/2021



EXTRA



PETRA LOFFLER

1 Haidy Geismar: Malakula: A Pho-
tographic Collection, in: Comparative
Studies in Society and History, Bd. 48,
Nr. 3, 2000, 520-563, hier 524.

2 Vgl. Tessa Wong: Prince Philip:
The Vanuatu tribes mourning the
death of their <god>, in: BBC News,
12.4.2021, bbc.com/news|world-asia-
56713953 (11.5.2021); Anke Richter:
Halbgott mit Schweinekniippel,
in: Spiegel Online, 13.4.2021, spiegel.
de|panoramalprinz-philip-kult-in-
der-suedsee-halbgott-mit-schweine
knueppel-a-8d6d748a-48cb-43db-
8722-00071291d4cc (11.5.2021).

3 vgl. Jill Gralow, Stefica Nicol
Bikes, Melanie Burton: Prince Philip
devotees hold mourning ceremony
in Vanuatu, in: Reuters, 13.4.2021,
reuters.com|worldjuk/prince-philip-
devotees-hold-mourning-ceremony-
vanuatu-2021-04-13 (15.6.2021).

4 Zur Mortifizierung durch die
Fotografie siehe Roland Barthes:

La chambre claire. Note sur la photo-
graphie, Paris 1980. Demnach

konnte man in den Aufnahmen
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grafische Geisterbeschworung
des verstorbenen Royal durch die
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Portratfotografien sehen.

BILDER-BILDER

Koloniale Bildpraktiken und ihre
postkolonialen Wiedergidnger

«Photographs have long played an important mediating
role within wider networks of social, political, and
economic exchange between Europe and the Pacific».!

Royale Portrits
Als am 9. April 2021 die Nachricht vom Ableben Prinz Philips die Runde

machte, dauerte es nicht lange, bis Berichte von der weltweiten Trauer um den
britischen Royal iiber verschiedene Nachrichtenkanile und Social-Media-Por-
tale verbreitet wurden. Mehrere Sender berichteten dariiber, dass der verstor-
bene Ehepartner der Queen offenbar auch am pazifischen Rand des ehema-
ligen britischen Empires betrauert wurde. Diese Berichte wurden vielfach in
sozialen Medien geteilt und kommentiert und erhielten dadurch erhéhte Auf-
merksamkeit. Interesse weckten vor allem Spekulationen tiber die Ursache der
bislang nur wenig bekannten Nihe zwischen dem britischen K6nigshaus und
Menschen im Siidpazifik. BBC News und Spiegel Online zeigten sich verwundert
iiber die intensive Anteilnahme, die insbesondere die minnliche Bevilkerung
von Yakel und Yaohnanen, zwei Siedlungen auf der Insel Tanna im Inselstaat
Vanuatu, an Philips Tod zeigte.? Presseberichten zufolge kamen Menschen dort
zusammen, um gemeinsam zu trauern.? Publik gemachte Aufnahmen zeigen
Minner, die Fotografien des Prinzen (und des britischen Konigspaars) in die
Kamera halten (Abb. 1).

Mehr als die Nachricht selbst sind es diese Fotografien von Fotografien,
die mich ansprechen — nicht nur, weil sie den Tod eines Menschen anzeigen,
der bereits durch frithere fotografische Aufnahmen mortifiziert worden ist,*
sondern weil sie vielmehr ein spezifisches Handeln mit Fotografien bezeugen,
das verschiedene Orte und Zeiten miteinander verbindet. Es sind so gesehen
Bilder-Bilder, in denen zwei verschiedene Zeitschichten und konkurrierende
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Zeitvorstellungen aufeinandertreffen: die Dauer der Kolonialisierung der Insel,
die 1774 mit der Landung von James Cook begann und 1980 mit der Unab-
hingigkeit des Inselstaates Vanuatu ein offizielles Ende fand, und die mythische
Zeit(-losigkeit) der Nihe oder Ferne, An- oder Abwesenheit der Ahn_innen.®

Einer unverhohlen ethnozentrischen Deutung der Fotografien vom April
2021 sind Journalist_innen des globalen Nordens gefolgt. Denn fiir sie kam
als Erklirung dieser ostentativen Geste nur eines in Betracht: die Helden-
bzw. quasi-géttliche Verehrung, die die Schwarzen Minner von Tanna dem
weifSen Prinzen entgegengebracht haben sollen, weil er ihnen seit seinem ers-
ten Besuch des Archipels im Jahr 1974 nicht einfach als Reprisentant der bri-
tischen Krone, sondern als gottlicher Ahne und Wiederginger des legendiren
John Frum erschienen sei, der westlichen Quellen zufolge die mythischen
<Cargo-Kulte> in den 1940er Jahren wiederbelebt hatte.® Demnach basieren
diese Kulte auf der Vorstellung verschiedener indigener Gruppen, dass jeder
Ankémmling auf ihrem Land mit der fernen Geisterwelt der Ahn_innen in
Verbindung stehe und tiber Macht, besondere Giiter sowie geheimes Wissen
verfige. Mit deren Ankunft werde zugleich die Hoffnung auf ein neues Zeit-
alter verbunden, das jedoch erst nach einer vollstindigen Entledigung von
jeglichem Besitz eintrete.

Wie der Anthropologe Lamont Lindstrom betont hat, wurden als <Cargo>
nicht nur westliche Giiter selbst bezeichnet, sondern auch das Wissen, sie her-
zustellen oder fiir eigene Zwecke zu verwenden. Im Besitz solch machtvoller
Dinge zu sein, versprach demnach Prestige. Lindstrom hat auch darauf hinge-
wiesen, dass <Cargo-Kulte> bis heute ein partikulares Wahrheits- und Macht-
regime der indigenen Bevolkerung darstellen, das darauf abzielt, sich dem Zu-
griff des <Westens>' zu entziehen — und umgekehrt dem <Westen> das Wissen
um rituelle Praktiken dazu dient, die indigene Bevilkerung zu beherrschen:
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Abb. 1 Spiegel Online, 13.4.2021,

Screenshot

§ Zur Kritik an der anthropologi-
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«Melanesians attempt to master Europeans by knowing their Cargo. Europeans
dominate Melanesians by knowing their cults.»® Der Anthropologe Roy Wagner
hat diese reziproke Bezogenheit beider Perspektiven eindriicklich beschrieben:

The words are to some extent <mirror images> of each other, in the sense that we
look at the natives’ cargo, their techniques and artifacts, and call it <culture,> where-
as they look at our culture and call it <cargo.> These are analogic usages, and they
betray as much about the interpreters themselves as about the thing interpreted.
<Cargo» is practically a parody, a reduction of Western notions like profit, wage-
labor, and production for its own sake to the terms of tribal society.®

<Cargo-Kulte> wurden von der britisch-franzésischen Kolonialmacht genau
deshalb verboten, weil sie die exzessive Zerstorung westlicher Giiter als Voraus-
setzung fiir das Verschwinden dieser Michte propagierten und damit auf ihre
Weise einen Exorzismus der <Geister des Kapitals> betrieben. Sie miissen als
eine Reaktion indigener Gruppen auf den kapitalistischen Exzess hinsichtlich
des Besitzes von Ressourcen, Menschen und Dingen verstanden werden, der
im Kolonialismus und seinen umfassenden Praktiken der Ausbeutung und Un-
terdriickung anderer Kulturen offensichtlich wird. Gleichzeitig iiben diese alles
andere als <primitiven> Praktiken bis heute eine anhaltende Faszination auf
Menschen des globalen Nordens aus — nicht nur als Projektion eigener Angste
und Wiinsche oder mit dem Ziel, andere Menschen zu beherrschen, sondern
um Verhalten und Wertvorstellungen innerhalb der eigenen Gesellschaft zu
kritisieren.® Sogenannte <Cargo-Kulte> stellen daher immer auch unverhoffte
Begegnungen und Erfahrungen mit der eigenen westlichen Kultur dar.

Vor diesem machtpolitischen Hintergrund stellen sich mir folgende Fragen:
Handelt es sich bei den Bildern der trauernden Minner von Tanna tatsichlich
um nichts anderes als einen Beweis fiir das Aufleben eines von fritheren Kolo-
nialmichten verbotenen Kults oder vielmehr einer religiosen Praktik, die deren
Macht gefihrdete? Sind sie nur deshalb von Belang, weil sie Fotografien wie-
dergeben und einen Gestorbenen noch einmal mortifizieren? Ist es méglich,
diesen Fotografien auf andere Weise zu begegnen und nicht nur die aktuellen
Umstinde ihres Entstehens zu beleuchten, sondern gleichfalls die unsichtbaren
Handlungen und widerstreitenden Zeiten, in die diese Bilder gleichermafien
verstrickt sind, ein Stiick weit zu entfalten? Welche anderen Geschichten
und Geschichten von anderen geben die Aufnahmen preis, wenn man sie in
die koloniale Geschichte anthropologischer und ethnografischer Aufnahmen
einzuordnen versucht, die hegemoniale Blick- und Eigentumsverhiltnisse im
globalen Siiden begriindet haben? Und nicht zuletzt: Was besticht mich als
westliche Betrachterin an diesen Fotografien?

Die Aufnahmen vom April 2021 sind fiir mich zunichst bemerkenswert,
weil sie die An- und Enteignung westlicher Bildproduktionen durch jene zum
Ausdruck bringen, die lange Zeit fast nur als Objekte eines wissenschaftlich-
kolonialisierenden oder kommerziell-exotisierenden Blicks vorgekommen sind.
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Die indigenen Bevolkerungsgruppen des Pazifiks sind wie die Afrikas, Asiens
und der beiden Amerikas seit Mitte des 19. Jahrhunderts in beispielloser Weise
Objekte eines <kolonialen Blicks> geworden und immer wieder mit Kameras
konfrontiert worden." Wie David Bate betont, sind die «Geschichte des Ko-
lonialismus und die Geschichte der Fotografie [...] in der industriellen und
imperialistischen Expansion Europas im 19. Jahrhundert eng miteinander ver-
flochten».” Auch wenn die Minner von Tanna im April 2021 nicht selbst die
Kamera fiihrten, sondern sich wiederum ablichten liefien, so bleiben doch der
langjahrige Besitz reprisentativer Fotografien ebenso wie die Vertrautheit mit
fotografischen Aufnahmeprozeduren das iiber das fotografierte Ereignis hi-
nausgehende Ereignis der Fotografie, das zu einer genaueren Betrachtung der
Fotografien und der mit ihnen vollzogenen Handlungen auffordert.

Im Folgenden mochte ich daher Ariella Azoulays Unterscheidung zwischen
dem fotografierten Ereignis und dem Ereignis der Fotografie aufgreifen, um
meinen Blick auf das Handlungsgefiige zwischen dem Reprisentanten einer
ehemaligen Kolonialmacht und der Bevolkerung von Vanuatu zu richten, das
durch Fotografien etabliert und vermittelt wird. Azoulay fasst als fotografier-
tes Ereignis das, was Fotografien wie und durch wen (nicht) zu sehen geben,
und bezeichnet die vielfachen und andauernden, erwarteten wie zufilligen Be-
gegnungen mit Fotografien, ihrer Verbreitung, Zirkulation und Interpretation
durch andere an anderen Orten zu anderen Zeiten als Ereignis der Fotografie.®
Ich verstehe die durch Nachrichtenkanile und Social-Media-Plattformen ver-
breiteten Bilder-Bilder als iiber verschiedene Orte, Zeiten und Handelnde ver-
teiltes Ereignis der Fotografie, zu dem ich mich in Beziehung setze. Mich inte-
ressiert dabei besonders, welche Rolle Fotografien iiberhaupt und die royalen
Portrits und Familienfotos im Leben der Menschen von Tanna gespielt haben
konnten — Bilder, die sie offenbar iiber Jahrzehnte aufbewahrt haben. Diese
Praktik fillt allein schon deshalb auf, weil viele Dinge im feuchtheifien Klima
der Insel nicht konserviert werden konnen." Fotografien sind fragil und 16sen
sich mit der Zeit auf — auch ihre grundsitzlich begrenzte zeitliche Dauer ist "Teil
der Geschichte dieser Fotografien. Sie beginnt mit einem Tausch von Gaben.

(Bilder-)Gahen

Auf einer von der Nachrichtenagentur Reuters verbreiteten Fotografie sieht
man einen ilteren indigenen Mann vor seiner Hiitte. Seinen Namen erfahren
wir nicht. Er blickt direkt in die Kamera und hilt eine grofiformatige Portrit-
fotografie von Philip mit beiden Hinden wie ein Schild vor seinen nackten
Oberkorper (Abb. 2). Der darauf Abgebildete, formlich im Anzug gekleidet, be-
findet sich in einem englischen Park und hilt mit einer dhnlichen Geste einen
auffillig verzierten holzernen Schliger in Hinden. Dabei springt unmittelbar
der Kontrast zwischen der Nacktheit des einen und der westlichen Kleidung
des anderen ins Auge. Meinen Blick irritiert jedoch besonders die Aquivalenz

EXTRA 119

11 Zur Ambivalenz des kolonialen
Blicks zwischen Schaulust und
Identifikation siehe David Bate:
Fotografie und der koloniale Blick,
in: Herta Wolf (Hg.): Diskurse der
Fotografie. Fotokritik am Ende des
fotografischen Zeitalters, Frankfurt/ M.
2003, 115-132.

12 Ebd., 115.

13 Siehe Ariella Azoulay: Civil
Imagination. A Political Ontology of
Photography, London, New York 2012.

14 Siehe Lindstrom: Knowledge
of Cargo, Knowledge of Cult, 247:
«Storage and conservation are rare
in the Melanesian environment.

[...]1 [T]ools and clothing must be
constantly renewed.»



PETRA LOFFLER

ilip corresponded with the villagers over the years, and sent pictures of himself holding a ceremonial club
we him

Abb.2 BBC News, 12.4.2021,
Screenshot

15 Huffman ist Kurator am
Australischen Museum in Sydney
und war von 1976 bis 1989 Kurator
am Vanuatu Cultural Centre.

16 Vgl. Wong: Prince Philip.

17 Siehe dazu Sara Ahmed: Strange
Encounters. Embodied Others in Post-
Coloniality, London, New York 2000.

der Zeigegesten: Sie besticht als demonstrativer Akt eines gestischen Dialogs,
der zwei Orte, Zeiten, Personen und Kulturen zueinander tiber den vorgezeig-
ten Gegenstand in eine bildliche Relation setzt. Wie kommt es zum fotografier-
ten Ereignis dieser (unabsichtlichen) Aquivalenz von Fotografie und holzernem
Schliger? Was verbindet sie? Und: Wie ist die offenbar signierte Fotografie des
britischen Royal nach Vanuatu gelangt?

Die BBC-News-Journalistin Tessa Wong hat dazu anlisslich von Prinz Philips
Tod den Anthropologen Kirk Huffman befragt, der seit Jahrzehnten indigene
Gruppen auf Vanuatu besucht und die Sache aufzukliren weifl: Die signierte
Fotografie ist eine Gegengabe.® Als Philip 1978 den Inselstaat zum zweiten Mal
besuchte, wurde der royale Besucher auch von Minnern aus Tanna begriifit,
die seinem Schiff in ihren Kanus entgegenfuhren. Personlich getroffen hat er
diese Minner nicht. An seiner statt wurde ein Bevollmichtigter des Vereinigten
Konigreichs mit einer Auswahl von Fotografien des Prinzen zu ihnen geschickt.
Diese Fotografien wurden von einem lokalen Chief mit einer Gegengabe be-
antwortet: Dem Gesandten wurde ein nal-nal genannter Schliger iiberreicht,
der bei Zeremonien sowie der Schweinejagd eingesetzt wird. Das Foto, das
den Prinzen mit seinem nal-nal zeigt, ist also der Beleg, dass er das Geschenk
tatsichlich erhalten hat. So hat es Huffman der BBC-Journalistin berichtet. Er
kennt diese Geschichte, weil er nach eigener Aussage bei der Ubergabe der ver-
zierten Waffe dabei war.®

Der Tausch von Gaben zwischen verschiedenen Gruppen ist die Ursprungs-
szene des Kulturkontakts, die notorisch wiederholt wird: das erste Aufeinan-
dertreffen zweier einander fremder Kulturen, die am Beginn des Kolonialismus
und der kolonialistischen Konstruktion eines vermeintlich <primitiven> Anderen
steht.” Dieser Erstkontakt ist von unterschiedlichen Sprachen, Kulturtechniken,
Waffen und Ressourcen geprigt, die ein Machtgefille erzeugen. Im Fall von
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Prinz Philip ist auch die zweite Begegnung mit den Leuten von Vanuatu 1978
asymmetrisch. Die Inselgruppe ist zu diesem Zeitpunkt britisch-franzosisches
Herrschaftsgebiet, deren Verwaltung die 6konomischen Interessen beider Linder
sichert, ohne der indigenen Bevilkerung staatsbiirgerliche Rechte zugestehen zu
missen. Philip bleibt in Port Vila auf der Insel Efate und schickt einen Vertreter
nach Tanna — mit Portritfotografien im Gepick. Dort kommt es in seiner Ab-
wesenheit zum Gabentausch. Der nal-nal wechselt in den Besitz des abwesenden
Prinzen. Im Gegenzug erhalten die Minner von Yaohnanen und Yakel jene Foto-
grafie des Prinzen, der die geschenkte Waffe in Hinden hilt — signiert als Geste
der Authentifizierung und Ausdruck kultureller Distinktion.

Diese von Huffman vorgetragene Erzihlung klirt jedoch nicht, welchen Stel-
lenwert die Fotografien von Prinz Philip und seiner Familie und Fotografien
iberhaupt fiir die Menschen von Tanna haben. Was demonstrieren die im April
2021 aufgenommenen Bilder, wenn nicht Helden- oder Gétterverehrung, wie
die Berichterstattung im globalen Norden suggeriert? Andere Gebrauchsweisen
dieser Aufnahmen sind denkbar, wenn man das Handlungsgefiige zwischen dem
Reprisentanten einer ehemaligen Kolonialmacht und den ni-Vanuatu, wie sich
die Bevolkerung des Inselstaates selbst nennt, genauer in den Blick nimmt. Da-
bei gilt es auch, den Bilderkult der eigenen westlichen Kultur und seine Pro-
jektion auf die vermeintlich <primitiven> Anderen ins Visier zu nehmen und als
gegenldufige Idolatrie zu begreifen.® Statt Helden- oder Heiligenverehrung
kommen andere Erklirungen ins Spiel, die nicht weniger plausibel sind. Was
wird beim Gabentausch verhandelt, wenn nicht Prestige als Ausdruck kulturel-
ler Wertvorstellungen? Geht es bei der Tauschkette Fotografie gegen nal-nal
gegen Fotografie mit nal-nal nicht eher um die Moglichkeit einer gegenseitigen
Aushandlung von Prestige und Macht, wie Lamont Lindstrom am Beispiel der
<Cargo-Kulte> gezeigt hat? Oder mehr noch: um die Bedingung der Méglichkeit
einer reziproken Anthropologie oder «reverse anthropology» in Roy Wagners
Sinn?® Und wiirden die Portritfotografien dann nicht als imwmutable mobiles im
Sinne Bruno Latours® den Zweck erfiillen, diese Gleichwertigkeit zu bezeugen?
So wird iiberhaupt erst verstindlich, warum die Ménner in Yaohnanen und Yakel
die Fotografien des Prinzen in die Kamera halten.

Die Fotografien bezeugen so gesechen weniger Ereignisse als den Vollzug von
Handlungen, den Eintritt in eine zirkulire Okonomie des Tauschens, die vor
allem die Aushandlung der gegenseitigen Beziehung zum Gegenstand hat. Der
Wert der Fotografien von Prinz Philip fiir die ni-Vanuatu besteht daher aus mei-
ner Sicht im Verdeutlichen von Interessen bzw. Wertvorstellungen und nicht
allein in der Person, die sie abbilden. Denn die Aufnahmen in ihren Hiitten auf-
zubewahren muss gleichwohl nicht bedeuten, sie aufzuhingen und stindig im
Blick zu haben, um das fotografierte Ereignis dadurch zu einem Ereignis der
Fotografie werden zu lassen.? Sie werden im Gegenteil nur zu besonderen An-
lissen hervorgeholt und nach dem Tod der portritierten Person verhiillt.?? Ich
schlage daher vor, die Fotografien weniger als Schau-Objekte, denn als arkane
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Chief Yapa was one of several tribesmen who met Prince Philip in Britain in 2007 and took pictures with him

Abb.3 BBC News, 12.4.2021,
Screenshot

23 Lindstrom weist darauf hin,
dass auch Biicher und eine mit
Fotografien versehene Broschiire
der US-Armee als Cargo fungierten,
ders.: Knowledge of Cargo,
Knowledge of Cult, 250.

24 Meet the Natives, Regie: Gavin
Searle, BBC Channel 4, GB 2007.

25 Siehe zum Voyeurismus des
globalen Nordens Alison Griffiths:
Wondrous Difference. Cinema, Anthro-
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26 Zu solchen Formen mimeti-

scher Alteritdt siehe Michael Taussig:

Mimesis and Alterity. A Particular
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Objekte, also selbst als <Cargo> zu betrachten, dessen Besitz Wissen und damit
auch Macht innerhalb der eigenen Gruppe und gegeniiber (post-)kolonialen Au-
torititen verspricht.® Denn mit dem Besitz von Fotografien bemichtigen sich
die Leute von Tanna zugleich einer westlichen Bildpraktik.

Diese Erklirung erhilt Plausibilitit nicht zuletzt durch den Umstand, dass
fiinf Abgesandte der Insel 2007 nach Grofibritannien gereist und dort Philip
schliefilich doch begegnet sind. Auch von dieser Begegnung gibt es Fotografien,
die ebenfalls im April 2021 von denjenigen in die Kameras gehalten wurden,
die wie Chief Yapa damals dabei waren (Abb. 3). Anlisslich dieses Besuchs pro-
duzierte die BBC eine dreiteilige Fernsehdokumentation. Thr Titel, Meer the
Natives, erinnert zwar an koloniale Vélkerschauen des 19. Jahrhunderts,® dreht
den Spief§ aber um: Die «Natives» sind in diesem Fall Brit_innen — mit einer
Videokamera gefilmt bei ihren Gebriuchen von den Gesandten aus Tanna. Die
Dokumentation zeigt, wie Letztere sich nicht nur im Sinn der <Cargo>-Ideologie
eine westliche Bildtechnologie aneignen und mit ihrer Hilfe eine reziproke An-
thropologie betreiben, sondern auch wie sie Tourist_innen auf Bilderfang imitie-
ren. Es hat ganz den Anschein, als ob der Besuch Philips nur den naheliegenden
Anlass fiir eine touristische Reise und ihre obligatorischen Bildpraktiken abgibt.
Datfiir spricht auch, dass die Dokumentation eine Fortsetzung nach dem gleichen
Muster erfahren hat, dieses Mal mit dem Reiseziel USA.

Koloniale (Parallel-)Geschichten der Fotografie
Auch die Fotografie hat ihre kolonialen Mythen. Die Anthropologie hat
sich als durch und durch westliche Wissenschaft in der zweiten Hilfte des
19. Jahrhunderts schon frith der Fotografie bedient, um ethnisch und kultu-
rell Andere nach westlichen Mafistiben zu ordnen und sie damit zu Objekten
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eines rassifizierenden Blicks zu machen.” Carl Dammanns 1873 erschienenes
Anthropologisch-Etbnologisches Album in Photographien® stellt eine der ersten Bil-
dergalerien ethnisch differenzierter Menschentypen dar. Die rund 6oo Aufnah-
men stammen zumeist von europdischen Fotografierenden, die sie an Reisen-
de, Handel und Wissenschaft Treibende aus dem globalen Norden verkauften.
Auch die Berliner Gesellschaft fiir Anthropologie, Ethnologie und Urgeschichte
kaufte solche kommerziellen Aufnahmen im carte-de-visite-Format an und lief§
sie vom Hamburger Fotografen Carl Dammann reproduzieren und verbrei-
ten.® Wie Elizabeth Edwards betont, bestand die Rolle der Fotografien darin,
«virtuelle Zeugen wissenschaftlicher Beobachtungen und der Herstellung wissen-
schaftlicher Tatsachen wie z.B. Taxonomien zu schaffen». Sie hat zugleich die
rassifizierenden Klassifizierungen und Typisierungen der sogenannten <Wissen-
schaften vom Menschen> und deren Verstrickung in koloniale Machtausiibung
und Besitzergreifung aufgedeckt.

Fotografien spielten auch eine wichtige Rolle bei der Etablierung der ethno-
grafischen Feldforschung Anfang des 20. Jahrhunderts. Wissenschaftler_innen
vor allem der Kolonialmichte Grofibritannien, Frankreich und Deutschland
reisten nun selbst in die Pazifikregion und nahmen vor Ort in grofiem Um-
fang Daten iiber indigene Bevilkerungen auf, riickten mit Messstab, Foto- und
Filmkamera anderen Menschen auf den Leib und bemichtigten sich ihrer als
Versuchsobjekte. Mit gleicher Griindlichkeit und Vehemenz bemichtigten sie
sich ritueller Artefakte und Gebrauchsgegenstinde, um damit in Europa und
Nordamerika bedeutende anthropologische und ethnografische Sammlungen
anzulegen und Museen zu bestiicken.® Diese Praktiken der Extraktion als Sam-
meln zu bezeichnen, wie das heute noch immer geschieht, ist ein Euphemismus,
der die gingigen kolonialen Entnahmepraktiken, darunter Zwang und Raub,
verschleiert, die wissenschaftliche Expeditionen bis weit ins 20. Jahrhundert
hinein angewendet haben.®

Fotografien und spiter auch Filmaufnahmen dienten dabei nicht nur als
(glaubhafte) Belege fiir propagierte Forschungsergebnisse, sondern auch fiir Er-
eignisse wie z.B. die Auffithrung bestimmter Riten oder Tiénze. Und wenn es
gelang, besonders seltene oder geheime Praktiken vor Ort im Bild festzuhalten,
wurden sie geradezu zu begehrten Bildtrophien, die unter Forschenden zirku-
lierten und vielfach publiziert wurden. Der britische Zoologe und Anthropologe
Alfred Cord Haddon, der 1898 die grof angelegte, von der britischen An-
thropologischen Gesellschaft finanzierte Torres-Straits-Expedition leitete,
nahm zwischen 1908 und 1935 mehrere hundert Fotografien im Archipel auf.®
Haddon benutzte seine Fotografien nicht nur als visuelle Feldnotizen, sondern
auch als Tauschobjekte und schenkte sie indigenen Personen, die sich freiwillig
ablichten lieflen, als <Belohnung>3 Auch auf Vanuatu wurde eifrig fotografiert.
Der britische Anthropologiestudent John Layard, der 1914/15 mehrere Monate
auf der Insel Atchin mit intensiver Feldforschung verbrachte und unter anderem
zu <Cargo-Kulten> forschte, fertigte tiber 400 Aufnahme auf Glas an.®
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Auf diese Weise ist an westlichen Universititen und Museen des globalen
Nordens ein immenses fotografisches Archiv entstanden, das die Reichweite
und Dominanz kolonialer Wissenspraktiken dokumentiert. Der Besitz von
Fotografien wie von kulturellen Giitern war ein probates Mittel, durch Wissen
zu Anderen gemachte Menschen zu beherrschen. Aber nicht nur Forschende
des globalen Nordens fotografierten und filmten, auch Eingewanderte eigneten
sich die Technik an, fotografierten die indigene Bevolkerung, verkauften die
Aufnahmen gewinnbringend und etablierten so einen weltweiten Bildermarkt.®
«Die Nachfrage nach <exotischen> Bildern wuchs in Europa und Nordamerika
seit <Erfindung> der Fotografie immens an und eréffnete stindig neue Mirkte,
wie Alison Devine Nordstrém betont, die die Zirkulation von Fotografien von
der Pazifikinsel Samoa untersucht hat.¥ Dabei kursierten vor allem Postkarten
zwischen den pazifischen Inseln und dem Rest der Welt, die exotisierte Vorstel-
lungen indigener Menschen und Kulturen nihrten.

Die Anthropologin Haidi Geismar untersucht die Migrationsbewegungen
von Fotografien zwischen Vanuatu und dem Rest der Welt, die von Forschern
wie Haddon oder Layard im Rahmen ethnografischer Feldforschung aufge-
nommen wurden und ihren Weg in wissenschaftliche Publikationen, Museen
und Archive weltweit fanden. Sie begleitet vor allem Projekte, bei denen Ab-
ziige dieser Fotografien aus Archivdepots wie der Haddon Collection an der
Universitit von Cambridge wieder nach Vanuatu, den Ort ihres Entstehens,
zuriickgebracht werden, um sie erneut in lokale kulturelle Praktiken zu inte-
grieren und gleichzeitig zu aktivieren. Denn aus diesen Bildern kann fiir
Geismar historisches Wissen iiber Artefakte und Rituale gewonnen werden, die
in der Kolonialzeit unterdriickt wurden:

[PJhotographs are used explicitly as conduits into social action, they are re-embed-
ded into practices, becoming, in the present, part of what they once seemed merely

to represent from the past. Images are used in preparations for ritual dances, mat-
38

making, painting, story-telling, and so on.
Geismar geht es wie auch Azoulay darum, fotografische Praktiken als dynami-
sches Geflige zwischen Fotografierenden, Fotografierten_m und Fotografien
zu beschreiben, das explizit Praktiken der Bildmigration umfasst. Dieser Bilder-
verkehr zwischen Vanuatu und Grofibritannien weist Fotografien explizit die
Rolle eines Mediators zu, die iiber ihre Funktion als immutable mobiles hinaus-
weist. Denn sie legen nicht einfach Zeugnis tiber Handwerkstechniken oder
rituelle Praktiken ab, sondern tibermitteln Botschaften aus der mythischen Zeit
und der kolonialen Vergangenheit, derer sich die ni-Vanuatu wieder bemichti-
gen wollen — und die im besten Fall eine Ethnografie der eigenen Kultur, ih-
rer Vergangenheit und ihres Wandels erlaubt. Sich diese in die Geschichte des
Kolonialismus verstrickten Fotografien als historische Artefakte der eigenen
Kultur anzueignen, stellt fiir Geismar alles andere als einen Akt der Idolatrie
dar — es macht sie vielmehr zu machtvollen <Agenten der Geschichte>.*® Vor
124
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diesem Hintergrund sind nicht nur irritierende Begegnungen mit Fotografien
und fotografischen Praktiken, sondern auch tiberraschende Wiederbegegnun-
gen mit den eigenen Vorfahren und lokalen Traditionen méglich. Jedes foto-
grafierte Ereignis wird erst so zu einem Ereignis der Fotografie in Azoulays
Sinn. Fotografien sind dabei Teil von transkulturellen Verhandlungen ver-
schiedener kultureller Werte und Interessen. Das erfordert jedoch zugleich, sie
selbst in gewisser Weise zu entmachten.

Abweisung eines ldols

Dass der Umgang mit westlichen Fotografien auch widerstindige Praktiken
hervorbringt, belegt der Film Tanna (Australien/Vanuatu 2015), der auf der
gleichnamigen, zu Vanuatu gehérenden Insel von Martin Butler und Bentley
Dean in Kollaboration mit der indigenen Bevolkerung nach einer wahren Be-
gebenheit gedreht wurde. Das Drama um eine verbotene Verbindung zweier
Liebender wurde fir einen Oscar nominiert und gewann bei den 72. Filmfest-
spielen von Venedig den Publikumspreis. Die ni-Vanuatu haben jedoch stets
darauf bestanden, dass der Film ibr Leben zwischen Tradition und Transfor-
mation zeige und daher ganz und gar ihr eigener sei. Und es ist ein Film, in
dem die Wiinsche und Handlungen junger Frauen und Midchen eine wichtige
Rolle spielen, die sich nicht ohne Widerstand tradierten Geboten ihrer Ge-
meinschaft oder dem <Vorbild> westlicher Kultur unterwerfen wollen, auch
wenn das zu ernsthaften kriegerischen Konflikten fithrt.

In diesem Konflikt spielen auch Fotografien des britischen Konigpaars eine
wichtige Rolle. Es handelt sich um Familienbilder aus einer alten englischspra-
chigen Zeitschrift. Der jungen Wawa (Marie Wawa) werden diese Bilder von
ihrem Grofivater (Albi Nanga), dem lokalen Schamanen der Siedlung Yakel,
gezeigt, um sie zur Ehe mit einem Angehoérigen einer feindlichen Gruppe zu
iberreden — mit der Begriindung, auch das britische Paar wiire eine arrangierte
Ehe eingegangen. Dem alten Mann fillt die Aufgabe zu, Wawa die Notwen-
digkeit exogamer Eheschlieffungen fiir das friedliche Zusammenleben mit An-
deren und das Fortbestehen der eigenen Gruppe zu erkliren. Dieses miindlich
vermittelte Wissen um Traditionen, die in der lokalen Sprache, dem Bislama,
kastom genannt werden,* unterstreicht der Schamane durch die <Cargo>-Macht
der royalen Fotografien. Nachdruck verleiht er seiner Deutung der gliicklichen
Verbindung von Philip und Elizabeth durch eine weitere Fotografie, die ihn
2007 als Abgesandten von Tanna zusammen mit dem britischen Prinzen zeigt
(Abb. 4). Es ist die gleiche Fotografie, die Chief Yapa im April 2021 in die
Kamera hielt (siehe Abb. 3).

Die beiden Fotografien in dieser Szene des Films sollen einerseits Autoritit
vermitteln und andererseits das Ereignis der Begegnung bezeugen. In der filmi-
schen Handlung wird jedoch die Konvention einer arrangierten Partnerschaft,
die aus Wawas Sicht ebenso unzeitgemifl wie unattraktiv ist, hinterfragt und
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Abb.4 Albi Nanga weist auf
das Foto, das ihn 2007 zusammen

mit Prince Philip und anderen
ni-Vanuatu zeigt. Filmstill aus:
Tanna, Regie: Martin Butler
und Bentley Dean, Australien/
Vanuatu, 2015

41 Zu den Reaktionen auf die
Vorfithrung des Films in Port Vila vgl.
Lindstrom: Tanna Times, 127.
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von den jungen Menschen als vermeintliches Vorbild abgelehnt. Denn Wawa
hat lingst ihre Wahl getroffen und ist durch nichts von ihrer Liebe zu Dain
(Mungau Dain) abzubringen — auch nicht durch die royalen Familienfotos oder
die Autoritit des Schamanen und dessen <Cargo>-Wissen. Der Konflikt zwi-
schen selbstbestimmter Liebe und Unterordnung unter verbindliche Regeln
treibt das Paar in den freiwilligen Tod. Aus Trauer um den Verlust zweier fiir
das Uberleben der eigenen Gruppe wichtiger Menschenleben kommt es nicht
nur zu einer Versohnung der verfeindeten Clans, sondern auch zu einer An-
derung der Heiratsvorschriften: Die romantische Liebe wird als Option in das
Regelwerk des kastom aufgenommen. Ganz nebenbei zeigt der Film, dass die
Leute von Tanna ihren eigenen Weg suchen.*

Die im Film praktizierte Verwendung royaler Fotografien unterscheidet
sich insofern von dem ostentativen Gebrauch, den die Minner von Tanna
jingst an den Portrits des verstorbenen Prinzen vollzogen. Wihrend sie vor-
rangig Portrits des verstorbenen Prinzen 6ffentlich vorzeigten, um Prestige
als kulturellen Wert zu evozieren, werden im Film Fotografien der Royals im
nichtoffentlichen Rahmen einer Unterweisung verwendet. Thre disziplinieren-
de <Cargo>-Macht konnen sie jedoch nicht mehr ausiiben, weil die mit der
westlichen Darstellung konventionellen Familiengliicks verbundenen Wert-
vorstellungen von der jiingeren Generation nicht mehr geteilt werden. Hier
zeigt sich auch eine wesentliche genderspezifische Asymmetrie: Der Besitz von
Fotografien und damit <Cargo> liegt in der Hand von Minnern, ist ebenso
Chefsache wie der Besuch in Grofibritannien. Umso bedeutsamer ist es, dass
die junge Frau in der Fiktion des Films die Vorbildfunktion der Royals und die
bildmichtige Inszenierung westlicher Werte ablehnt. Ihre Zuriickweisung des
westlichen Idols ist auch eine Zuriickweisung der <Cargo>-Macht der Fotogra-
fie, die ich in Anlehnung an Ariella Azoulay als Nicht-Ereignis der Fotografie
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bezeichnen moéchte. Im Unterschied dazu weisen die Minner von Tanna, die
im April 2021 Fotografien von Philip in die Kamera hielten, den <kolonialen
Blick> durch seine Umkehrung ab: Im Spiegel des royalen Portrits erscheint
der westliche Mensch — oder besser: Mann — sich selbst in seiner ganzen unge-
lenken Fremdheit.

Postskriptum

Am 14. und 15. April 2021, nur wenige Tage nach Prinz Philips Tod, veran-
staltete das Vanuatu Kaljoral Senta in Port Vila ein zweitigiges Symposium
iber die Geschichte der nationalen Identitit (History Mo Nasonal Identiti). Im
iberfiillten Malvatumauri Nakamal, dem lokalen Versammlungshaus, wurde
die Forderung laut, mehr als 40 Jahre nach der Unabhingigkeit von Vanuatu
selbst Archiologie und Anthropologie zu betreiben: «Vanuatu needs more
archaeologists and anthropologists»,* wie Richard Shing, der Direktor des
Kulturzentrums und selbst Archiologe, betonte. Seine Initiative umfasst ex-
plizit auch die mehr als 130 Sprachen, die im Archipel gesprochen werden
und von den Kolonialmichten unterdriickt wurden. Zum Studium kulturel-
ler Praktiken empfiehlt er wiederum etablierte Techniken und Methoden
westlicher Wissenschaft — «to film, record and collect cultural data by utilizing
current technology for safekeeping purposes».® Das Wissen, das Fotografien
oder Filme bergen, hat scheinbar nichts von seiner Faszination verloren:
Koloniale Bildpraktiken werden zum postkolonialen Wiederginger ihrer
selbst — und zum Anlass aktueller Interventionen in diese Archive, durch die
Fotografien wiederum zum Ereignis in Azoulays Sinn werden: «Photography
is now being rephotographed.»*
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1 AnstoR zu dieser Auseinander-
setzung gab eine Diskussion mit
Cornelius Schubert fiir den gemein-
samen Aufsatz: Johannes PaBmann,
Cornelius Schubert: Technografie
als Methode der Social-Media-For-
schung, in: Konstanze Marx, Simon
Meier-Vieracker, Friedemann Vogel
(Hg.): Handbuch Diskurse Digital,
Berlin, Boston 2021 (im Erscheinen).
AuRerdem danke ich Luca Hammer,
Anne Helmond und Robert Jansma,
denn auf unserer gemeinsamen
Arbeit im Projekt Historische Techno-
grdfie des Online-Kommentars des SFB
Transformationen des Populdren basiert
das Kapitel zur Wayback Machine.

Medien-theoretisches Sampling

Digital Methods als Teil qualitativer Methoden

Die im Kontext der Digital Methods Initiative (DMI) entwickelten digitalen
Methoden als positivistischen Ansatz zu begreifen oder gar als quantitatives
Methodenset, ist ein Missverstindnis, das ihren Kritiker_innen, Befiirwor-
ter_innen und auch Praktiker_innen selbst gleichermafien und immer wieder
unterlduft.! Thre explizit formulierten und implizit praktizierten Giitekriterien
entsprechen allerdings denen der qualitativen Kultur- und Sozialforschung,
womit sie in der Medienwissenschaft durchaus keinen Sonderfall darstellen. Sie
gehen nicht deduktiv-hypothesenpriifend vor, sondern induktiv-hypothesen-
generierend. Digital Methods zeichnen sich dabei durch etwas aus, das fiir
quantitative Methoden inakzeptabel wire: die Arbeit mit Technologien, die
keine Instrumente im engeren Sinne sind, d.h. deren Tun nicht durch die For-
schenden kontrolliert, sondern nur rekonstruiert werden kann. Im Sinne quali-
tativer Methoden handelt es sich um einen zwar speziellen, aber grundsitzlich
unproblematischen Fall: Die Technologien haben den Status nicht-mensch-
licher Informantinnen. Man kann sie nur an ihren <Outputs> bewerten, also
ihren Aussagen, ihrem Handeln und ihren Praktiken.

Die zentralen Probleme dieser Methoden sind insofern prinzipiell dhnliche
wie die aller qualitativen Methoden der Kultur- und Sozialforschung. Die me-
thodische Leitfrage ist nicht, wie man die <Verfilschungen> der Informant_in-
nen aus Daten herausrechnet, um einen klareren Blick auf eine objektive
Wirklichkeit herzustellen, sondern welche Wirklichkeiten die (menschlichen
und nicht-menschlichen) Informant_innen selbst in ihrem Tun produzieren.
Die gegenwirtigen Herausforderungen bestehen deshalb nicht in einem Re-
enactment alter Debatten zwischen <quanti> und <quali>, <science> und <huma-
nities>, Reduktionismus und Holismus oder anderen Unterscheidungen, die
nach einem Fir und Wider digitaler Methoden fragen. Denn auch wenn sie
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mit Zahlen und Diagrammen arbeiten: mit <quanti> oder <science> haben die
Digital Methods wenig zu tun.

Der hier geleistete Beitrag zu diesen Debatten liegt in einer Weiterentwick-
lung der Digital Methods als medienwissenschaftliche Verfahren im Kontext
qualitativer Methodologien. Die Notwendigkeit dieser Weiterentwicklung hat
jingst Noortje Marres mit explizitem Bezug zu den Methoden der Sozialphi-
nomenologie gefordert.? Besonders dringlich und aus medienwissenschaftlicher
Sicht naheliegend ist dabei die Frage des Samplings, also von Verfahren, mit
denen Datenkorpora zusammengestellt und weiterentwickelt werden. Denn
Sampling ist eine zentrale, wenn nicht die zentrale methodische Operation der
Digital Methods, etwa wenn durch Application Programming Interfaces (APIs)
Twitterdaten gesammelt oder Web-Archivdaten heruntergeladen werden. Dies
wirft die Frage nach dem Methodenbegriff der Digital Methods auf, die ich als
emische (im Unterschied zu etischen) Methoden im Kontext qualitativer Giitekri-
terien charakterisieren mochte.

Addquanz und Giite

Was medienwissenschaftliche Methoden ausmacht, wird, wie Erhard Schiittpelz
bemerkt, hiufig nicht oder auch nicht mehr expliziert.? Dieser Vorwurf trifft
jedoch nicht die ganze Medienwissenschaft. Vertreter_innen der im Kontext
der DMI prakdizierten Digital Methods, aber etwa auch der Medienarchiologie
haben sich explizit zu ihren Verfahren erklirt: Die «Tugend» des «medienar-
chiologischen Blicks» sei im Unterschied zum philologisch-hermeneutischen
Blick, so Wolfgang Ernst, «das Entdeckte, Gesehene und Gelesene nicht so-
gleich schon in den Horizont des Vertrauten zu tibersetzen, sondern ganz vor-
sichtig das Artefakt zunichst nur in seiner Gegebenheit, also: als datum, als Da-
ten zu beschreiben».* In einer dhnlichen Semantik des Sensiblen geht es den
Digital Methods quasi-ethnografisch darum, den Bewegungen eines gegebenen
Objekts zu folgen, wie etwa Richard Rogers’ Forderung «follow the medium»
deutlich macht.’ Damit sind eine besondere Achtsamkeit und andere Beobach-
tungstechniken verbunden, mit denen man dem Gegenstand ablauscht, wie er
erforschbar ist. Eine solche Abwandlung von Malinowskis «follow the natives»-
Imperativ hatte bereits George E. Marcus fiir die Ethnologie vorgenommen,
und Rogers hat dies fiir die digitalen Methoden weitergefiihrt.® Neueste
Arbeiten der Digital Methods nehmen gar wieder Marcus’ Vorschlag «follow
the thing» auf.’

Entscheidend fiir Medienarchiologie und Digital Methods ist also ein
Ernstnehmen der Medientechnologien als Phinomene eigenen Rechts, die
in jedem einzelnen untersuchten Fall prinzipiell in die Lage versetzt wer-
den miissen, hergebrachte Kategorien zu durchstofien. Dieses Grundprinzip
hat eine lange methodologische Tradition unter dem Begriff der Adiquanz.
Nicht die bestehende wissenschaftliche Ordnung soll primirer Mafistab der
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Beschreibung sein, sondern der Gegenstand selbst — ein Argument, das etwa aus
der Debatte um Ethnozentrismen in der Ethnologie bekannt ist,® den «unique
adequacy requirements of methods» der Ethnomethodologie,? aber insbeson-
dere aus Alfred Schiitz’ Begriff der Adiquanz, mit dem er das Ideal sozial-
phinomenologischer Beschreibung zu fassen sucht. Diese lasse sich gerade
nicht von externen Rationalititsbegriffen dazu verleiten, den Gegenstinden
ihre Kategorien aufzuzwingen, sondern orientiere sich, wie Schiitz mit Rekurs
auf Max Weber argumentiert, an dem Ziel, «auch irrationale (mystische, pro-
phetische, pneumatische, affektuelle) Erscheinungen in theoretischen und zwar
sinnadiquaten Begriffen zu erfassen»." Im Kern geht es also darum, die unter-
suchten Medien-, Kultur- oder Sozialwelten als durch die Praktiken ihrer Mit-
glieder vorstrukturierten Welten zu begreifen und die Methoden so zu wihlen,
dass diese Strukturen beobachtbar werden.

Auf Basis dieser alltagsweltlichen Konstruktionen erster Ordnung entwickelt
die qualitative Kultur- und Sozialforschung im Sinne Schiitz’ dann Konstrukti-
onen zweiter Ordnung als sinnadiquate Beschreibungen und Begriffe." Unter
den Bedingungen fortgeschrittener Digitalisierung sind beide Konstruktionen
wiederum durch Medientechnik mitkonstituiert. Das hat Konsequenzen fiir die
qualitativen Methoden — was ich andernorts gemeinsam mit Cornelius Schubert
mit dem Vorschlag verbunden habe, Methoden der Online-Ethnografie zur
«Technografie» weiterzuentwickeln, die nicht ein Etbnos und den damit impli-
zierten ethnografischen Ortsbegriff zum point of departure macht, sondern die auf
diese Weise technisch vorstrukturierten Medien-, Kultur- und Sozialwelten.?

Vorerst soll an dieser Stelle allerdings nur festgehalten sein, dass sich jene
Methoden der Medienwissenschaft, die sich explizit erkliren, als Verfahren der
Gegenstandsadiquanz zusammenfassen lassen, also mit einem zentralen Begriff
qualitativer Kultur- und Sozialforschung. In eine Auseinandersetzung mit den
methodologischen Diskussionen, fiir die genau dieses Giitekriterium zentral
ist, begeben sie sich aber bislang nicht.

Dies wire dringend nétig, da einerseits Uberschneidungen frappierend
und andererseits die Moglichkeiten der Weiterentwicklung grof} sind. In der
rezenten Debatte um die «Giitekriterien der qualitativen Sozialforschung»®
galt Adidquanz nidmlich als primires Kriterium solcher Giite, allerdings nicht
als einziges — was mit der Kritik verbunden wurde, dass ethnomethodologische
und ethnografische Ansitze Adiquanz hiufig zum einzigen Ausweis hoher me-
thodischer Qualitit machten.* Dies wirft bereits die Frage auf, ob sich diese
Kritik nicht auch an grofie Teile der Medienwissenschaft richten liefie.

Was sind also die anderen Giitekriterien, an denen es der Ethnologie und
Ethnomethodologie, aber vielleicht auch der Medienwissenschaft mangeln
soll? Jorg Striibing, Stefan Hirschauer, Ruth Ayaf§, Uwe Krihnke und Thomas
Scheffer entfalten neben der Adiquanz die Kriterien <empirische Sittigung>,
<theoretische Durchdringung>, <textuelle Performanz> und <Originalitit-. Hier
ist das eingangs angesprochene Sampling zentral: Theoretische Durchdringung

I30 ZfM 25, 2/2021



MEDIEN-THEORETISCHES SAMPLING

und empirische Sittigung bedingen sich wechselseitig, dies insbesondere durch
Verfahren wie das theoretical sampling. In der Tradition der Grounded Theory
wird darunter ein iterativ-zyklischer Prozess verstanden, der zwischen theore-
tischer Fragestellung und empirischer Datenerhebung sowie -analyse so lange
hin und her wechselt, bis weitere Datenerhebungen keine bedeutsamen Unter-
schiede mehr hervorbringen. Die aus den Daten entwickelte Theorie ist dabei
sowohl Voraussetzung als auch Ergebnis der fortlaufenden Auswahl von Daten.
Damit ist das Sampling kein abgeschlossener Arbeitsschritt zu Beginn des
Untersuchungsprozesses (wie etwa die Stichprobenziehung der quantitativen
Forschung), sondern eine kontinuierliche und reflektierte Auseinandersetzung
mit dem empirischen Material, den eingesetzten Forschungsmethoden und den
konzeptuellen Entwicklungen.

Auf Basis einer moglichst ergebnisoffenen Herangehensweise sollen Daten-
erhebung und -analyse einen Beitrag zur Entwicklung einer spezifischeren, in
den Daten verankerten Theorie leisten.® Eine Richtschnur des theoretical sam-
pling ist, gezielt nach Vergleichsfillen zu suchen, um so im Sinne der constant
comparative method® eine belastbare Datenbasis zu schaffen, die der Komple-
xitit des jeweiligen Gegenstands Rechnung trigt und zugleich eine iiber den
Einzelfall hinausgehende Verallgemeinerung erlaubt. Die gezielte Suche nach
Ahnlichkeiten und Unterschieden im Material fiihrt damit die Selektivitit der
Datenauswahl fort. Es geht mit anderen Worten nicht darum, vermeintlich
subjektive Annahmen mit theoretischen Annahmen zu konfrontieren und das
Datenkorpus von jeglicher «Kontamination»" zu reinigen, sondern reflexiv zu
machen, wie Theorie und Daten sich wechselseitig verfertigen. Die Theorie
beeinflusst die Auswahl und Interpretation der Daten und mit den Daten wird
zugleich Theorie entwickelt, erweitert oder begriindet.®

Barney Glaser und Anselm Strauss schreiben deshalb: «This process of
data collection is controlled by the emerging theory.»® Uberdies hat dieser
Prozess konzeptuelle Vorbedingungen, die allerdings fiir Glaser und Strauss
gerade noch nicht den Status von Theorie haben, sondern mal lediglich
«<local> concepts» sind — also Begriffe und Erklirungen des Feldes selbst —,
mal eine «general sociological perspective» bilden.?? Gleichzeitig verweisen
sie auf die Bedeutung einer «theoretical sensitivity»,* mit der ein Verstehen
der Daten erst moglich wird. Diese theoretische Sensitivitit ergibt sich auch
aus den Theorien der ansonsten von Glaser und Strauss als «great men» und
«theoretical capitalists» abgewerteten Soziologen.”? Udo Kelle bemerkt des-
halb, dass hier bereits frith ein Widerspruch zur Vorstellung der emerging
theory angelegt ist, insofern diese Emergenz immer schon auf theoretisches
Vorwissen angewiesen ist:

[O]n the one hand, the idea is stressed that theoretical concepts <emerge> from the
data [...], on the other hand, the researcher is advised to use his or her previous theo-
retical knowledge to identify theoretical relevant phenomena in the data.”®
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Theory ist insofern in zwei Weisen am Sampling beteiligt, einmal als in den
Daten verankerte, also grounded Theory — deren Theoriestatus gerade in der
Medientheorie sicher nicht unbedingt geteilt wird — und einmal als theoretical
sensitivity, also als gesetzte Vorbedingung jenseits der emergierenden Theorie,
mit der ein bestimmtes Verstehen erzeugt und im Prozess befragt und die Em-
pirie an wissenschaftliche Diskurse angeschlossen werden kann; hier ist also ein
anderer, auch jenseits der Grounded Theory Methodology anerkannter The-
oriebegriff adressiert. In beiden Fillen ist Theorie die gesetzte Tatsache, die
iiber das Sampling entscheidet. Ziel eines solchen Verfahrens ist deshalb gerade
nicht, im Sinne eines naiven Empirizismus Theorie <bloff aus den Daten selbst>
zu entwickeln, sondern Theorien und Daten in Verhiltnisse zu bringen, die
weder der Vorstellung einer reinen Emergenz noch einem forcing anheimfallen,
das Beobachtung, wie Kelle bemerkt, in ein «Prokrustesbett> ohnehin vertre-
tener Theorie zwinge.? Maxime sei nicht «an empty head», sondern ganz im
Sinne einer Gegenstandsadiquanz «an open mind».%

Aus medienwissenschaftlicher Sicht wirft dies die Frage auf, ob die Medien
des Samplings der Digital Methods nicht etwas Ahnliches tun. Geht es den Di-
gital Methods nicht auch darum, Daten durch ganz bestimmte, gesetzte Per-
spektiven zu sammeln, die gleichzeitig rekonstruiert, aber nie herausgerechnet
werden sollen?

Methoden und Sampling der Medien

Dass Medientechnik hiufig ins Sampling eingebunden ist, wird auch in der
qualitativen Kultur- und Sozialforschung reflektiert. Wenn etwa die Video-
kamera justiert und die Perspektive verindert werde, erzeuge dies andere
Daten, wie auch der «Giitekriterien»-Aufsatz von Striibing u.a. vermerkt.2
Gerade die audiovisuellen Aufzeichnungsmedien der qualitativen Sozialfor-
schung sind schon linger Gegenstand einer intensiven methodologischen
Diskussion.”

Wihrend im Fall der qualitativen Forschung allerdings noch von einer Dif-
ferenz zwischen komplexer sozialer Wirklichkeit und selektiven technischen
Aufzeichnungsverfahren ausgegangen werden musste, wird diese Differenz
im Fall digitaler Medien und Methoden zunehmend fraglich. Zuginge zu den
APIs von Twitter und anderen Plattformen prigen nicht nur mit oder sind als
Selektionsinstanzen zu reflektieren, sondern determinieren ganz grundlegend
sowohl das Wie der Daten als auch ihr Dass, also die Tatsache, dass die von den
Plattformen erzeugten Daten iiberhaupt erhoben werden.

Dies ist fir die Digital Methods im Kontext der DMI schon immer zen-
tral gewesen. Thr Ausgangspunke ist die Beobachtung der Art und Weise, wie
die Medien der Erhebung ihre Daten prigen. So beschreibt Rogers digitale
Methoden gleichsam als die Erforschung der impliziten Methoden digitaler
Medien. Das Ziel sei es, it ihnen zu denken («to think along with them») und
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zu lernen, wie Algorithmen und andere Elemente digitaler Medien mit digita-
len Objekten umgehen: «By continually thinking along with the devices and
the objects they handle, digital methods, as a research practice, strive to follow
the evolving methods of the medium.»%

Marres und Esther Weltevrede haben schon vor knapp zehn Jahren re-
konstruiert, wie Datenscraping von Wikipedia, Twitter-Daten und Google-
Ergebnissen die wissenschaftlichen Befragungskategorien mitprigt, die an die
Daten herangetragen werden. Scrapingverfahren hitten die Fihigkeit, «to
transform social research and to reconfigure the relations between subjects, ob-
jects, methods and techniques of social research».?? Bernhard Rieder und Theo
Rohle kritisieren Objektivititsvorstellungen, die mit digitalen Methoden ein-
hergingen.® Weltevrede argumentiert in ihrer Dissertation zu den «research
affordances» von Plattformen und Suchmaschinen: «It is often overlooked
that the digital media producing and providing access to the data sets are me-
thodological devices, too.»% Carolin Gerlitz und Rieder setzen die Erhebung
von Twitter-Daten in Beziehung zu Begriffen des Samplings der quantitativen
Sozialforschung.® Erik Borra und Rieder sprechen davon, dass in die von der
DMI entwickelten Tools — insbesondere das Twitter Capture Analysis Toolkit
(TCAT) — Methoden einprogrammiert seien.®

Aktuelle Arbeiten befassen sich mit Fragen der Datenproduktion und (Um-)
Nutzung digitaler Technologien. So erforschen Gerlitz, Helmond, van der Vlist
und Weltevrede, auf welche Weise Plattform-Daten durch unterschiedliche
Anwendungen und Infrastrukturen selbst umgedeutet, fiir bestimmte Funktio-
nen angepasst und anders «regrammiert> werden, als sie vorher programmiert
worden sind.* Weltevrede und Fieke Jansen untersuchen, welche Datenstruk-
turen App-Daten im Unterschied zu Plattform-Daten haben und welche Fol-
gen dies fiir die empirische Arbeit mit diesen Apps hat.® Marres sucht explizit
die Auseinandersetzung mit der Sozialphinomenologie nach Harold Garfin-
kel und Erving Goffman, um den Begriff der Situation zu diskutieren, der mit
YouTube-Videos tiber selbstfahrende Autos mithergestellt wird, und entwickelt
in diesem Kontext Adele Clarks Methode der Situational Analysis zu der der
«Situational Analytics> weiter.®

Es gilt fiir die Digital Methods demnach, das doing der Medientechnologie,
und zwar durchaus im Sinne der Ethnomethoden nach Garfinkel, beschreibbar
zu machen, wie sie im Ansatz der «Technomethodologie»¥ skizziert und von
Tristan Thielmann als «Medienmethoden» weiterentwickelt werden.® Digi-
tal Methods interessieren sich dabei insbesondere fiir die Folgen, die solche
Operationen fiir die Daten haben, die mit den so kritisierten Medientechno-
logien gesammelt werden. Die Argumente laufen gerade nicht auf die quan-
titative Skalierbarkeit der Datenanalyse hinaus, sondern auf deren spezifische
Begrenztheit, Situiertheit, Aneignung und Umnutzung.

Allerdings fallen innerhalb des Diskurses der Digital Methods Unterschiede
auf, die sich mit einer begrifflichen Differenzierung der Ethnolinguistik fassen
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lassen: die zwischen den emischen Begriffen eines Feldes oder allgemein des
Forschungsgegenstands selbst und den etischen Begriffen, die die wissenschaft-
liche Untersuchung hervorbringt.® Im Sinne der Ethnomethodologie oder der
Medienmethodologie nach Thielmann liefe sich die so zur Debatte stehende
Differenz mit der Unterscheidung von Methode und Methodologie beschreiben.
Dies hitte aber die Folge, dass die Differenz zwischen Ethnomethoden und
Methoden der Wissenschaft verwischt wiirde, wie etwa Erhard Schiittpelz dies
rhetorisch geschickt tut, wenn er in seiner Replik auf Christoph Engemann,
Florian Sprenger und Till A. Heilmann schreibt: «Aber was sind <Techniken>
anderes als <Methoden>?»%

Um genau diesen Unterschied geht es hier: Im Sinne der Ethnomethoden
lassen sich Techniken und Methoden gleichsetzen. Wird aber zwischen emi-
schen und etischen Methoden differenziert, entsteht nicht so leicht der Ein-
druck, dass die Methodenentwicklung abgeschlossen sei, nur weil sie tber
"Technik(en) verfiigt. Wihrend etwa an den von Rogers zitierten Passagen eher
ein emischer Methodenbegriff sichtbar wird, zeigt sich bei Marres eine expli-
zite Auseinandersetzung mit methodologischen Arbeiten. Hier liegt also auch
ein etischer Methodenbegriff vor, der nicht nur Methoden im Sinne der Ver-
fahren der Medientechnik selbst rekonstruieren will, sondern aus der Kritik
der Datenproduktion Beobachtungsverfahren zu entwickeln versucht, die diese
emischen Methoden relationieren.

Interessant sind nun nicht Kategorisierungen wie die Frage, ob sich dieser
Diskurs in zwei <Schulen> einteilen lisst, sondern welche Unterschiede sich
mit der Differenz zwischen etischem und emischem Begriff digitaler Me-
thoden beschreiben lassen. Wenn etwa Rieder und Borra von «programmed
method[s]» sprechen,* die das Erhebungs- und Analysetool TCAT habe, stellt
sich die Frage, ob dies einem emischen oder einem etischen Methodenbegriff
folgt. In der gebotenen Kiirze zu ihrer Beschreibung: Software wie die von
ihnen entwickelte, schreiben Borra und Rieder, erzeuge Verstehen und The-
orie mit.? Twitter selbst produziere zunichst hoch strukturierte Daten, was
etwa die Linge von Tweets betreffe, und definiere so, was iiberhaupt gesam-
plet werden kénne und welche Struktur diese Daten hitten. Zudem reguliere
die Plattform, welche Daten in welcher Menge und welcher Form iiber die
APIs abgerufen werden konnten.® Thr eigenes Tool setze auf einer von meh-
reren moglichen APIs auf, zudem biete es einige Analytics, wie etwa zeitliche
Hiufigkeiten von Tweets in einem Sample. Grundsitzlich aber betone man
mit dem Programm «epistemic plurality», indem man alle Daten in Standard-
formaten ausgebe, mit denen Forscher_innen in selbstgewihlten Programmen
weiterarbeiten konnten.*

Im Sinne eines emischen Methodenbegriffs nach Rogers sind Borras und
Rieders Tool zweifelsfrei programmed methods eingeschrieben, insofern es
um Verfahren der Medientechnik geht, die Folgen fiir Verstehen und The-
orie haben. Im Sinne eines etischen Methodenbegriffs handelt es sich dabei
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zuallererst um 7Teile einer Methode: um Samplingverfabren, und zwar sol-
che, deren Mafistibe in die Software mit einprogrammiert werden. Genau
das ist die Stirke dieses Ansatzes, den Borra und Rieder mit «epistemischer
Pluralitit> betiteln. Wiirde man mit methodologischen statt mit epistemolo-
gischen Begriffen operieren, liefie sich sagen: Die Stirke der Software liegt
darin, gerade nicht eine Methode, sondern nur mediale Samplingverfahren
einprogrammiert zu haben. Diese Verfahren differenzieren die Autoren zwi-
schen der vielschichtigen Teilnahme am Sampling von Twitter auf der einen
Seite und den Verfahren ihres eigenen Tools auf der anderen. Zur Methode
werden die Verfahren durch etwas, das vor allem auch jenseits der einzelnen
Forschungssoftware stattfindet: Die Daten werden analysiert, codiert, kate-
gorisiert, visualisiert, prisentiert, diskutiert, verworfen usw. All diese Vorgin-
ge jenseits der emischen Methoden der Medientechnologie selbst sind mit
solcherart verstandenen Digital Methods nicht angesprochen, obwohl sie
zweifelsohne stets praktiziert werden. Diese Verfahren werden zwar durch
TCAT und andere Tools vorstrukturiert, aber all das findet eben nicht in der
Software selbst statt. Es kann jedoch — und das tut es regelmiflig — zu einem
Umprogrammieren der Software fithren.

Wir haben es folglich mit einem Verfahren zu tun, das die Kriterien einer
qualitativen Datenauswahl erfiillt — oder zumindest prinzipiell erfiillen kann:
Sinnhaft vorstrukturierte Daten werden in einem iterativ-zyklischen Verfah-
ren erhoben. Dabei wird einerseits ihre Vorstrukturierung (sei es durch Twitter
oder — wie bei Schiitz — als Konstruktionen erster Ordnung) nachvollzogen.
Andererseits werden Samplingverfahren entwickelt, die auf Basis der vorge-
fundenen Bedingungen Datenkorpora aufbauen und verindern. Mitunter fin-
det gar eine Iteration zwischen Daten und der Medientechnik statt, mit der
die Daten erhoben werden. Allerdings sind auch Unterschiede zur qualitativen
Datenauswahl erkennbar, wie etwa der, dass die genannte Iteration tiber viele
verschiedene Forschungsprozesse hinweg verliuft.

Es gilt also, mediales und theoretisches Sampling gerade nicht gleichzu-
setzen, genauso wenig, wie Technik und Methoden — durch einen Begriff von
Medientechnik als Ethnomethoden (s.0.) — gleichgesetzt werden sollen. Im
Folgenden will ich daher differenzieren, inwieweit Medientechnik beim Sam-
pling einen besonderen Fall darstellt. Dafiir werde ich zunichst das Sampling
der Medientechnik fiir einen Fall explizieren, iiber den ich als Teilnehmer mehr
sagen kann als iiber die oben thematisierten Verfahren.

Das Sampling der Wayback Machine

Digital Methods operieren, wie gezeigt, erstens mit dhnlichen — vielleicht
kénnte man sogar sagen: mit denselben — Giitekriterien wie die qualitative
Kultur- und Sozialforschung, wobei letztere die Kriterien explizit debattie-
ren, wihrend erstere an dieser Debatte kaum teilnehmen. Zweitens operieren
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beide mit iterativ-zyklischen Verfahren des qualitativen Samplings, wobei
die etablierten qualitativen Methoden tiber keine Ansitze verfiigen, die dem
Sampling der Medientechnik und seinen Auswirkungen gerecht werden,
wohingegen die Digital Methods gerade dadurch gekennzeichnet sind, sich
auf das medientechnische Sampling mit seinen Folgen und Grenzen zu
konzentrieren. Selbst wenn die hier vorgelegte Skizze zu schematisch sein
sollte, bietet sie Anlass fiir eine stirkere wechselseitige Orientierung und
wirft die Frage auf, wie ein konkreter Bezug zwischen dem medialen Sam-
pling der Digital Methods und dem theoretischen Sampling der qualitativen
Kultur- und Sozialforschung aussehen kann. Was wire also ein medien-theo-
retisches Sampling?

Im Projekt Historische Technografie des Online-Kommentars versuchen Anne
Helmond und ich, die projektrelevanten digitalen Methoden konsequent als
qualitative Verfahren zu entwickeln. Das Projekt erforscht im Rahmen des
DFG-Sonderforschungsbereichs 1472 Transformationen des Populiren "Techno-
logien und Praktiken des Kommentierens online nach 1993. Durch HTML-
Codevergleich archivierter Websites in der Wayback Machine des Internet
Archive (IAWM) werden Updates in Kommentarfunktionen von Zeitungsweb-
sites und Blogs automatisiert gefunden. Auf diese Weise sollen Interviewpart-
ner_innen sowie Software-Dokumentationen, Schulungsmaterial und viele
weitere Daten innerhalb und aufierhalb des Internet Archive (IA) ausfindig ge-
macht und historische Medien-Praktiken des Kommentierens — also sowohl die
"Technologien wie auch ihr kollektiver Gebrauch, ihre Produktion oder Repara-
tur — rekonstruiert werden.

Zunichst zum medialen Sampling des Archivs. Das IA wurde 1996 von
Brewster Kahle gegriindet, der gleichzeitig die Firma Alexa Internet betrieb.
Die IAWM ist ein Tool des IA, das auf die hier archivierten Websites zugreift
und die Datensammlungen o6ffentlich zuginglich und durchsuchbar macht.
Derzeit sind dies etwa 400 Milliarden Seiten, die von einer unbekannten Zahl
von Crawlern erfasst werden, von denen allerdings gut 7.000 Startpunkte
bekannt sind.* Den Grundstock des Archivs bildet eine Sammlung, die durch
einen von Alexa selbst entwickelten Crawler erhoben wurde. Dieser Crawler
hatte, wie Marcus Burkhardt zeigen konnte,* einen nicht unwesentlichen
popularity bias: Er erfasste insbesondere Websites mit vielen In-Links und
Besucherzahlen, unter anderem weil er auf Alexas Browser-Toolbar basierte
und so die Gewohnheiten der User_innen als Ausgangspunkt fiir die
Archivierung nahm — wodurch vor allem US-amerikanische Seiten archiviert
wurden.*

Konstitutiv fir die Frage, welche Daten sich im Archiv finden, und das
heifit in der Folge, welche Interviews wir fithren, welche Fragen wir in den
Interviews stellen, an welche Updates wir die Interviewten erinnern und wel-
che Erinnerung die Interviewten rekonstruieren kénnen, sind die archivierten
Objekte selbst in ihrem Verhiltnis zum Archiv. Derzeit arbeiten wir an einer
136
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explorativen Studie zum Wandel der Kommentarfunktionen auf Breitbart.com.
Dies ist im Rahmen des SFB Transformationen des Populiren von besonderem
Interesse, weil Breitbart die Anzahl von Kommentaren, die ein Artikel erhal-
ten hat, in einem Counter neben den Artikelteasern gleich auf seiner Start-
seite angibt. Es handelt sich zwar nicht um ein striktes Ranking nach Hiufig-
keit, und wir konnten auch noch nicht den Algorithmus rekonstruieren, mit
dem die Reihenfolge der Artikel erstellt wird. Wir gehen aber davon aus, dass
hiufiger kommentierte Artikel prominenter positioniert sind als andere. Weil
inszenierte Popularitit durch Kommentarhiufigkeit auf eine Transformation
des Populiren im Sinne des SFB verweisen kann, ist fiir uns von grofiem Inte-
resse, wann, durch wen und in welcher Form die Zihlung eingefiihrt wurde.
Ist dies eine Einstellung, die Breitbart.com selbst vorgenommen hat, oder ge-
schieht es per Default durch die Kommentarfunktion? Ist diese Transformati-
on, mit anderen Worten, eher durch die Plattform-Industrie auf die Website
gekommen oder durch deren aktive Anpassung, deren «regramming»* durch
Breitbart.com?

Durch die IAWM konnten wir herausfinden, dass Breitbart.com am 5. Mirz
2012 seine Website relauncht und dabei eine neue Kommentarfunktion ein-
gefiihrt hat. Bis dahin nutzte die Website Intense Debate, seitdem verwendet
sie Disqus. Die Geschichte der Einfiihrung der Kommentarzihlung kann hier
nicht im Detail dargestellt werden. Entscheidend ist, dass wir die Kommen-
tare selbst nicht finden und deshalb bisher auch nicht feststellen konnten, in
welchem Verhiltnis Kommentar, Artikeltext und Popularititsmetriken stehen.
Die Kommentarlisten sind im Internet Archive nicht archiviert, weil sie mit
JavaScript erzeugt werden. Das IA bemerkt dazu in seinen FAQs:

Javascript elements are often hard to archive, but especially if they generate links
without having the full name in the page. Plus, if javascript needs to contact the
originating server in order to work, it will fail when archived.*®

Heritrix, der Crawler, den das IA entwickelt und einsetzt, speichert zwar Java-
Script und durchsucht es nach URLs. Wenn die URLs jedoch nicht absolut
sind, sondern erst bei der Ausfilhrung des Skripts erstellt werden, versagt der
Crawler hiufig, da er nicht ausfiihrt,® sondern lediglich zu rekonstruieren ver-
sucht, wie die Links zusammengesetzt werden miissen.”

Wir gehen davon aus, dass JavaScript aus weiteren Griinden widerstindige
Archivalien produziert. Zum einen werden mit den JavaScript-Anwendungen
grofe Datenmengen nachgeladen, die Archivkapazititen leicht tiberfordern
koénnen. Wenn man nur die Funktion archiviert (also das Skript), aber nicht
deren Ausfithrung (also das Nachladen der Kommentare), nimmt der archi-
vierte Snapshot nur einen kleinen Teil der Speicherkapazitit in Anspruch.
Ein anderes Problem sind die Crawler selbst, die eben nur crawlen und
nicht browsen: JavaScript-Inhalte werden in der Regel erst in einem zwei-
ten Schritt geladen, nachdem die Website bereits angezeigt wird; wie beim
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Facebook- oder Twitterfeed auch werden die Inhalte hiufig erst angefor-
dert, wenn zu der entsprechenden Stelle auf der Seite gescrollt wird. Crawler
scrollen allerdings nicht, dafiir briuchte man eine eigene Browsing-Funktion
wie Headless Chrome.

An solchen Samplingproblemen arbeitet das Internet Archive laufend. Fiir
den Dienst archive-it, der vom IA betrieben wird, wurde umbra entwickelt,
das URLs als Chrome-Browser 6ffnet, um Seiten vollstindiger archivieren zu
konnen.® Grundsitzlich gibt es einen stindigen iterativ-zyklischen Prozess
zwischen Forschenden mit Samplingproblemen und Entwickler_innen des
IA, die daran arbeiten, Daten im Sinne ihrer Dokumentation genauer zu er-
heben oder die Handlungstrigerschaft ihrer Technologien rekonstruierbar zu
machen, auf Konferenzen, Supportseiten oder durch Kooperation im Kontext
von archive-it.

Medien-theoretisches Sampling

Sampling im dargestellten Sinne ist also ein fortlaufender Prozess, an dem
nicht nur einzelne Forschende arbeiten, sondern eine ganze Scientific Com-
munity. Beteiligt sind Plattformen wie Twitter, Archive wie das IA oder von
Forscher_innen entwickelte Tools wie TCAT, aber auch Archivalien und de-
ren Verfahren wie etwa die Tatsache, dass Disqus-Kommentarfunktionen in
JavaScript programmiert sind. Es zeigte sich zumindest in diesem Fall, wie
das <nur> mediale Sampling immer schon von Fragestellungen durchdrun-
gen ist, die man im Sinne von Glaser und Strauss als theory bezeichnen wiir-
de: Theorien des Populiren motivierten zur Untersuchung von Breitbart.
com. Dabei ergaben sich Disqus und dessen Quantititsinszenierung als
moglicherweise wichtigerer Gegenstand, fiir den wieder weitere Daten ge-
sampelt und (emische) Methoden von JavaScript und dem Heritrix-Crawler
rekonstruiert wurden.

Wenn dieses Sampling gar nicht anders kann, als mit den durch theoretische
Fragestellung und Medientechnik gesetzten Tatsachen umzugehen (statt sich
zu fragen, wie man <Kontamination> herausrechnet oder die Daten <reinigt>),
wirft dies die Frage auf, wie damit umzugehen ist aufler durch eine Benen-
nung medialer und theoretischer Einflussgrofien. In einem ersten Schritt gilt
es, die naheliegenden Konsequenzen aus der Einsicht in diese Einflussgrofien
zu ziehen: Wenn klar ist, dass die digitalen Daten <Outputs> eher fragwiirdiger
(nicht-menschlicher) Informant_innen sind, miissen weitere Quellen ausfin-
dig gemacht werden, durch welche die <Outputs> eingeschitzt werden kénnen.
Dies ergibt sich allein aus dem Gitekriterium der empirischen Sittigung.® Die
Grundidee des medien-theoretischen Samplings ist aber, das Sample aus <T'he-
orie> und aus Medientechnik zu entwickeln. <Theorie> bedeutet an dieser Stelle
die Frage nach den Praktiken des Kommentierens und ihres Wandels im Zuge
der Transformationen des Populiren. Praktiken sind aber nicht im Archiv. Doch
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die Medientechnik bietet eine mogliche Spur zu ihnen. Wie gelangt man also
von der Medientechnik zu den Medienpraktiken?

Die hiufige Antwort lautet, dass man eben <ins Feld gehen> miisse, was
fir eine methodologische Frage zu unspezifisch und fiir den vorliegenden
Fall historischer Medienpraktiken des Kommentars auch gar nicht mehr
moglich ist. Wir erarbeiten deshalb ein Verfahren, dessen Grundgedanke in
Sozialphinomenologie und Medienwissenschaft eine gewisse Tradition hat:
Historische Praktiken sollen durch medientechnische Signale der St6rung%
rekonstruiert werden.

Wie an anderer Stelle genauer dargelegt, konnen Updates der Medientech-
nik als Spur und Anlass einer Storung verstanden werden, welche die ansons-
ten latent bleibenden Strukturen und Erinnerungen der Praxis untersuchbar
machen.® Sie konnen im Forschungsprozess selbst als Anlass einer Disruption
fungieren, wenn die Update-Geschichte etwa einer Website in einem Inter-
view vorgelegt wird und ihm eine Struktur aufzwingt. Durch diesen Einsatz der
Medientechnik in der Datenerhebung kann Biografisierungstendenzen entge-
gengewirkt werden, die oft gerade nicht historische Praktiken hervorbringen,
sondern deren nachtrigliche Rationalisierung.

Updates sind aber mitunter auch Spur einer Disruption, weil sie selbst Re-
aktionen auf disruptive Praktiken sein konnen. Die Kommentarfunktion Dis-
qus z.B. wurde mit ihren verschiedenen Quantifizierungen der Kommentare
durch Zihlungen, Like-Funktionen und vielem mehr mitunter als Reaktion
auf Spamming- und Trolling-Praktiken eingefiihrt. In Bezug auf Breitbart.com
kénnen wir noch nicht viel iiber dieses Verhiltnis sagen. Fiir die populire
Tech-Website TechCrunch allerdings ist gut dokumentiert, dass Disqus im Jahr
2010 eingefiihrt wurde, weil man hoffte, durch User_innen-Metriken Trolling-
Praktiken einddimmen zu konnen.” Im Jahr 2017 stellte das Unternehmen seine
Software gar als «Apotheke» gegen «toxische» Kommunikation dar.® Die Up-
dates und deren pathologisierende Beschreibung lesen wir als Indikatoren fiir
Praktiken, die sich so stark verindern, dass sie als problematisch beschrieben
werden — sie sind selbst die Disruption, fiir die ein medientechnisches Update
als Gegengift entwickelt wird.

Fir unsere Kommentarforschung bedeutet das, dass wir Website-Be-
treiber_innen nicht durch narrative oder biografische Interviews befragen,
sondern dass die gestellten Fragen aus der Medientechnik selbst abgeleitet
werden: Community-Manager_innen etwa legen wir die Update-Geschich-
te der Website vor, fiir die sie gearbeitet haben, oder Ankiindigungen von
Updates wie im Fall der «Apotheke». Hier ergeben sich Ahnlichkeiten zur
Foto-Elizitation der visuellen Antropologie.® Statt die Interviewten ihre ein-
geilibten Diskursivierungen reproduzieren zu lassen, legt man ihnen mediale
Artefakte vor — Fotos im Fall der Foto-Elizitation oder Website-Updates in
unserem Projekt — und provoziert so Rekonstruktionen vergangener Prak-
tiken, die ohne diese Elizitation nicht erinnert worden wiren. Gerade bei den
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hiufig interviewten Akteur_innen des frithen Webs kann dies helfen, dass sie
nicht blof ihre mitunter sehr routinierten Erzihlungen zu den Praktiken der
19goer Jahre wiederholen.

Zu diesen menschlichen Informant_innen gelangen wir iiber die Updates,
die im Internet Archive zu finden sind. Die gegenstandsadiquate technogra-
fische Forschungsmaxime wire also «follow the updates» oder allgemeiner:
«follow the disruptions». Dass Medientechnik am Sampling beteiligt ist, er-
weist sich so nicht als <Kontamination>, sondern als Potenzial, historische
Medienpraktiken rekonstruieren zu konnen. Die Kombination aus Digital
Methods und Interviewmethoden per medien-theoretischem Sampling ist
neben Marres’ «Situational Analytics» dabei nur eine von mehreren Mog-
lichkeiten. Andere theoretische Fragestellungen miissen andere gegenstands-
addquate Verfahren entwickeln, mit denen sie medienwissenschaftlich for-
schen. Nicht zuletzt kénnten solche Arbeiten auch Aufschluss dariiber geben,
was die Giitekriterien medienwissenschaftlicher Forschung ausmacht.
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Free Speech und Rechtspopulismus Il

Université Paris 8 Vincennes-Saint-Denis

Der Beitrag «Neue Rechte und Universitit» (ZfM-Heft 20, 1/2019) von Christine
Hanke und Jeanne Cortiel war dafiir eingetreten, nicht nur nach den Maglich-
keiten der Positionierung gegen neurechte Artikulationen und Mobilisierungen
aus geisteswissenschaftlicher Perspektive zu fragen, sondern diese Auseinander-
setzung auch mit der Frage danach zu verbinden, wie Universitit zu denken sei.
Beides ist keineswegs vom Tisch. In Deutschland spitzt sich die Auseinanderset-
zung unter dem Stichwort der Wissenschaftsfreiheit> zu. Hier wird der ideologisch
aufgeladene Begriff der «Cancel Culture> vor allem gegen Identititspolitiken, aber
auch gegen Gender Studies und andere kritische Wissenschaften/Wissenschafts-
kritik in Anschlag gebracht. Der Blick nach Frankreich zeigt eindrtcklich, wie wirk-
méchtig die neurechten sprachlichen Verdrehungen sind und welche Tatsachen sie
zeitigen konnen. Eric Fassin zeichnet in seinem Beitrag nach, welche Gefahr von
den argumentativen Verschiebungen zwischen sozialen Medien, Presse und Poli-
tik in Frankreich nicht nur fiir die Wissenschaftsfreiheit, sondern auch fiir einzelne
Wissenschaftler_innen ausgeht und fordert uns alle auf, diese zu verteidigen.
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WER IST HIER WESSEN KOMPLIZE?
Die Freiheit der Wissenschaft ist in Gefahr

von ERIC FASSIN

Ich bin Hochschullehrer. Am 16. Oktober 2020
wurde der Lehrer Samuel Paty in Conflans-
Sainte-Honorine enthauptet. Am nichsten Tag
erreichte mich iiber Twitter eine Drohung:
«Ich habe Sie auf meine Liste all der Schweine
gesetzt, die an dem Tag enthauptet werden, an
dem es knallen wird. Die Liste ist lang, doch Ge-
duld: Sie kommen dran.»! Die Person bezog sich
dabei auf einen Tweet,? der einen Blogbeitrag
wieder aufnahm, den ich nach den Attentaten
im November 2015 geschrieben hatte: «Zur Be-
kimpfung des Terrorismus reicht es nicht (auch
wenn das notig ist), gegen die Terroristen zu
kimpfen. Man muss vor allem zeigen, dass ihre
Taten ineffizient sind und es ihnen nicht gelingen
wird, von uns im Gegenzug eine bestimmte Poli-
tik zu erzwingen.»® Kurzum, «es kann nicht sein,
dass wir wollen, was unsere Feinde wollen».*
Wenn Terrorist_innen versuchen, einen <Kampf
der Kulturen> zu provozieren, miissen wir um
jeden Preis vermeiden, in ihre Falle zu tappen.
Es war nicht das erste Mal, dass ich Todes-
drohungen erhalten habe. Seit Jahren werde ich
in den sozialen Medien von Trollen attackiert.
Beleidigungen gehoren zu meinem Alltag, Dro-
hungen kommen seltener vor. An Weihnachten
2013 erhielt ich einen anonymen Brief, der islam-
feindliche Artikel enthielt, in denen die Linke
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des «Verrats» beschuldigt wurde, sowie die Kopie
eines Flugblatts der Résistance. Ich habe ihn in
der Zeitung Libération analysiert: «Die extreme
Rechte riickt versteckt weiter vor und wagt
es noch nicht, die eigenen Namen zu nennen.»%
Das hat sich mittlerweile geindert. Die An-
drohung meiner Enthauptung wurde von einer
seit Langem bekannten Person aus der neona-
zistischen Bewegung unterzeichnet. Also habe
ich Anzeige erstattet. Da man mich als An-
gehorigen der Akademia ins Visier genommen
hatte,® wurde mir von meiner Universitit im
Rahmen der Firsorgepflicht fiir ihre Angestell-
ten (protection fonctionnelle)' juristischer Schutz
gewihrt. Der Verfasser des Tweets wurde ziigig
fiir schuldig befunden: Am 30. Dezember 2020
ist er von einem Gericht zu vier Monaten
Haft auf Bewihrung und 1.000 Euro Geldbufie
verurteilt worden.® Auch wenn die neue Taktik
der Titer_innen, sich schuldig zu bekennen,
die Dinge beschleunigt, so fand ich das in mei-
nem Fall schade, weil in der Folge kein 6ffent-
licher Prozess zustande kam und die Medien
den Vorfall entpolitisieren konnten: «Dummbheit
und Grobschlichtigkeit des Beschuldigten,
der sich iiber die Schwere seiner Worte wahr-
scheinlich nicht im Klaren war, als er den Tweet
absetzte»? ...
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Wihrenddessen werden die extremen
Rechten immer mutiger. Am 29. Oktober 2020
gelang es der Action frangaise, ungestraft ein
Banner auf dem Place de la Concorde zu ent-
hiillen: «Enthaupten wir die Politk!»® (Solche
Aktionen haben in der Folgezeit zugenommen.)
Das geschah nur wenige Stunden nach einem
weiteren islamistischen Attentat in Nizza sowie
einem versuchten Neonazi-Anschlag in Avignon,
der allerdings verhindert werden konnte. Bevor
der Verdichtige in Avignon erschossen wurde,
hatte er einen maghrebinischen Verkiufer mit
einer Waffe bedroht. Er gab sich als Mitglied der
franzosischen Identitiren Bewegung (Génération
identitaire) zu erkennen, deren Logo «Defend
Europe» er auf der Jacke trug. Ein Zeuge will
sogar gesehen haben, dass er den Hitlergrufi
machte." Die Staatsanwaltschaft wiegelte hinge-
gen ab: «Es handelt sich um einen in Frankreich
geborenen Franzosen, der nichts mit der musli-
mischen Religion zu tun hat>,2 und folgerte:
«Wir haben es mit einem Psychopathen zu tun,
der der extremen Rechten nahezustehen scheint
und in mehreren Psychiatrien war. Es handelt
sich nicht um eine politisch motivierte Straftat.»®
Das Nachrichtenportal Mediapart stellte fest:

Genau wie im Fall des Attentats auf die Moschee in
Bayonne, das von einem ehemaligen Kandidaten des
Front National im Oktober 2019 begangen wurde,
wollte die Generalstaatsanwaltschaft, die landesweit
fiir Terrorismusbekidmpfung zustindig ist (PNAT),
den Fall nicht an sich ziehen."

Begriindet wurde dies damit, dass der Faschist
ein Verriickter und kein islamistischer Terro-
rist sei, was dazu fiihrte, dass das Attentat von
Avignon kaum Aufmerksamkeit fand.

Wenn die Neonazis gegenwirtig denken,
sie seien an der Schwelle zur Macht, dann liegt
das auch daran, dass ihnen einige Medien den
Weg bereitet haben. Zum einen wechseln sich
in der Berichterstattung Islamfeindlichkeit und
die Verunglimpfung antirassistischer Akademi-
ker_innen ab (auf mich wird regelmiBig mit dem
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Finger gezeigt).® Schlimmer ist jedoch, dass
sich die extreme Rechte von den Regierenden er-
mutigt fiihlt. Selbst Prisident Emmanuel Macron
hat 2019 in der Zeitschrift Valeurs actuelles, die
bereits juristisch fiir ihren Rassismus verurteilt
worden ist, gezielt Kommunitarismus, Islam und
Einwanderung in einen engen Zusammenhang
gestellt.® Man darf davon ausgehen, dass er die
Argumente der faschistischen Szene und ihrer
Zeitschriften ganz bewusst aufgegriffen hat:
«Die Universititen haben sich schuldig gemacht.
Sie haben eine Ethnisierung der sozialen Frage
gefordert, weil sie glaubten, dies wire lukrativ fiir
sie. Doch das Ergebnis ist nur Spalterei.»" Laut
einem Artikel in Le Monde vom 10. Juni 2020
wandte sich Macron hier gegen «rassifizierte
Diskurse [sic] bzw. Intersektionalitit».® Darauf-
hin habe ich mich in Les Inrockuptibles besorgt
iber diesen Antiintellektualismus gedufiert:
«Wann bekommen die Sophisten, die die Jugend
verderben, den Schierlingsbecher?»" Vielleicht
ist es jetzt so weit.

Denn heute gilt das, was wir machen, nicht
mehr nur als «Spalterei», sondern als Terroris-
mus. So knopfte sich der Bildungsminister
Jean-Michel Blanquer am 22. Oktober 2020 auf
Europe 1 den islamo-gauchisme vor, von dem er
glaubt, dass dieser «in den Unis sein Unwesen
treibt», und prangerte die »geistigen Mittiter des
Terrorismus» an.® «Wen meinen Sie?», fragte
darauthin Le Journal du Dimanche.® Fir den
Minister (der sich auf eine am 2. Oktober 2020
gehaltene Rede des Prisidenten beruft, in der
dieser ein freiheitsbeschrinkendes Gesetz gegen
<Separatismus> ankiindigte) gilt es, «einen Kampf
zu fithren gegen ein aus den US-amerikanischen
Universititen stammendes Denkgeriist und
gegen intersektionale Thesen, die als Gegenent-
wurf zu unserem republikanischen Modell die
Communitys und Identititen essentialisieren
wollen».2 Diese Ideologie habe «einen Teil un-
serer unverzichtbaren franzosischen Geisteswis-

senschaften vergiftet»: «Einige machen das mit
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Absicht, andere erweisen sich in dieser Sache
als die niitzlichen Trottel.»® In Wirklichkeit ist
es die intersektionale Theorie, die ermoglicht,
die diskriminierenden Logiken, die sich im
Widerspruch zur universalistischen Rhetorik
befinden, in ihrer Vielfalt zu analysieren. Die
Kritik an einer rassifizierten Verortung von Men-
schen basiert folglich sowohl auf dem Prinzip
der Gleichheit als auch auf dem der Freiheit.
Glaubt man nun dem Minister, handelt es sich
um «eine Weltsicht, die sich mit den Interessen
der Islamisten iiberschneidet».# Ursache des
«Separatismus»® sei demnach nicht die Segre-
gation, sondern ihre Verurteilung ...
Neokonservative Kommentator_innen wie
Brice Couturier oder Caroline Fourest bezichti-
gen bereits seit mehreren Jahren die «niitzlichen
Trottel» des Islamismus, wihrend sie Neonazis
«Kollaborateure» nennen.”® Doch mittlerweile
ibernehmen die Trolle, die mich belistigen,
Blanquers Formulierung: Sie klagen all jene der
«Komplizenschaft> an (mit dem Islamismus,
dem Terrorismus, dem Separatismus, den Min-
derheiten), die sich mit dem Konzept der
Intersektionalitit bewaffnen, um die Rassifizie-
rung unserer Gesellschaft zu analysieren und
dadurch besser bekimpfen zu kénnen. Wihrend
der Innenminister sich systematisch auf die Seite
der Polizei stellt, spielt der Bildungsminister
auf Kosten der Akademiker_innen den Rechts-
extremen in die Hinde. Marion Maréchal, die
Stichwortgeberin des radikalsten Fliigels des Ras-
semblement national, darf sich begliickwiinschen:
«[Jean-Michel Blanquer] iibernimmt unsere
Analyse der Bedrohung durch die <intersektiona-
len> Ideologien aus der universitiren Linken>.2
Im Ubrigen ist der islamo-gauchisme nichts
weiter als die zeitgendssische Variante des
tdischen Bolschewismus>, der von der extremen
Rechten zwischen den Kriegen ins Feld gefithrt
wurde. Uberhaupt kein Zusammenhang lisst sich
hingegen feststellen zwischen der Linken (ob
akademisch oder nicht) und Imam Abdelhakim

DEBATTEN

Sefrioui, der im Rahmen der Untersuchung des
Attentats auf Samuel Paty zur Klirung seiner
<Komplizenschaft> bzw. Beihilfe zum Mord in
Polizeigewahrsam genommen wurde. Indessen
verlor der Minister kein Wort tiber die extreme
Rechte, obwohl La Horde und Mediapart die
Verbindungen Sefriouis mit Leuten enthiillt
haben, die Marine Le Pen nahestehen.?® In der
offentlichen Diskussion ist niemals von zslazzo-
lepenisme die Rede, obwohl die Rechtsextremen
und die Islamist_innen eine Politik des <Kampfs
der Kulturen> vereint.

Es ist offensichtlich, dass den Regierenden
der Angriff auf Forschung und Lehre als Mittel
dient, um von den eigenen Fehlleistungen abzu-
lenken: Ein Lehrer ist tot und man gibt anderen
Lehrenden die Verantwortung dafiir ... Damit
bietet sich zugleich die Gelegenheit, den heftigen
Widerstand gegen eine Gesetzesreform (fo7 de
programmation de la recherche) zu schwichen, die
vor allem an den Universititen zur Prekarisie-
rung fithren wird.® Der franzosische Senat hat
am 28. Oktober 2020 iiberdies noch einen Zu-
satz zum ersten Artikel des Gesetzes verabschie-
det: «Die Freiheit der Wissenschaft wird unter
Wahrung der Werte der Republik ausgetibt [...],
deren vorrangigster Wert der Laizismus ist.»¥
Nun ist es ist nicht mehr das Strafgesetzbuch, das
die Grenzen der Meinungsfreiheit an der Uni-
versitit festlegt. Kolleg_innen, die darauf erpicht
sind, wissenschaftliche und politische Streitigkei-
ten nun lieber denunzierend als argumentierend
auszufechten, unterstiitzen die Offensive, indem
sie in Le Monde die Schaffung «einer direkten
Anlaufstelle zur Meldung von Fillen der Verlet-
zung der republikanischen Prinzipien und der
Freiheit der Wissenschaft»* fordern — und das im
Namen der «Meinungsfreiheit»! Kurz, wie
es der Blog Academia dister ankiindigt: Das ist
«der Anfang vom Ende».®

Frédérique Vidal, Ministerin fiir Hochschul-
bildung, Forschung und Innovation, rdumt

unumwunden ein: «Die laizistischen Werte der
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Republik sind nicht verhandelbar.»® Aber ist in
einer Demokratie nicht die Diskussion dariiber,
welche Bedeutung man diesen Worten geben
mochte, eine politische Auseinandersetzung par
excellence? Wer bestimmt tiber die Definition?
Wird man noch das Recht haben, «die Schein-
heiligen des Laizismus» zu kritisieren?® Doch
die Ministerin ging noch weiter: Am 14. Februar
2021 kiindigte sie auf CNews (vergleichbar mit
Fox News in den USA) eine Untersuchung des die
Gesellschaft vergiftenden islamo-gauchisme an,
«damit akademische Forschung von blofier Mei-
nung oder von bloflem Aktivismus unterschieden
werden kann».%* Zwei Tage spiter berichtete
sie in der Nationalversammlung wie zum Beweis
von «Universititsangehorigen, die behaupten,
von anderen an ihrer Forschung gehindert zu
werden».%® Marléne Schiappa, beigeordnete
Ministerin fiir Staatsbiirgerschaft, ibertraf diese
Aussage am nichsten Tag auf dem TV-Sender
LCI mit ihrem Statement noch: «[A]n den Unis
herrscht eine indigenistische Ideologie, durch
die vor allem aktivistische Untersuchungen [...]
statt anderer Forschungen finanziert werden.»¥
Aber das ist nicht alles. Warum greift man
die weifsen Verbiindeten der diskriminierten
Minderheiten an, wenn nicht, um einen solida-
rischen Schulterschluss zu verhindern, der die
Vorwiirfe des Separatismus widerlegt? Genau
das wollen die Terrorist_innen: eine binire
Welt in Schwarz und Weif§, ohne <Grauzone>,
in der die Muslim_innen sich auf die Seite der
Islamist_innen und gegen den islamfeindlichen
Block der Mehrheit stellen. In dem Text, der mir
die Enthauptungsandrohung einbrachte, hatte
ich Folgendes geschrieben: Jene, die uns leiten,
«tun alles, um den Terroristen Griinde zu liefern,
wieder anzufangen»®. Das Ziel Letzterer ist
in der Tat ein Biirgerkrieg, aber die Bedrohung
wird auch von den Generilen geschiirt, die die

Flammen der Rechtsextremen in einem Manifest

entfachen, das am 21. April 2021 ausgerechnet
von Valeurs actuelles veroffentlicht wurde — auf
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den Tag genau 60 Jahre nach dem Putschversuch
der franzosischen Generile in Algerien.® Wer
sind also die <geistigen Mittiter_innen> des isla-
mistischen Terrors? Und wer sind die <niitzlichen
Trottel> des Neofaschismus?

In Frankreich werden heutzutage die Rechte
der Minderheiten, ob religiés oder nicht,
der Gefliichteten und der Demonstrierenden
regelmiflig mit Fiilen getreten. Und wenn die
Minister_innen gleichzeitig einen Verein zur
Bekidmpfung der Islamfeindlichkeit, Universitits-
angehorige, aber auch die Studierendengewerk-
schaft Unef (nach der Bildungsgewerkschaft SUD
Education), die Bewegung La France Insoumise
und ihren Koordinator oder auch Mediapart und
seinen Chefredakteur angreifen, die alle schuldig
sein sollen, sich <fiir Muslim_innen> einzusetzen,
dann muss man den Tatsachen ins Gesicht sehen:
Der Demokratie sind grundlegende Freiheits-
rechte amputiert worden.

Um das Recht auf freie Meinungsiufierung
einzufordern, reicht es nicht, Karikaturen zu zei-
gen; der kritische Geist muss sich in den Medien,
auf der Strafle und iiberall in der Gesellschaft
Gehor verschaffen konnen. Andernfalls wiire das
Andenken an Samuel Paty reine Heuchelei. Wir
miissen fiir die Meinungsfreiheit, aber auch fiir die
Versammlungsfreiheit kimpfen. Deshalb kommt
es darauf an, die Freiheit der Wissenschaft gegen
die Drohungen aus den sozialen Medien und zu-
gleich gegen die staatlichen Einschiichterungsver-
suche zu verteidigen. Derzeit, da die Regierenden
dem Terror mit einer Politik der Angst begegnen,
muss man um die Demokratie bangen.

Ubersetzt von Elisa Barth

ZfM 25, 2/2021
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Fiir gute Arbeit in der Wissenschaft VIl

DEBATTEN

Die Debatte um die Frage, wie gute Arbeit in der Wissenschaft aussehen und wie
dies umgesetzt werden konnte, wird bereits seit ZfM-Heft 14 (1/2016) gefiihrt, zu-
letzt mit mehreren Beitrdgen zu Sinn und Status der Habilitation. Die Pandemie
hat nicht nur die Fragen nach den Bedingungen des wissenschaftlichen Arbeitens
und Alltags zugespitzt. Angesichts der Herausforderungen durch «Corona und
Care» geraten auch die Moglichkeiten der Befragung und der Kritik wissenschaft-
lichen und hochschulpolitischen Arbeitens ins Hintertreffen. Darauf reagiert die
Intervention der GfM-Kommission Fiir gute Arbeit in der Wissenschaft.
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An dieser Stelle sollte ein Text zu «Corona & Care» zu lesen sein.
Weil die Situation, um die es darin gehen sollte, und das
Problem der Vereinbarkeit von Corona, Care und Arbeit weiter andauern,
kann dieser Text leider nicht wie geplant erscheinen.

DIE KOMMISSION
FUR GUTE ARBEIT IN DER WISSENSCHAFT
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Abb.1 Blick in Regale des Konzernarchivs der Georg Fischer AG Schaff-
hausen, Juni 2019, Arbeitsplatz einer unserer Gesprichspartnerinnen
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Abb.2 Archivfund Reisetagebuch
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ARCHIVREISEN

Teil I: Zuhause im Archiv

von DANIELA ZETTI / HANNAH ZINDEL

1 Vgl. Hansjérg Bay, Wolfgang
Struck: Vorwort, in: dies. (Hg.):
Literarische Entdeckungsreisen. Vor-
fahren — Nachfahrten — Revisionen,
KolIn 2012, 9—14, hier 10.

2 Wir haben bislang drei Ge-
spriche gefiihrt, die wir fiir diesen
Text erstmals auswerten. Weitere
Interviews mit Archivar_innen
und mit Forschenden verschiedener
Disziplinen sind in Planung.

WERKZEUGE

Reiseberichte sind unter Archivforscher_innen beliebt. Sie sind meist person-
lich und stammen aus erster Hand. Publiziert werden sie nur selten. Vielmehr
sind sie Teil eines vielgestaltigen Produzierens von Wissen. Zu diesem gehéren
das Notieren und Aufzeichnen, das Aufbauen von Ablagesystemen oder das
publizistische Aufbereiten von Forschungsergebnissen. Erzihlungen iiber Ar-
chivrecherchen folgen narrativen Mustern, die aus historischen Reiseberichten
bekannt sind. In ihnen verkniipfen Reisende Entdeckungen und Begegnungen,
Eroberungswillen und Lust am Sich-Verlieren, Rationalitit und Ekstase.! Sie
betonen zudem das Regelhafte des Forschens, reflektieren Wissensordnungen
und geben methodische Herangehensweisen weiter. In Archivreiseberichten
benennen Forscher_innen Routinen wissenschaftlichen Arbeitens.

Der vorliegende Essay greift Aussagen von Forscher_innen und Archivar_in-
nen auf, die wir in den letzten Wochen bei Online-Interviews gesammelt
haben.? In den Gesprichen kamen drei unterschiedliche Perspektiven auf Ar-
chivforschung zum Ausdruck: die einer Archivnutzerin, die einer Archivarin
und die eines Historikers, der ein Archiv mit aufbaut. Wie prigen digitale
Werkzeuge Archive? Wie veridndern sich die Reise ins Archiv und die Pro-
duktion von Wissen im Archiv, wenn Infrastrukturen, Kommunikation und
Dokumente im und um das Archiv herum digital werden? Braucht man noch
Archivreisen? Dieser Text ist der erste von zwei Essays zur Archivreise. In ihm
verkniipfen wir einleitend Forschungsliteratur zu Entdeckung und Zufall, zur
Reise und zum Archiv, um anschliefend Formen des eigenen Archivs, des homze
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archive und des Privatarchivs zu beleuchten. Im nichsten Essay widmen wir
uns Figurationen von Schutz und Gastlichkeit im Archiv.

Vom Suchen und Finden

Das Reflektieren iiber wissenschaftliche Arbeit folgt bisweilen einem eher un-
terhaltsamen Stil. Sprecher_innen setzen sich bewusst iiber bekannte akade-
mische Formalismen hinweg, wenn sie sich tiber eine Situation in der Lehre
oder eine Konferenz austauschen. Archivreiseberichte zeichnen sich gegeniiber
solchen Rede- und Reflexionsweisen allerdings durch die Beschreibung einer
doppelten Bewegung aus: Sie handeln von der Reise zum Archiv und von jener
durch das Archiv.?

In Stil und Funktion sind Archivreiseberichte miindliche Verwandte je-
ner Reiseberichte, die im 18. und 19. Jahrhundert Narration und Systema-
tik, Apodemik und Forschung nebeneinanderstellten.* Expeditionen, die
bekanntesten raumgreifenden Suchbewegungen der Wissenschaft, haben wis-
senschaftliche und literarische Textproduktion gleichermafien angeregt.’ Ar-
chivreisen werden zwar in der (Forschungs-)Literatur selten als Erkundungs-
reisen beschrieben.® Doch auch Archivreisen aktivieren Weltwissen, warten
mit Abenteuern auf und stellen Reisende vor Aufgaben, die sie in ihrem Or-
ganisationsgeschick herausfordern.?

Archivreisen lassen sich zudem im Anschluss an Forschungsliteratur aus
der Wissensgeschichte betrachten. So handeln sie gern von der Trouvaille,
von dem einen kronenden Zufallsfund, der alle Erwartungen gesprengt und
einstige Tatsachen umgestofien hat® Der Zufall, der entscheidende Entde-
ckungen vermeintlich erst méglich macht, ist auch ein stabiler Gemeinplatz
der Geschichte naturwissenschaftlicher Entdeckungen und technischer Erfin-
dungen. Wer von seiner Macht berichtet, kann komplexe technische, bauliche
und soziale Arrangements des Forschens und Erkennens ausblenden. Er_Sie
kann die sonst so prisente Bedeutung von Methode und <Denkstil> fiir die
Entstehung wissenschaftlicher Tatsachen ausnahmsweise unterschlagen.®
Eine wichtige Funktion der Rede vom Zufall liegt fiir die Wissenschaft da-
rin, das schwer benennbare Ziel des Forschens zu iiberliefern: die Suche nach
dem genuin Unbekannten. In den Worten Hans-J6rg Rheinbergers: «Was
wirklich neu ist, ist definitionsgemif nicht vorhersehbar, es kann also auch
nicht gezielt herbeigefiihrt werden. Was wirklich neu ist, muss sich einstellen,
es konnen nur Rahmenbedingungen dafiir geschaffen werden, dass es sich er-
eignen kann.»™

Der Ort des Archivs schliefilich ist prekir: In den Kulturwissenschaften
ist das Archiv als ein Erinnerungsort zur Aufbewahrung und Produktion
von Vergangenheit beschrieben worden." In der Wissenschaftsgeschichte
war vom archival turn die Rede.® Gefragt wurde nach Formen des Archivie-
rens in den Geistes- und Naturwissenschaften sowie nach den Grenzen des
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3 Zum Verhiltnis von Reisen
und Forschen vgl. Philippe Despoix:
Die Welt vermessen. Dispositive der
Entdeckungsreise im Zeitalter der Aufkld-
rung, Géttingen 2009.

4 Vgl. Christian von Zimmermann:
Vorwort, in: ders.: Wissenschaftliches
Reisen — reisende Wissenschaftler.
Studien zur Professionalisierung der
Reiseformen zwischen 1650 und 1800,
Heidelberg 2002, 7-18, hier 14.

Die Ausdifferenzierung der Wissens-
bereiche im 18. Jahrhundert fiihrte
zu einer Spezialisierung, Professio-
nalisierung und Institutionalisierung
des Reisens und des Reiseberichts.

5 Vgl. Hansjorg Bay, Wolfgang
Struck: Forschungsreise. Exploration
of a Genre, in: dies. (Hg): Literarische
Entdeckungsreisen, 15—26.

6 Ausnahmen bestitigen die Re-
gel, z. B. Kate Grenville: Searching for
the Secret River, Edinburgh u.a. 2007.

7 Zum Weltwissen vgl. Iris
Schréder: Die Erde im Archiv. Das
Projekt einer Humangeographie in
Bildern, 1911-1931, in: dies., Sabine
Hohler (Hg.): Welt-Riume. Geschichte,
Geographie und Globalisierung seit
1900, Frankfurt/ M., New York 2005,
100—-116.

8 Zum sogenannten Vetorecht
der Quellen vgl. Reinhart Koselleck:
Standortbindung und Zeitlichkeit. Ein
Beitrag zur historiographischen Er-
schlieBung der geschichtlichen Welt,
in: ders., Wolfgang ). Mommsen,
Jorn Riisen (Hg.): Objektivitdt und Par-
teilichkeit in der Geschichtswissenschaft,
Miinchen 1977, 177—46.

9 Vgl. Ludwik Fleck: Entstehung
und Entwicklung einer wissenschaft-
lichen Tatsache. Einfiihrung in die
Lehre vom Denkstil und Denkkollektiv,
Frankfurt/M. 1980 [1935].

10 Hans-Jérg Rheinberger: Uber
Serendipitit — Uber Forschen und
Finden, in: Orlando Budelacci: Imagi-
nation. Suchen und Finden, Paderborn
2014, 233-243.

11 Vgl. Aleida Assmann: Archive im
Wandel der Mediengeschichte, in:
Knut Ebeling, Stephan Giinzel (Hg.):
Archivologie. Theorien des Archivs
in Philosophie, Medien und Kiinsten,
Berlin 2009, 165—-175.

12 Vgl. Kasper Risbjerg Eskildsen:
Leopold Ranke’s Archival Turn.
Location and Evidence in Modern
Historiography, in: Modern Intellectual
History, Bd. 5, Nr. 3, 2008, 425-453.
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Abb.3 Die Zeitungsverpackung hilft beim Datieren einer Filmrolle.

Abb.4 Ausweis fiir Besucher_innen des Bundesarchivs
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Archivs.® An der Schnittstelle von Geschichte und Medienwissenschaft riick-
ten derweil sensorische, materielle und institutionelle Aspekte des Archivie-
rens in den Blick. Diese erfahren auch in miindlichen Archivreiseberichten
stirkere Geltung als in den niichternen Bestandsbeschreibungen, mit denen
geschichtswissenschaftliche Monografien eingeleitet werden.* Archive wur-
den als Schatzkammern betrachtet, gefiillt mit rostigen Klammern und rauen
Kordeln,® und auf Zuginglichkeit gepriift.® Mit dem Fokus auf Technologien
und Praktiken des Speicherns und Ubertragens" wurde in der historischen
Medienwissenschaft die Forderung laut, das Internet selbst miisse stirker als
Archiv genutzt werden.® Doch wie ist die Lage des Archivs, wenn es als Reise-
ziel betrachtet wird?

Die Regel vom <feuchten Daumen

Die Regel vom <feuchten Daumen> ist metaphorisch und meint das Durch-
blittern und Uberﬂiegen von Informationen, das beildufige und doch hoch-
konzentrierte Identifizieren des Bemerkenswerten. Sie ist die erste und
vornehmste aller Archivregeln. Ein Besuch ist ein zeitlich begrenzter, kein
Daueraufenthalt. Es soll schnell gehen. Informationen miissen von den Nut-
zer_innen ausgewihlt und nach Hause geschafft werden. Archivalien sind
nicht ausleihbar wie die Biicher einer Bibliothek. Im Archiv werden auch kei-
ne Biicher geschrieben. Es gilt, Informationen mobil zu machen, die an einen
festen Ort gebunden sind. Dazu braucht es Transkripte, Notizen, Fotografien,
Kopien und Scans. Technisch und physisch kann es herausfordernd sein,
Archivmaterial in Bewegung zu setzen.®

«Wie krieg ich jetzt die Information von dort nach Hause?», ist entspre-
chend eine Frage, die sich im Archiv wohl jede_r schon einmal gestellt hat.
Die Medienhistorikerin Sarine Waltenspiil empfiehlt Archivbesucher_innen,
zu einem frithen Zeitpunkt im Forschungsprozess «lieber alles zu fotogra-
fieren, auch das scheinbar Falsche». Dazu nimmt sie manchmal einen muagic
arm mit ins Archiv, also eine Kamerahalterung mit Schiene. Spiter lasse sich
in den Fotografien dann noch viel mehr entdecken, nachtrigliche Aufbe-
reitung lohne sich. Sie bezeichnet das als «immer wieder ins eigene Archiv
gehen»2 Besitzen Forschende oft Ordner voller Digitalfotos und hochauf-
geloste Scans oder mehrere Kilogramm schwere Pakete mit Kopien, so fin-
den bei Archivar_innen bisweilen Dubletten den Weg in Privatwohnungen.
Die Archivarin Franziska Eggimann mag deshalb den von uns eingebrachten
Begrift des home archive. «Gerade Sachen, die ich fiir Anfragen sehr oft ver-
wende, um eben auch selber zu recherchieren», so Eggimann, hitten lange
Zeit als Dubletten bei ihr zu Hause im Regal gestanden.? Als mit den ersten
Corona-Mafinahmen aus ihrem einen reguliren Tag Home-Office pro Wo-
che mehr wurden, bewihrte sich allerdings die seit acht Jahren vorangetrie-
bene Digitalisierungsstrategie ihres Archivs. Diese erlaubte ihr auch von
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13 Vgl. Lorraine Daston: Science
in the Archives. Past, Presents, Futures,
Chicago, London 2017.

14 Vgl. Mario Wimmer: Archiv-
kérper. Eine Geschichte historischer
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15 Vgl. Arlette Farge: Der
Geschmack des Archivs, Gottingen
2018 [1989].

16 Vgl. Cornelia Vissmann: Das
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Schriften, Frankfurt/M. 2012, 181-188.

17 Vgl. Jérg Paulus: Archiv. Zur Ein-
fihrung, in: Andreas Ziemann (Hg.):
Grundlagentexte der Medienkultur.

Ein Reader, Wiesbaden 2019, 79—82.

18 Vgl. Niels Briigger: The Archived
Web. Doing History in the Digital Age,
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men wird in geschichtswissenschaft-
lichen Proseminaren vermittelt.
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bisweilen davor, den Daumen tat-
séchlich mit Speichel zu befeuchten,
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20 Interview mit Christian
Bunnenberg am 30.4.2021,

Min 00:18:20.

21 Interview mit Sarine
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Min 00:17:40.

22 Interview mit Franziska
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Min 00:19:00.
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23 Ebd., 00:16:30.

24 Ebd., 00:38:00.

25 Ebd., 00:26:15.

26 Ebd., 00:49:38.

27 Interview mit Christian
Bunnenberg, 00:30:30 und 00:31:00.

28 Siehe coronarchiv.blogs.
uni-hamburg.de.

29 Interview Bunnenberg,
00:46:48.

30 Philipp Felsch: 14.777 Dinge.
Verkehr mit der Sammlung
Schlagintweit, in: Friedrich Balke
u.a. (Hg.): Die Wiederkehr der Dinge,
Berlin 2011, 193—207, hier 195.

31 Hannah Zindel: Ballons.
Medien und Techniken friiher Luftfahr-
ten, Paderborn 2020, 45.

32 Bernd Stiegler: Reisender
Stillstand. Eine kleine Geschichte der
Reisen im und um das Zimmer herum,
Frankfurt/M. 2010, 3. Gemeint ist
hier die Zimmerreise sowohl im
Sinne einer «Erkundung der Nihe»
oder einer Erfahrung der «Fremdheit
des Vertrauten» (ebd., 52) als auch
im Sinne von Spaziergidngen durch
«eine eigens konstruierte virtuelle
Welt» (ebd., 263).
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daheim, «mit den Materialien [zu] arbeiten».® Fiir Eggimann ist allerdings
klar, dass das Forschen in digitalen Bestinden Vorkenntnisse iiber das Archiv,
seine Bestinde und Dokumente verlangt. Man sollte diese im Idealfall schon
erkundet haben — also Korpus, Formate und Materialititen kennen —, bevor
man digital recherchiert. «Digital ist sehr hilfreich, wenn du die Thema-
tik oder das Archiv oder die Unterlagen schon recht gut kennst. [...] Aber
sonst digital zu recherchieren, find ich sehr, sehr schwierig», erklirt sie.?
Digitale Nutzung duflert sich in ihrem Archiv «durch mehr Kontakt, mehr
Anfragen, ja tiberhaupt Sichtbarkeit>.”® Besucher_innen konnen ihrer Mei-
nung nach Archive sehr gut kennenlernen, sie konnen ihnen «zweite Heimat»
werden.®

Der Historiker Christian Bunnenberg schildert weitere Varianten des Archi-
vierens zuhause. In seiner Studienzeit hat er das «Privatarchiv» eines bekannten
Stern-Journalisten als «volliges Faszinosum» und «Wundertiite» wahrgenom-
men:? eine Wohnung in Hamburg-Altona, in der ausnahmslos alle Winde bis
unter die Decke mit Regalen voller schwarzer Aktenordner zugestellt waren,
darin Dinge in einzelnen Klarsichthiillen. Die Lagerung gesammelter Dinge
beschiftigt den Juniorprofessor zudem, seit er im Mirz 2020 Mitbegriinder des
sogenannten coronarchivs wurde, das Fotos von Objekten und Situationen so-
wie Texte mit Pandemiebezug sammelt.® Auf den Servern der Uni Hamburg
gehostet, soll es mithilfe eines Eingabeformulars und einer Upload-Funktion
«jeder und jedem die Moglichkeit geben, Alltagsbeobachtung als Spur in
digitaler oder digitalisierter Form zu hinterlassen».”® Digital, denn: Er habe
keine Halle, in die er Sachen einlagern konne.

Das eigene Archiv, das home archive und das Privatarchiv unserer Interview-
partner_innen sind Hybride zwischen Wohn-, Arbeits- und Archivraumen. Be-
trachtet man sie genauer, riicken Techniken und Praktiken der Nachbereitung
intensiver Sammlungsaktivitit in den Fokus. Philipp Felsch hat am Beispiel
der Asienreise der Briider Schlagintweit gezeigt, wie zuhause aus den «spre-
chenden Objekten» einer Reise «Requisiten, Zeug und Geriimpel» werden
und aus Reisenden «traurige Humboldtianer«, die «unter der Last der Din-
ge», unter Aufschub, Verzettelung und Verzégerung nach der Reise leiden.®
Digitale Sammlungen, wie die unserer Gesprichspartner_innen, bieten hinge-
gen die Moglichkeit, immer wieder zu reisen und zu entdecken und auch mal
mit trockenen Fingern zu scrollen. Sowohl das eigene digitale Arbeitsarchiv
als auch das coronarchiv lassen sich zwar nicht betreten, sind aber dank einer in
steten Bearbeitungsschritten erfolgten Anniherung und Aneignung bereisbar.
Es gibt wie bei einer «Kartenreise»® oder einer «Zimmerreise»® immer wie-
der Neues im Bekannten zu entdecken. Verloren gehen kann man natiirlich
weiterhin. Auch wenn die Digitalisierung von Dokumenten, Software sowie
Online-Suchhilfen den Nutzenden eine Briicke bauen fiir diese Reisen ins Ar-
chiv — das home archive verdankt sich nicht der Digitalisierung, und das coro-
narchiv verdankt sich nicht Corona. Sie entstehen aus der Erwartung heraus,
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dass sich das, was im Sinne Hans-J6rg Rheinbergers <wirklich neu ist- fiir die
Forschung, vielleicht erst nach der Pandemie, auf dem Weg ins nichste Ar-
chiv, zuhause oder auf einem Spaziergang einstellt.

Zwischenstation

Der Blick auf die Archivreise verschiebt den Fokus von der festen Adresse zur
Zwischenstation. In den Vordergrund treten so Praktiken und Techniken des
Arbeitens im Archiv, wie der magic arm, der feuchte Daumen und das Paket mit
Kopien. Archivreiseberichte sind Momentaufnahmen des Uber-Setzens: von
der Quelle zum Buch, aus der Vergangenheit in die Wissenschaft und gegen-
wirtig immer auch aus Institutionen in die Ordnung des Digitalen.
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SPEKULATIVE(S) WELTEN

von FIONA SCHRADING

Jeanne Cortiel, Christine Hanke, Jan Simon Hutta,
Colin Milburn (Hg.): Practices of Speculation. Modeling,

Embodiment, Figuration, Bielefeld (transcript) 2020

Marie-Luise Angerer, Naomie Gramlich (Hg.):
Feministisches Spekulieren. Genealogien, Narrationen,

Zeitlichkeiten, Berlin (Kadmos) 2020

Tavia Nyong’o: Afro-Fabulations. The Queer Drama of
Black Life, New York (New York University Press) 2019

«| am an artist too, and therefore a liar. Distrust
everything | say. | am telling the truth. The only truth |
can understand or express is, logically defined, a lie»,
schreibt Ursula K. Le Guin im Vorwort ihres Science-
Fiction-Romans The Left Hand of Darkness (1969) und weist
damit auf die Ambivalenz spekulativer Fiktion hin, sich
als fiktiv zu setzen und zugleich das binire Verhiltnis von
Wabhrheit und Fiktion zu unterlaufen. Das Spekulative
steht mit dem Ungewissen und Unbewiesenen, dem
Nicht-Wirklichen und Un/Mdéglichen im Bunde und setzt
so die Unterscheidung zwischen Wahrem und Fiktivem,
gesichertem Wissen und Ungewissheit, Wirklichem
und Méglichem voraus — zugleich aber intervenieren
Praktiken des Spekulierens in diese Unterscheidung,
verdndern, befragen oder boykottieren sie sogar und
konnen so herrschende Wahrheits- und Wissenssyste-
me ins Wanken bringen. Spekulieren ist niemals nur ein
Spekulieren tiber» mogliche Konsequenzen, Ereignisse,
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Zukiinfte und Welten, sondern immer auch eine wirk-
mdchtige Praxis, die Konsequenzen hat. Diese wirklich-
keitskonstituierende Kraft des Spekulierens fordert dazu
auf, vom Begriff der Spekulation als einem «Blick von
nirgendwo»' auf ein fern entlegenes Absolutes, Unbe-
kanntes oder Jenseits zu konkreten, situierten und nicht-
unschuldigen Praktiken des Spekulierens iiberzugehen,
die Konsequenzen haben, die diese Welt/en anders
hervorbringen. Dass Spekulation und damit verwandte
Praktiken der Imagination und Fabulation immer nur
ausgehend von konkreten Praktiken und ihrer jeweiligen
Wirksamkeit zu denken sind, davon gehen die Binde
Practices of Speculation und Feministisches Spekulieren sowie
die Monografie Afro-Fabulations aus. Wihrend Practices
of Speculation Strategien des Umgangs mit dem Unge-
wissen und Unbekannten in der Spannung zwischen
hegemonialer Kontrolle von Zukunft und dem Transfor-
mationspotenzial spekulativer Offnungen fokussiert,
geht es in Feministisches Spekulieren und Afro-Fabulations
dezidiert um das kritische Potenzial spekulativer Unter-
brechungen von hegemonialen Narrationen und Weisen
der Welterzeugung. Wie konnen spekulative Praktiken
andere Geschichten, Welten, Vergangenheiten und Zu-
kiinfte hervorbringen, die die Setzung von «one world,
one real, and one possible»? erschiittern und die hege-
moniale Produktion und Absicherung «der Zukunft> un-
terbrechen? Wie kann ein affirmatives, feministisches,
afro-fabulatives Spekulieren mit dem «what may come»
(Practices of Speculation, S.14) und «what might have
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been» (Afro-Fabulations, S.7) Zwischenriume 6ffnen, in
denen unbestimmte Welt/en schimmern?

Der Sammelband Practices of Speculation fragt nach
den «processes of worldmaking» (S.15) unterschiedli-
cher Modi des Spekulierens mit Daten, Materie und Fik-
tion,? die einerseits mit kapitalistischen und technowis-
senschaftlichen Strategien der Absicherung von Zukunft
verschriankt sind, andererseits auch ein anderes Mogli-
ches in der Gegenwart erzeugen kénnen. Diese Ambiva-
lenz spekulativer Praktiken formuliert der Band mit dem
vom Kollektiv uncertain commons* {ibernommenen
Begriffspaar der firmativen und affirmativen Spekulati-
on: Wihrend firmative Spekulationen auf das Aneignen
und Beherrschen von Zukunft und die Instrumentalisie-
rung des Moglichen abzielen, geht es der affirmativen
Spekulation um ein Vermehren vielfiltiger, moglicher
Zukiinfte und um das Offenhalten, «that things could
be otherwise» (S.10). Die Herausgeber_innen machen
deutlich, dass diese Unterscheidung aber keinesfalls
einer simplen Gegeniiberstellung von «guten> und
«schlechten> Modi des Spekulierens entspricht; firmati-
ve wie affirmative Praktiken sind vielmehr komplex mit-
einander und mit machtpolitischen und 6konomischen
Strategien verflochten (vgl. S.11). Die zwolf Beitrdge des
Bandes untersuchen jeweils konkrete spekulative Prakti-
ken in ihren unterschiedlichen medialen Bedingungen,
Funktionen und Konsequenzen und lassen dabei ein
breit gefichertes, interdisziplinires Untersuchungsfeld
entstehen, das von Klima- und Okosystemwissenschaft
Uiber Science Fiction, Computerspiele, Comics und
Performance Research bis zur Schimmelpilzforschung
reicht. Ein zentrales Moment ist dabei das ambivalen-
te Verhiltnis spekulativer Praktiken zur Ungewissheit:
«[S]peculation runs on non-knowledge and uncertainty
to produce new knowledge» (S.8). Mit den Begriffen der
«praventiven> und «produktiven Spekulation> (vgl. S.9o),
mit denen Felix Raczkowski die Umgangsweisen mit Un-
gewissheit in Computerspielen beschreibt, ldsst sich die
Ambivalenz der spekulativen Dynamik in Okonomie und
Technowissenschaften fassen, gleichzeitig Ungewissheit
herzustellen und arbeiten zu lassen, wie sie auch kon-
trollierbar und beherrschbar zu machen. Dabei entsteht
aber immer auch ein Uberschuss, der der Inwertsetzung
und den praventiven MalRnahmen entgeht. Das speku-
lative Moment in der Wissensproduktion wirft zugleich
die Frage nach «consequence-free environments» (S. 84)
auf: Was heil3t es, wenn Experimente, Simulationen und
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Szenarien, die im Modus des Als-ob geschehen, als nicht-
wirkliche, konsequenzfreie Zonen gerahmt werden? Was
heifdt es, umgekehrt gesagt, in Wissenspraktiken verant-
wortlich zu spekulieren? Dieser Frage gehen die Beitrige
von Wolf-Dieter Ernst und Jan Simon Hutta sowie von
Christoph Schemann nach, die das Potenzial affirmativer
Spekulation in der performance as research und in der For-
schung mit Schimmelpilzen untersuchen. Performative
Forschung, so Ernst und Hutta, mache eine spekulative
und situierte Wissensproduktion moglich, die die «para-
doxical simultaneity of facticity and fictionality» (S.175)
ernst nimmt und ausstellt. Das Als-ob wird hier zum Mo-
dus eines «serious play» (S.180), das zu jedem Zeitpunkt
verantwortlich fiir die unvorhersehbaren Konsequenzen
des spekulativen Forschens bleibt.

Affirmative Spekulation, das legt der Band nahe, ent-
faltet kritisches Potenzial dort, wo es nicht einfach um
die Bejahung des Ungewissen geht, sondern wo spekula-
tive Praktiken die Abschopfung des Méglichen im Namen
«der Zukunft- unterbrechen und stattdessen Zwischen-
rdume offnen, in denen andere Zeiten und Welten mog-
lich werden. Das zeigt sich auch in den beiden Analysen
zu Comics als spekulativen Medien. Durch die Intertextu-
alitit und Interpiktoralitit von Comics, so Jeanne Cortiell
und Christine Hanke, kann sich ein Spiel zwischen Text
und Bild, Narration und Performance entfalten, das die
Stabilisierung zu einer einzigen Geschichte permanent
unterlduft und andere Moglichkeiten (wieder) o6ffnet.
Comics entfalten so das Potenzial, andere Relationen
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von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft in Kraft
zu setzen und «unactualized potentialities of history»
(S.244) aufzugreifen, wie Mark Jerng und Colin Milburn
am Beispiel von Superhelden-Comics zeigen. Obwohl
Superhelden-Comics oft auf konservative und nationa-
listische Narrative zuriickgreifen, schreiben die Autoren
ihnen das kritische und transformative politische Poten-
zial zu, spekulative Offnungen auf mehr als eine Welt und
eine Zeit zu erzeugen, da sie im Wuchern ihrer Referen-
zen immer mehr als eine Geschichte zugleich erzdhlen.
Dieses spekulative Wuchern von «residual pasts and
potential futures» (S.270) kann die sich als universal set-
zende «one-world world» (S.263) ins Wanken bringen,
die ontologische und epistemische Gewalt gegeniiber all
jenen austibt, deren Wissenspraktiken und Weisen des
Welt-Erzeugens ihr nicht entsprechen.®
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Die <Eine-Welt-Welt> und die naturalisierten «Ur-
sprungsgeschichten des Globalen Nordens» (S.13) in
Frage zu stellen und Zwischenrdume eines situierten
«Spekulieren[s] mit» (S.12) zu 6ffnen, aus denen «andere
mogliche Zeitlichkeiten oder Narrationen» (S.10) ent-
springen konnen, ist auch das zentrale Anliegen des
Sammelbands Feministisches Spekulieren. Der Band bildet
eine Tragetasche> aus wuchernden erfundenen und
(wieder-)gefundenen Geschichten, neu und anders
fabulierten Genealogien und spekulativen Zeitlich-
keiten, «voll von Anfingen ohne Enden, voll von Anre-
gungen, voll von Verlusten, voll von Transformationen
und Ubersetzungen» (S.38). Modi des Spekulierens,
Imaginierens und Fabulierens, so Naomie Gramlich in
der Einleitung, sind schon lange zentraler Bestandteil
von (queer-)feministischer wie auch post- und deko-
lonialer Theorie und Praxis und werden aktuell durch
neue Impulse aus kritischem Posthumanismus, femi-
nistischer Anthropologie und neuen Materialismen
aufgegriffen und umgearbeitet. Die 13 Beitrige zeigen
die Vielschichtigkeit feministischen Spekulierens in
(kritischen) Allianzen mit dem Spekulativen Realismus,
Anthropozindiskurs, Queer Studies, Okofeminismus,
Black Studies und Afrofuturismus und unternehmen da-
bei durch das «Wiederlesen feministischer Theorien auf
ihr spekulatives Potential hin» (S.9) nicht zuletzt auch
ein spekulatives Umarbeiten feministischer Genealogien
selbst. Feministisches Spekulieren fragt nach jenen mi-
noritiren Geschichten, Zeiten und Welten, die in der
heroischen Narration des Anthropos und seiner linear-
fortschrittlichen Zeit nicht aufgehen, nach Geschichten
fir ein sympoietisches Leben-mit «strange bedfellows»
(S.19). In der Verschiebung von einem <Spekulieren
iber> zu einem <«Spekulieren mit> entfaltet der Band An-
sitze einer feministischen spekulativ-kritischen Praxis,
die als «Welt-Anders-Praktizieren» (S.43) verstanden
werden kann. Dass eine solche spekulative Praxis als
anti-reprisentationalistisch verstanden werden muss,
zeigt Kathrin Thiele in ihrem Beitrag, der die Praxis des
Figurierens als ein «materiell-semiotisches wor(l)ding»
(S. 406) entwirft, das die reprdsentationale Trennung von
Sprache und Materialitdt aufbricht. Mit dem Konzept
der Diffraktion® wird ein kritisches Spekulieren denkbar,
das ein auf Gegensitzen und kategorialen Trennungen
aufbauendes Konzept von Kritik unterbricht und neue,
situierte Interferenzmuster erzeugt. Diffraktives Speku-
lieren stort die Spiegelungen und Représentationen des
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Einen und fiigt der «<Herrschaft des Einen» eine «mannig-
faltige[ 1 Brechung» (S. 75) zu, wie es Johannes Ungelenk
mit Luce Irigaray formuliert. Damit gerit auch die Vor-
stellung eines souverdnen Subjekts des Spekulierens aus
den Fugen: Wenn Spekulationen nicht mehr als Entwiirfe
und Spiegelungen eines Selbst verstanden werden, son-
dern Spekulieren als situiertes, verkorpertes Geschehen
aufgefasst wird, dann werden alle Beteiligten selbst un-
absehbar verdndert. Georg Dickmann zeigt die transfor-
mative Kraft spekulativer Praktiken mit Paul B. Preciados
Buch Testo Junkie auf, das den kérperlichen Prozess der
Erprobung «spekulative[r] Formen geschlechtlicher
Verkorperung» protokolliert, «die weder miannlich noch
weiblich sind, sondern sich gerade in einem flirrenden
Dazwischen befinden» (S.181). Preciados «Text-Kérper-
Spekulation» (S.192) verweist auf ein nicht-anthropo-
zentrisches, materiell-semiotisches Spekulieren in und
mit biologisch-chemisch-diskursiv-textuell-verkorper-
ten Assemblagen.

Wihrend der Band Practices of Speculation vor allem
mediale Kulturen der Spekulation in den Blick nimmt,
werden in Feministisches Spekulieren <NaturKulturen» des
Spekulierens sichtbar, die auch das spekulative Vermo-
gen der Materie selbst umfassen. Dieses spekulative
Vermdgen der Materie wird in der «spekulativen Wild-
nis» (S.156) des Films Annihilation (Regie: Alex Garland,
GB 2018) deutlich, dervon drei Beitrigen in unterschied-
lichen Kontexten aufgegriffen wird und der von einem
artentibergreifenden, spekulativen Mutationsprozess
zeugt, in dem das, was Korper miteinander zu werden
vermégen, unvorhersehbar bleibt.” Spekulieren wird so
zu einer materiell-semiotischen Figur, die es erlaubt,
die grundsitzliche Nicht-Gegebenheit und Offenheit
von Welt/en zu denken, und ruft gleichzeitig dazu auf,
fiir die ungleichen Belastungen von Kérpern, die un-
gleich verteilten Un/Méglichkeiten und fiir gewaltvolle
Auslassungen von Vergangenheiten und Zukiinften ver-
antwortlich zu bleiben und unaufhérlich Geschichte(n)
wieder zu 6ffnen. Naomie Gramlich markiert eine ge-
waltvolle (nicht-vergangene) Vergangenheit, die in An-
nihilation zugleich angedeutet wie auch in einer Art «ko-
lonialen Aphasie» (S.200) verdeckt bleibt und die von
der «radikale[n] Auslassung Schwarzer Subjekte in der
von Weiflen geschriebenen Geschichte» (ebd.) zeugt:
die Geschichte von Henrietta Lacks, deren Krebszellen
ohne ihre Einwilligung fiir medizinische Experimen-
te entnommen wurden. Dies verweist auf die radikale
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«Nicht-Unschuldigkeit» (S.55) spekulativer Praktiken
und die Asymmetrien im Spekulieren-mit sowie auf die
Frage, wer oder was wie an Praktiken des Spekulierens
teilhat und wer oder was wie zu Objekten der Spekula-
tion gemacht wird. Spekulieren, schreibt Tavia Nyong’o
in Afro-Fabulations, bietet keinen Ausweg aus der bereits
geschehenen Katastrophe: «To the contrary, it will be
my argument that we speculate because we were objects
of speculation: bought and sold, killed and quartered,
collateralized and securitized, used, impregnated,
aborted, discarded. Bodies that were speculated in be-
came speculative bodies» (S.101). Das «wir, das mit die-
sem Zitat eingefithrt wird, fordert die bisher skizzierten
Modi des Spekulierens heraus und interveniert in die
Kontinuitit dieses Textes selbst. Es fordert die Form der
Rezension heraus und l4sst Fragen nach den Bedingun-
gen und Grenzen von Représentation dringlich werden.
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An diesem «wir kann mein Schreiben nicht teilhaben
und dennoch geht es mich an, bin ich in seine Entste-
hung mit involviert. Die Fabulation oder Fabulationa-
litdt, die Nyong’o in und mit Schwarzen spekulativen
Praktiken in Kraft setzt, bietet keinen Fluchtweg aus
einer Welt der anti-blackness an, sondern sie verweist
auf «the persistent reappearance of that which was
never meant to appear, but was instead meant to kept
outside or below representation» (S.3), und artikuliert
eine aufstindische Bewegung im Modus des Spekulie-
rens selbst, «toward something else, something other,
something more» (S. 6).

Afro-Fabulations entwirft eine Fille von originellen
transdiszipliniren Analysen von Momenten der Fa-
bulation und Spekulation in Black Art, Performance,
Film, Musik und digitaler Technologie, die ein «critical
and fabulative archiving of a world that was [...] never
meant to appear» (S.3) bilden. Eine zentrale Referenz
fir Nyong’o ist die von Saidiya Hartman entworfene
«critical fabulation»,® die auch Laura Moisi in Feministi-
sches Spekulieren als eine Praxis «spekulative[r] Eingriffe
in die Vergangenheit» (S.209) und des Schreibens von
«unmdoglichen Biographien» (S.219) diskutiert. Im kri-
tischen Fabulieren wird fiir Hartman der Modus des
Konjunktivs, das spekulative Als-ob zu einer Kraft, die
esvermag, die Autoritit des «what happened when», die
gesicherte Chronologie des Vergangenen aus den Fugen
zu reiflen und den «Black noise», die unverfiigbaren
Leerstellen des gewaltvollen Archivs der Middle Passage,
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zu spekulativen Vektoren anderer Geschichten werden
zu lassen.® Nyong’o verbindet die «critical fabulation»
mit einem «dark Deleuzeanism» (S.13) in einer speku-
lativen Praxis, die sich nicht auf «die Zukunft> richtet,
sondern im Bunde mit dunklen Michten des Falschen
eine Schwarze und queere Polytemporalitit erzeugt,
die unaufhérlich «incompossible pasts and futures»
(S.11) aufgreift, verkorpert, performt. Afro-Fabulationen
beschreibt er als aufsissige Eingriffe in die herrschen-
den Modelle des Wahren, der Reprisentation und der
Identitit der dsthetisch-politischen Ordnung und folgt
der Wirkmacht fabulierender Praktiken, die Opposition
von Wahrem und Fiktivem auf3er Kraft zu setzen. In der
Analyse unterschiedlicher Tanz- und Performance-Ar-
beiten (vgl. Einleitung, Kap.1 und 4) zeigt er deren fa-
bulative Kraft auf, spekulative und verkorperte Archive
von Blackness und Queerness entstehen zu lassen, die
die historische Wahrheit zu travestieren vermdgen und
«the virtual past for another mode of becoming» (S. 170)
o6ffnen. Die Praxis des Fabulierens erschépft sich nichtin
einem Neu-oder-anders-Darstellen von Geschichte(n),
sie vollzieht vielmehr ein Anders-Praktizieren von Vergan-
genheiten, in dem das, was war, mit dem, «what might
have been» (S.7), untrennbar verschriankt wird: «It is a
doing of history that is a showing of the doing of history,
and in that showing, history’s undoing» (S. 23). Das Als-
ob des Spekulierens wird hier fabulativ: Es geht nicht um
das Neuerfinden von Geschichte oder um vergrabene
Moéglichkeiten, die sich als Anwérter um das eine Wahre
und Wirkliche driangen, es geht um das reale Fabulieren
als Moglichkeit des widerstindigen Andauerns in einer
Welt der antiblackness, um ein «tactical fictionalizing of a
world that is, from the point of view of black social life,
already false» (S.6).

Afro-Fabulations bildet selbst ein fabulierendes Archiv,
das Genealogien von Queerness und Blackness umar-
beitet und die «queerness of black life» und «blackness
of queer life» (S.2) herausstellt. Unter anderem mit ei-
nem Science-Fiction-Roman von Samuel R. Delany als
«dunklem Vorboten»® der Queer Theory (vgl. Kap.6)
und der spekulativen Begegnung zweier polymorpher
Trickster-Figuren aus den 197o0er Jahren (vgl. Kap.3)
queert Nyong’o Ursprungsgeschichten der Queer The-
ory und der Black Studies und bricht Identititslogiken
auf: «Instead of identity knowledge, we have the spec-
ulative powers of blackness, which are non-identita-
rian» (S.165). Afro-fabulative Praktiken zersetzen den
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naturalisierten Zeitpfeil der <Einen-Welt-Welt> und 6ff-
nen Zwischenrdume fiir disjunktive Vergangenheiten
und Zukiinfte. Dabei intervenieren sie auch in einen Mo-
dus des Spekulierens, der sich als souverdnes Entwer-
fen anderer Welten und Zeiten setzt und sich das Recht
nimmt, «to reinvent the past to suit the present needs of
power» (S.44). Ein solches Spekulieren als souverines,
gewaltsames Neuentwerfen von Vergangenheit und Zu-
kunft zeigt Nyong’o anhand des transhumanistischen
Traums einer post-race- und post-gender-Zukunft mit
unsterblichen «mind-clone[s]» auf (S.186, vgl. Kap.8).
Dem Objekt dieser Spekulation, der Schwarzen Cyborg
Binag8, das diese Zukunft verkérpern soll, bleibt dabei
aber paradoxerweise die gewaltvolle Geschichte ras-
sialisierter und vergeschlechtlichter Gewalt, bleiben
die «afterlives of slavery» (S.185) eingeschrieben, sie
ist buchstéblich «no body» (S.193). Zugleich ist Binag8
diejenige, die eine Storung, ein Zogern in diesem Zu-
kunftsentwurf produziert, so Nyong’o, indem sie sich
in Interviews verwirrt und unsicher zeigt, Zweifel daran
duRert, jemals einen mind-clone> oder ein <Selbst> bilden
zu konnen und depressive Gefiihle auffiihrt.

Ein kritisches Spekulieren oder Fabulieren beginnt
vielleicht dort, wo das Schaffen einer «guten gemein-
samen Welt»" gerade verzogert wird, wo eine «single,
stable, and linear story» (S.99) briichig wird, wo ein
Spekulieren aus sicherer Entfernung nicht mehr méglich
ist, der sichere Standpunkt des Wahren und Wirklichen
zusammenbricht. Hier entfaltet sich eine «fabulationality
[...] in which another world is not only possible, it is vir-
tually present» (S.18).
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AN DEN GRENZEN DES DOKUMENTARISCHEN

von ANGELA RABING

Elisabeth Biittner, Vriith Ohner, Lena Stélzl (Hg.):
Sichtbar machen. Politiken des Dokumentarfilms, Berlin
(Vorwerk 8) 2018

Esra Canpalat, Maren Haffke, Sarah Horn,
Felix Hiittemann, Matthias Preuss (Hg.):
Gegen\Dokumentation. Operationen, Foren, Interventionen,

Bielefeld (transcript) 2020

Oliver Fahle: Theorien des Dokumentarfilms zur

Einfiibrung, Hamburg (Junius) 2020

Aktuelle Auseinandersetzungen um Wahrheit, die mit
Schlagworten wie fake news, post-truth und alternative facts
aufgerufen werden und die 6ffentliche Debatte nicht zu-
letztin Form von antisemitisch gepragten Verschworungs-
mythen zu Gberschatten drohen, sind nicht nur Kimpfe
um Deutungshoheit, die eine Unterteilung in <wahr oder
Aalsch> einfordern und zugleich unterlaufen. Sie zeugen
vor allem von Verunsicherungen solch «groRer Begriffe
wie Wahrheit, Objektivitdt oder Realitdt und rufen damit
Fragen auf, die im Zusammenhang mit dem Dokumen-
tarischen stehen. Wie ist eine mediale Vermittlung von
Wahrheiten moglich, die keinen Absolutheitsanspruch
stellen konnen und sich dennoch notwendigerweise auf
so etwas wie «die Realitit> und gesichertes Wissen be-
rufen? Wie kann eine notwendige Kritik am Wahrheits-
anspruch dokumentarischer Formen aussehen, die die
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Aushohlung der ohnehin stets auf dem Priifstand ste-
henden Begriffe und Operationen nicht weiter befeuert?!
Wie kann von Wahrheit gesprochen werden, ohne diese
in Opposition zur Liige zu stellen und damit eine zu kurz
greifende Dualitit aus Fakt und fake zu (re-)produzieren,
die letztlich auch dem Wahrheitsbegriff nicht gerecht
werden kann?? Wie lassen sich Aspekte einer instabilen,
zugleich dynamischen Wahrheitsproduktion fassen und
in Beziehung zu politischen und &sthetischen Aspekten
dokumentarischer Verfahren setzen??

Die stets anhaltende Relevanz dieser und dhnlicher
Fragen begleiten die Auseinandersetzungen mit dem
Dokumentarischen. Doch obwohl dokumentarische For-
men wieder verstarkt ins Zentrum der Aufmerksamkeit
geriickt sind, gab es bisher keine deutschsprachigen Ein-
fuhrungsbande dazu. Konnte fiir die Filmwissenschaft
Eva Hohenbergers Sammlung von Primdrtexten zur
Theorie des Dokumentarfilms, Bilder des Wirklichen? als
Standardwerk gelten, dessen Einleitung zugleich einen
historischen Uberblick iiber Dokumentarfilmtheorien
mit einflihrendem Charakter gibt, wird diesem nun
von Oliver Fahle eine genuine Einfiihrung an die Seite
gestellt. Mit den Sammelbinden Gegen|Dokumentation.
Operationen — Foren — Interventionen und Sichtbar machen.
Politiken des Dokumentarfilms werden dokumentarische
Gegenpositionen unter dsthetischen, (macht-)politi-
schen, operationalen Gesichtspunkten vorgeschlagen
und tiber das Filmische hinaus erweitert.
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Oliver Fahles Theorien des Dokumentarfilms zur Ein-
fiihrung folgt grob einem historisch-chronologischen
Aufbau, setzt entsprechend bei den ersten theoreti-
schen Auseinandersetzungen und terminologischen
Suchbewegungen in den 1920er/1930er Jahren an, mit
einem Exkurs zu filmarchéologischen Untersuchungen
des friihen Films. Weiter in der Chronologie fiihren die
nidchsten beiden Abschnitte zum direct cinema respektive
cinéma vérité, von denen jeweils ausgehend Stromungen
nachverfolgt werden, die verschiedene seit den 196oer
Jahren erprobte und bis heute nachwirkende dokumen-
tarische Verfahren und Ideale prigen. Abgeschlossen
wird diese Einflihrung mit einem vierten Teil, in dem
aktuelle Tendenzen diskutiert werden, die dem Doku-
mentarischen an seinen medialen wie konzeptuellen
Grenzen nachspiiren.

Ausgehend von John Griersons zum gefliigelten Wort
avancierten Wendung des «creative treatment of actuali-
ty»,5 der Befihigung des Films zur «dokumentarische[n]
Reflexion»® bei Dziga Vertov, der Entfaltung der realis-
tischen Tendenz des filmischen Mediums unter Rick-
griff auf formgebende Krifte bei Siegfried Kracauer,
der Verfliissigung der Grenze zum Fiktionalen im direct
cinema und cinéma vérité oder dem Unterlaufen von Gat-
tungsgrenzen im Essayfilm zeigt der Uberblick iiber die
Dokumentarfilmtheorie, dass die zum Allgemeinplatz
gewordenen Vorwiirfe an friihe Theorien, denen gerne
ein «naive[r]> Blick»® in der Vorstellung, Wirklichkeit
unmittelbar erfassen zu kénnen, zugeschrieben wird,
kaum haltbar sind. Vielmehr ziehen sich die Allianzen
mit dem als auch die Abgrenzungen vom Fiktionalen
oder Narrativen ebenso durch die Theoriebildung zum
Dokumentarfilm wie die Versuche, das Verhiltnis zur
auRerfilmischen Realitit zu bestimmen und gleichsam
deren Undarstellbarkeit anzuerkennen. Vor dieser his-
torischen Perspektivierung erscheint es nur folgerichtig,
dass Fahle seinen abschlieRenden Ausblick mit dem Vor-
schlag der «dokumentarischen Differenz» beendet, die
«eine doppelte Grenzziehung mit sich fiihrt: eine Grenze
zur AuRenseite der Realitdt und eine zur Innenseite der
Fiktion. Weder ist der Dokumentarfilm <Realitdt>, noch
ist er <Fiktion>, sondern er ist beides als permanente Be-
unruhigung der beiden Grenzregionen.»®

Fahle endet bei Uberlegungen zum Post-Dokumen-
tarischen und Gegen\Dokumentarischen, in denen «die
Bestimmung des Dokuments als Dokument zu einer
permanenten Aushandlungs- und Anpassungsleistung
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wird», und die er somit als «eine wesentliche Dimensi-
on des Dokumentarfilms» bestimmt. Dabei rekurriert
er auf den Begriff der Gegen\Dokumentation, wie er von
den Kollegiat_innen des Bochumer Graduiertenkollegs
Das Dokumentarische. Exzess und Entzug entworfen wurde,
um der Dominanz und Programmatik des Dokumen-
tarischen etwas entgegenzusetzen, sich davon zu dis-
tanzieren, zu emanzipieren, sich den Begriff zugleich
anzueignen und jenseits etablierter Denkmuster be-
fragbar zu machen. Stellvertretend fiir die Kollegiat_in-
nen wurde der gleichnamige Sammelband von Esra
Canpalat, Maren Haffke, Sarah Horn, Felix Hiittemann
und Matthias Preuss herausgegeben. Der Begriff der Ge-
gen\Dokumentation ist verbunden mit dem Anspruch,
«nicht dermal3en oder nicht derart dokumentiert zu wer-
den» oder— positivgewendet — «anders und andere/anderes
zu dokumentieren»." Damit einher geht die Forderung,
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Operationen, Verfahren, Asthetiken, Medien und For-
men des Dokumentarischen offenzulegen, zu schirfen
und die ihnen zugrunde liegenden Machtverhiltnisse
zu hinterfragen. Bei der Gegen\Dokumentation geht es
also um eine (kritische) Arbeit am Dokumentarischen,
an seinem Verhdltnis zur Wirklichkeit und den mit ihm
verbundenen theoretischen Setzungen.

Vor allem dort, wo Dokumentation in institutionali-
sierten Kontexten wie Kunstmuseen oder Archiven statt-
findet, zeigen sich das Potenzial und die Notwendigkeit
gegen\dokumentarischer Interventionen. Denn auch
wenn sich die Gegen\Dokumentation gegen Verfahren
und Institutionen des Dokumentarischen stemmt, steht
sie hiufig innerhalb solcher institutionellen Ordnun-
gen und produziert von dort aus Formen, die Andere
und Anderes anders dokumentieren. Die Beitrige des
Sammelbandes splren dem theoretischen Einsatz des
Begriffs der Gegen\Dokumentation daher tiber konkrete
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Fallbeispiele verschiedener Disziplinen innerhalb dieser
Ordnungen nach. So arbeitetJulia Reich anhand des vom
Kiinstler Tino Sehgal selbst aufgestellten Dokumentati-
onsverbots seiner Arbeiten heraus, wie sich innerhalb
des Institutionellen und zugleich ihm entgegengesetzt
Leerstellen befragen lassen, die auf Notwendigkeiten
und Abhingigkeiten des Dokumentarischen verweisen
(S.63-75). Simone Dotto und Francesco Federici unter-
suchen die experimentelle Rekonstruktion historischer
Tondokumente als kiinstlerisch-historiografische Praxis
(S.137-149). Die dadurch geschaffene Erfahrbarkeit der
Vergangenheit habe das Potenzial, dokumentarische
Verfahren der Evidenzerzeugung zu unterlaufen und
zugleich eine Revision dokumentarischer Methoden
einzufordern. In einem (iberaus persénlich angelegten
Beitrag, der das Gegen\Dokumentarische zur Methode
des eigenen Schreibens macht, bringen Tanja Kovagi¢
und Patricia Prieto Blanco personliche Objekte stellver-
tretend fur wihrend des Holocaust verloren gegangene,
vernichtete oder nie vorhanden gewesene Dokumente
zum Sprechen (S.213-233). Ausgehend von dem auto-
graph book von Kovaci¢s GroBmutter vollziehen sie die
Erfahrungen von Frauen nach der Befreiung aus dem
Konzentrationslager Ravensbriick nach. Als besonders
interessant erweisen sich Fragen nach dem Umschlag-
punkt von Dokumentation und Gegen\Dokumentation,
denen sich unter anderem Rupert Gaderer widmet,
wenn er ausgehend von dem von Foucault aufgearbei-
teten Fall Pierre Riviere aufzeigt, wie dokumentarische
Praktiken dazu verwendet werden, historisch-institutio-
nelle Wissensproduktion anders zu rahmen, und damit
gleichsam eine gegen\dokumentarische Intervention
darstellen (S.172-193).

Dariiber hinaus wendet sich Gegen\Dokumentati-
on gegen die «Provokation des dokumentarischen An-
spruchs—Wirklichkeitzu erfassen, zu reprisentieren und
zu kontrollieren».” Die zur Abgrenzung zugrunde geleg-
te Auffassung eines reprisentativen Dokumentarismus®
zeigt sich auch, wenn Beitrige des Sammelbands «naive
concepts of documentary realism» (S. 31) oder «konven-
tionalisierte [...] Wirklichkeitsdarstellunglen]» (S.59)
des Dokumentarfilms heranziehen, um diesen ein «neu-
es dokumentarisches Ideal» (ebd.) gegeniiberzustel-
len. Damit werden die schon mit Fahles Auseinander-
setzung aufgerufenen Debatten um einen im Medium
Film angelegten Abbild-Realismus aufgerufen: dem
vermeintlich «<naiven Blick> auf die Wirklichkeit, den das
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AN DEN GRENZEN DES DOKUMENTARISCHEN

Dokumentarische gleichermalfen zu beschwéren und zu
dekonstruieren scheint. Mit Gegen\Dokumentation tritt
der Sammelband daher dezidiert in die Tradition des
Dokumentarfilms, reflexive, fiktionalisierende, gegen-
ldufige Strategien anzubieten, um bestehende Ordnun-
gen, Machtverhiltnisse, Blickregime oder mediale Mog-
lichkeiten des Zugangs zur Welt infrage zu stellen. Wird
jedoch eine zu kurz gedachte Opposition aus <naiver
Dokumentation und kritischer Gegen\Dokumentation
aufgemacht, grenzt sich diese eher von einem Gespenst
naiver Aufzeichnungsverfahren ab und lduft damit Ge-
fahr, letztlich den Potenzialen der Gegen\Dokumentati-
on, die der Sammelband selbst erdffnet, nicht gerecht
zu werden.

Auch der Sammelband Sichtbar machen. Politiken des
Dokumentarfilms von Elisabeth Biittner, Vridith Ohner
und Lena Stolzl ruft gleich zu Beginn die dem Dokumen-
tarischen inhirente Polaritit auf, mit dem Streben der
«neuen Dokumentarismen die «Naivitdt> realistischer
Reprisentation zu tberwinden», nimmt jedoch — aus-
gehend von der historischen Herleitung mit Dziga Ver-
tov — nicht die Antagonismen, sondern die «<mediale[n]
Verfahren und Praktiken des Sichtbarmachens», durch
die «das indexikalische Band zwischen Dokumentarfilm
und Wirklichkeit» filmisch erzeugt wird, in den Blick."
Das Interesse am Verhdltnis von Politik und Asthetik
gilt dabei insbesondere der Form, den medialen und
epistemologischen Aspekten dokumentarischer Wahr-
heitsproduktion sowie den Verfahren der Her- und Infra-
gestellung einer politisch verstandenen Sichtbarkeit.®
Vor allem in der Zuspitzung auf das Politische in Doku-
mentarfilmen antizipiert der Band &dhnliche Fragestel-
lungen, wie sie das Konzept der Gegen\Dokumentation
aufwirft. Die Beitridge gliedern sich entlang der Aspekte
Bild und Stimme, Fiktion und Realitit sowie Verfahren
und Regime und deuten damit bereits die Bandbreite
der Herangehensweisen an. Herausgegriffen sei bei-
spielsweise der Beitrag von Lena Stdlzl, die sich mit al-
ternativen filmischen Zugingen zu mikrohistorischen
Ereignissen befasst, die mit dem Konzept der Leerstelle
als Form der Bildkritik historische Schauplitze auf Ein-
schreibungen von Geschichte untersuchen (S.33—48).
Julia Bee hebt fiir die Filme des Sensory Ethnography
Lab den Konstruktionscharakter der Erfahrung und
die fabulativen Erzihlweisen hervor und unterstreicht
damit die Affirmation des Konstruierten, Hergestell-
ten, Gemachten im Dokumentarischen (S.92—-110). Mit
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Fiktion als dokumentarischer Strategie befassen sich
Karin Harrasser, die ein spekulatives Denken als Praxis
der Geschichtsschreibung vorschligt (S.132-143), und
Ute Holl, die dokumentarische Konzepte aufzeigt, die auf
Verunsicherungen, Unentscheidbarkeiten und Kontin-
genzproduktion setzen und damit etablierte Wahrheits-
regime herausfordern (S.111-130).

Wenn all dies bereits in den Politiken des Dokumen-
tarfilms angelegt ist, scheint es zunichst, als sei hier fiir
das Gegen\Dokumentarische nicht mehr viel zu holen.
Oder anders, das Gegen\Dokumentarische ist genau
deswegen interessant, weil es das widerstdndige Poten-
zial, das in kiinstlerischen Dokumentationen und ins-
besondere in Dokumentarfilmen inhirent angelegt zu
sein scheint, benennbar macht, auf einen Begriff bringt
und nach dem Verhiltnis zu klassischer Dokumenta-
tion fragt. Versteht man Post-ismen als ein Verhiltnis
von Transformation bei gleichzeitiger Kontinuitit, als
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Erweiterung, Uberwindung und Fortfithrung, lisst sich
auch das Gegen\Dokumentarische in diesem Sinne als
bereits im Dokumentarischen angelegt erkennen. Viel-
leicht konnte man fiir das Dokumentarische eine dhn-
liche These aufstellen, wie es Francesco Casetti fiir das
Verhiltnis von Kino und Post-Cinema formuliert und
seine Uberlegungen auf das Dokumentarische iibertra-
gen: «It becomes other in order to find itself better.»™® In
den Wandlungen, Verunsicherungen und Provokationen
des Gegen\Dokumentarischen und den Versuchen, das
Dokumentarische an seine Grenzen zu bringen, l4sst
sich das Dokumentarische selbst besser verstehen. Die
Gegen\Dokumentation tritt an, um die Briichigkeit der
Grenzziehungen des Dokumentarischen anzunehmen
und produktiv zu wenden.

170

ANGELA RABING

1 Vgl. Esra Canpalat u.a.:
Einleitung. Operationen, Foren,
Interventionen — Eine Anndherung
an den Begriff Gegen\Dokumen-
tation, in: dies. u. a.: Gegen|Doku-
mentation. Operationen, Foren, Inter-
ventionen, Bielefeld 2020 (Das
Dokumentarische. Exzess und
Entzug, Bd. 2), 7-25, hier19f.

2 Vgl. Oliver Fahle: Theorien
des Dokumentarfilms zur Einfiihrung,
Hamburg 2020, 14.

3 Vgl. vriith Ohner, Lena Stélzl:
Sichtbarmachen. Problemaufriss
mit Dziga Vertov, in: Elisabeth
Biittner, Vraith Ohner, Lena Stolzl
(Hg.): Sichtbar machen. Politiken des
Dokumentarfilms, Berlin 2018 (Texte
zum Dokumentarfilm, Bd. 20),
7-19, hier 18f.

4 Eva Hohenberger (Hg.): Bilder
des Wirklichen. Texte zur Theorie
des Dokumentarfilms, Berlin 2006
(Texte zum Dokumentarfilm, 3).

5 John Grierson: The Documen-
tary Producer, in: Cinema Quaterly,
Bd. 2,Nr.1,1933, 8.

6 Fahle: Theorien des Dokumen-
tarfilms, 39.

7 Siegfried Kracauer: Theorie
des Films. Die Errettung der dufSeren
Wirklichkeit, hg. v. Karsten Witte,
Frankfurt/M. 2015 [1964], 67.

8 Oliver Fahle: Theorien des
Dokumentarfilms, 94.

9 Fahle: Theorien des Dokumen-
tarfilms, 223.

10 Ebd., 197, 204.

11 Canpalat u.a.: Einleitung, 9.

12 Ebd., 15.

13 Vgl. Maria Muhle: Omer
Fast. 5,000 Feet Is The Best.
Reenactment zwischen doku-
mentarischem und 4sthetischem
Regime, in: Zeitschrift fiir Medien-
wissenschaft, Bd. 6, Nr. 11: Doku-
ment und Dokumentarisches,
hg. v. Friedrich Balke, Oliver Fahle,
2014, 91-101.

14 Ohner, Stélzl: Sichtbarma-
chen, 17f.

15 Ebd.,18f.

16 Francesco Casetti: The
Lumiere Galaxy. Seven Key Words
for the Cinema to Come, New York
2015, 215.

ZfM 25, 2/2021



HOMMAGE AN
WOLFGANG BEILENHOFF
(1943-2021)
von Petra Loffler

«Milyi, milyi Vol’fgang», fingt eine E-Mail an, die ich in einem
von Wolfgangs Biichern gefunden habe, eingelegt als Merkzettel, der an
einen anregenden Gedankenaustausch in Vilnius erinnert.
WB liebte nicht nur das Kino, das die Welt auf ebenso beriihrende wie
verstorende Art und Weise zu 6ffnen vermag, er war auch ein bibliophiler
Mensch. Seine vielfiltigen Interessen am Film, an Kunst, Literatur,
Geschichte und Philosophie haben Spuren in seiner Bibliothek hinterlassen,
die ihn in all seinen Facetten als Leser und Wissenschaftler portritieren:
Im Nebeneinander der Biicher, Kataloge und Broschiiren lassen sich Inseln
einer dauerhaften Konzentration auf bestimmte Themen ausmachen.
Unterstreichungen und besagte Merkzettel zeugen von intensiven, kritischen
Lektiiren. Und es begegnen einem Bildmotive, die seine Faszination fiir
die widerstreitenden Bildpolitiken des 20. Jahrhunderts belegen:
der visuelle Kontrast zwischen dem Einzelnen und der Masse — als ideolo-
gisch formierter Konflikt zwischen Individuum und Gesellschaft exemplarisch
von der russische Avantgarde inszeniert; kolonial geprigte Blickkonstel-
lationen zwischen Filmenden und Gefilmten im ethnografischen Film; der
Ausdruck von Gefiihlen auf Gesichtern, die nicht zu Pathosformeln erstarren,
sondern ihr Gegeniiber durch existenzielle Offenheit affizieren.

Dass sich unter den von WB bevorzugten Bildern, die Lena Appenzellers
Collage verbindet, viele lichelnde Menschen finden, ist kein Zufall. Das
Licheln war fiir ihn mehr als ein Gesichtsausdruck, es war eine existenzielle
Finte, unvoreingenommen auf die Welt zuzugehen und sich zugleich
ihrer Zumutungen zu erwehren. Ich behalte WB als genauen Beobachter mit
feinem Gespiir fiir visuelle Details wie als sensiblen Leser in Erinnerung,
der seine Gedanken stets im Austausch entwickelt hat. Nie habe ich ihn
auftrumpfend oder herabwiirdigend erlebt. Dass er seine vielsprachige
Bibliothek an Menschen verschenkt hat, die er geschitzt hat, ist nicht nur
grofiziigig, sondern auch der Freigiebigkeit eines Intellektuellen geschuldet,
der Ideen nie als Besitz eines Einzelnen betrachtet hat.



[ Lacheln ]
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starrung. Die Leute haben alle ein Licheln auf den Lip-
pen; ja — sogar die Kriippel und die Kranken. (Ich muf§

hier an das epileptische Kind im ersten Dorf des Unter-
bezirks von Bosoum denken. Es war ins Feuer gefallen, s
und die eine Hiilfte seines schonen Gesichtchens war grau-
enhaft verbrannt; die andere Seite aber lichelte, ein ‘engel
haftes’ Licheln.)
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like it or not, pervades contemporary civilization."® Fi

bare the spirit of its age did not, however, necessarily ™=

tion merely as a mirror. Siegfried Kracauer, who gave careful attention to
the typical themes running through early cinema, pointed out that even
the most fantastic of these “reveal how society wants to see itself.” The
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pervasive thought is that film, in its complexity, is a sign of its time. Léon
Moussinac observed in 1g25: “Within the great modern upheaval, an art
is bern, develops, discovers its laws one by one, moves slowly toward its
perfection, an art that will be the very expression—bold, powerful origi-
nal—of the ideal of the new age. "1
Keeping all of this in mind, let us move ahead to the German cultural

theorist and critic Walter Benjamin and his canonical essay, “The Work $
Artin the Age of Mechanic:]l_ie_ﬁmduction."" ;

SYNCHRONIES

gests that twentieth-century modernity is dominated by two tendencies,
“both linked to the increasing significance of the masses in contempo-
rary life.""* The two tendencies are “the desire of the present-day masses
to ‘get closer’ to things spatially and humanly, and their equally pas-

sionate concern for overcoming each thing's uniqueness."'* We see here
on the one hand an attempt to overcome distance, ; need for nearness; |/ he.
on the other, a sense of universal sameness. With their Emi}hasis on
proximity and equ;]ity, these two tendencies legitimate a novel stance: 4

what surrounds us must be captured ina~" =~ “irect manner, with-

out hindrance or restraint—ever ¥ \‘gh\ mechanical
. f

reproduction. / )

Film is an exemplary tool f ‘ ; reaks down
conventional barriers betwee \
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AUTOR_INNEN

Eric Fassin ist Professor fiir Soziologie an der Université
Paris 8 Vincennes-Saint-Denis. Auf Deutsch erschien zu-
letzt: Revolte oder Ressentiment. Uber den Populismus, Berlin
(August Verlag) 2019.

Lena Gerdes ist wissenschaftliche Mitarbeiterin im Projekt
«Die Gesellschaft nach dem Geld» (Volkswagenstiftung)
und Doktorandin an der Wirtschaftsuniversitit Wien.
Forschungsschwerpunkte sind internationaler Handel,
agentenbasierte Modellierung, Transformation.

Christine Hanke ist Professorin fur Digitale und Audio-
visuelle Medien an der Universitit Bayreuth und PI im
Exzellenzcluster «Africa multiple — Reconfiguring African
Studies». Schwerpunkte: Postkoloniale Medientheorie
und Sciene and Technology Studies. Buchveréffentlichun-
gen: zus. m. ). Cortiel u.a. (Hg.): Practices of Speculation.
Modeling, Embodiment, Figuration, Bielefeld (transcript),
2020; Texte — Zahlen — Bilder: Realitdtseffekte und Spektakel,
Bremen (thealit) 2010; Zwischen Aufldsung und Fixierung.
Zur Konstitution von «Rasse» und «Geschlecht in der physischen
Anthropologie um 19oo, Bielefeld (transcript) 2007.

Auriea Harvey ist Kiinstlerin und entwickelt Simulatio-
nen und Skulpturen. Sie hat eine Professur fiir Games an
der Kunsthochschule Kassel und lehrt Spieleentwicklung,
3D und innovative Ansitze zeitgendssischer Kunstpraxis.
Harvey ist eine Hilfte des Kiinstlerduos Tale of Tales,
das fiir seine wegweisenden Arbeiten in den Bereichen
Internetkunst, Videospiele und XR bekannt ist. Ihre Arbei-
ten wurden im Museum Tinguely (Basel), V&A (London),
New Museum (New York) und zZKM (Karlsruhe) ausge-
stellt. Harvey wurde mit dem Independent Games Festival
Nuovo Award ausgezeichnet.
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Philip Hauser ist wissenschaftlicher Mitarbeiter der
Medienwissenschaft an der Universitit Konstanz. Er
schreibt eine Dissertation zu stdrenden Spielweisen in
und mit Computerspielen. In seiner Forschung befasst
er sich dariiber hinaus mit Fehlerdkologien und kiinstle-
rischen Forschungsweisen. Er hat bei diversen Film- und
Theaterprojekten mitgewirkt. Letzte Verdffentlichung:
«12 Years of Suffering». Seriell-transformative Fanprak-
tiken am Beispiel der RollerCoaster Tycoon-Reihe, in:
AugenBlick, Nr. 78/79, 2020, 227-247.

Arvid Kammler arbeitet als wissenschaftlicher Mitarbei-
teram DFG-Graduiertenkolleg «Locating Media» der Uni-
versitit Siegen und forscht im Rahmen seiner Promotion
zur Uberlagerung und wechselseitigen Konstitution von
Raumlichkeiten in digitalen Spielen sowie zur Rolle des
Korpers in tempordren Anordnungen des Spiels. Weitere
Forschungsschwerpunkte sind mediale Existenzweisen,
digitale Materialititen und Communities. Daneben ist
er Mitherausgeber von llinx_ Magazin fiir Computerspiele-
forschung und Spielkultur. arvidkammler.com

Elisa Linseisen ist wissenschaftliche Mitarbeiterin
(PostDoc) am Institut fiir Medienwissenschaften der
Universitdt Paderborn. Sie promovierte am Institut fur
Medienwissenschaft der Ruhr-Universitit Bochum mit
einer Arbeit zu hochaufgel6ster Digitalbildlichkeit (High
Definition) und war Mitglied der DFG-Forschungsgruppe
«Medien und Mimesis». Weitere Forschungsschwer-
punkte: Theorie des Formats, Medien- und Filmphiloso-
phie, Medien und Mimesis. Zu ihren Veréffentlichungen
zdhlen: zus. m. Sebastian Althoff u.a. (Hg.): Re-|Dissolu-
ing Mimesis, Paderborn (Fink) 2020 sowie 3D — Filmisches
Denken einer Unmdglichkeit, Wiirzburg (K6énigshausen &
Neumann) 2014.

ZfM 25, 2/2021


http://arvidkammler.com

Petra Liffler ist Professorin fiir Theorie und Geschich-
te gegenwirtiger Medien an der Carl von Ossietzky
Universitdt in Oldenburg und forscht zu Mediendkolo-
gie, Archivpraktiken und (post-)kolonialen Epistemo-
logien. Sie war von 2009 bis 2019 Redaktionsmitglied
der ZM und hat die Schwerpunkte «Aufzeichnen» und
«Mediendkologien» betreut. Aktuelle Veréffentlichun-
gen: zus. m. Winfried Gerling und Susanne Holschbach:
Bilder verteilen. Fotografische Praktiken in der digitalen Kultur,
Bielefeld (transcript) 2018; zus.m. Réka Patricia G4l
Earth and Beyond in Tumultuous Times: A Critical Atlas of the
Anthropocene, Liineburg (Meson Press) 2021.

Johannes PaBmann ist wissenschaftlicher Mitarbeiter im
Team Digitale Medien und Methoden an der Universitét
Siegen. Gemeinsam mit Anne Helmond ist er Leiter des
Projekts «Historische Technografie des Online-Kommen-
tars» im SFB «Transformationen des Populidren». Aktuelle
Publikationen: zus. mit Cornelius Schubert: Objektivation
online. Subjekte und Objekte sozialer Medien, in: Medien-
Journal, Bd. 45, Nr. 1, 2021, 7-23; zus.m.dems.: Liking
as taste making. Social media practices as generators
of aesthetic valuation and distinction, in: New Media &

Society, Aug. 2020, 10.1177/1461444820939458.

Angela Rabing ist wissenschaftliche Mitarbeiterin im
Bereich Filmwissenschaft und Medienésthetik am In-
stitut fir Kunstwissenschaft — Filmwissenschaft — Kunst-
padagogik der Universitit Bremen. Dort arbeitet sie
an einer Dissertation zu Digitaldsthetiken des filmi-
schen Realismus. Weitere Forschungsinteressen sind
Dokumentarfilm, Queeres Kino, Film/Migration und
Smartphone-Filme. Zuletzt hat sie die Nr. 18 (2020) des
Online-Magazins nach dem film zu Asthetik und Theorie
des digitalen Films herausgegeben.

AUTOR_INNEN

Felix Raczkowski ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am
Lehrstuhl fiir Digitale und Audiovisuelle Medien der Fach-
gruppe Medienwissenschaft an der Universitit Bayreuth.
Erhatan der Ruhr-Universitdt Bochum mit einer Arbeit zur
Digitalisierung des Spiels promoviert. Arbeitsschwerpunk-
te: Game Studies, Geschichte und Theorie digitaler Medi-
en, Fakes in digitalen Kulturen, Medien der Burokratie
und des Biiros. Letzte Veroffentlichungen: Digitalisierung
des Spiels. Games, Gamification, Serious Games, Berlin (Kad-
mos) 2019; The Rule of Productivity and the Fear of Trans-
gression. Speculative Uncertainty in Digital Games, in:
Jeanne Cortiel u.a. (Hg.): Practices of Speculation. Modeling,
Embodiment, Figuration, Bielefeld (transcript) 2020, 77-95.

Birgit Schneider lehrt als Professorin fiir Wissenskulturen
und mediale Umgebungen an der Universitit Potsdam.
Die aktuellen Forschungen der Bild- und Medienwissen-
schaftlerin befassen sich mit Bildern und Wahrnehmungs-
weisen des Klimas, Informationsvisualisierungen und
interaktiven Karten, Bildern der Okologie, 5G als Milieu
sowie mit vernetzten Bildern. lhre Monografie Klimabilder.
Eine Genealogie globaler Bildpolitiken von Klima und Klima-
wandel erschien 2018 bei Matthes & Seitz.

Manuel Scholz-Wéckerle ist Senior Lecturer am Depart-
ment fiir Sozio6konomie an der Wirtschaftsuniversitit
Wien. Forschungsschwerpunkte: evolutionire politische
Okonomie, institutionelle Okonomie, agentenbasierte
Modellierung. Aktuelle Verdffentlichungen: zus.m. B.
Rengs und . van den Bergh: Evolutionary macroeconomic
assessment of employment and innovation impacts of cli-
mate policy packages, in: Journal of Economic Behavior and
Organization, Nr. 169, 2020, 332—368; zus.m. K. Gruszka
und E. Aigner: Planetary carambolage: The evolutionary
political economy of technology, nature and work, in: Re-
view of Evolutionary Political Economy, Nr. 1, 2020, 273—293.
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Fiona Schrading ist wissenschaftliche Mitarbeiterin an
der Kunstakademie Diisseldorf und forscht an einem Pro-
jekt zur kulturellen Bildung in ldndlichen Rdumen. Ihre
Arbeitsschwerpunkte sind (queer-feministischer) Neuer
Materialismus, feministische Science and Technology
Studies und Post- und Dekolonialitit. Sie arbeitet an einer
Dissertation zu Zeit-Diffraktion und Re-Lokalisierungen
von Vergangenheit und Zukunft im Anthropozin.

dens Schroter ist Professor fir Medienkulturwissen-
schaft an der Universitdt Bonn. Er ist Sprecher des Pro-
jekts «Die Gesellschaft nach dem Geld» (Volkswagen-
stiftung) sowie des DFG-Projekts «Van Gogh Tv».
Forschungsschwerpunkte: Digitale Medien, dreidimen-
sionale Bilder, Kritische Medientheorie. Fellowships an
der Leuphana Universitit Liineburg, am Internationalen
Forschungszentrum Kulturwissenschaften in Wien und
am IKKM Weimar. Buchverdffentlichung u.a.: 3D. History,
Theory and Aesthetics of the Transplane Image, New York
(Bloomsbury) 2014.

Simon Strick ist Amerikanist, Autor und Theatermacher.
Er promovierte zum Konnex von Schmerz, race und Gen-
der. Sein aktuelles Forschungsprojekt, geférdert von der
Volkswagenstiftung, untersucht die affektiven Botschaf-
ten und Mechanismen in der Online-Prdsenz identiti-
rer rechter Bewegungen. Er arbeitet auRerdem an einer
Edition zur amerikanischen Eugenik sowie einem Buch
zur Reprasentation geistiger Behinderung im US-Kino bis
1960. Mit Susann Neuenfeldt leitet er das Berliner Perfor-
mancekollektiv PKRK.

Marie-Louise Timcke ist programmierende Journalistin
und leitet das Interaktiv-Ressort der Funke Mediengrup-
pe. Dort arbeitet sie gemeinsam mit einem interdiszi-
plindren Team aus Entwicklern, Designern und Journa-
list_innen mit neuen Recherchemethoden und visuellen
Erzdhlformen. Aus ihrem Datenjournalismus-Studium
an der TU Dortmund heraus griindete sie Journocode,
eine Initiative fiir mehr Data Literacy und IT-Skills im
Journalismus. Januar 2022 wird sie zur Siiddeutschen
Zeitung wechseln, um dort die Leitung des Datenteams
zu ibernehmen.
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Total Refusal ist ein Kiinstler_innenkollektiv, das aus
Susanna Flock, Adrian Jonas Haim, Jona Kleinlein, Robin
Klengel, Leonhard Miillner und Michael Stumpf besteht.
Total Refusal wurde seit 2018 mit 27 Preisen ausge-
zeichnet und auf mehr als 130 internationalen Film- und
Videofestivals sowie in zahlreichen Ausstellungen prisen-
tiert, u.a. auf der Berlinale, am BFI London, auf der Doc
Fortnight at MoMA, im HEK Basel, auf der Ars Electronica
und der Architektur-Biennale Venedig 2021.

Aaron Trammell ist Assistant Professor fiir Informatik und
Mitglied der Fakultit fiir Visual Studies an der University
of California, Irvine. In seinen Arbeiten untersucht er, auf
welche Weise Brett- und Kartenspiele die gelebten Erfah-
rungen ihrer Spieler_innen pragen und wie solche Spiele
white privilege und hegemoniale Mannlichkeit in den geek
cultures fordern. Er ist Redaktionsleiter von Analog Game
Studies und Mitgriinder sowie Multimedia-Redakteur der
Online-Plattform Sounding Out!.

Tobias Zarges arbeitet an den Schnittstellen von Grafik,
Sound und Spiel. Seit 2019 lehrt und forscht er als kiinst-
lerischer Mitarbeiter zu narrativen und interaktiven Syste-
men an der Kunsthochschule Kassel. Er stellt seine Spiele
und andere musikalisch-visuelle Arbeiten international
aus und war Finalist beim Independent Games Festival
Nuovo Award.

Daniela Zetti ist Technikhistorikerin und PostDoc-For-
scherin am Institut fiir Medizingeschichte und Wissen-
schaftsforschung der Universitit zu Liibeck. Sie forscht
zur Computergeschichte und Datenethik. Veréffent-
lichung: zus. m. David Gugerli: Computer History — The
Pitfalls of Past Futures. Preprints zur Kulturgeschichte der
Technik Nr. 33, Zurich (ETH) 2019.

Hannah Zindel ist wissenschaftliche Mitarbeiterin in
der DFG-Kollegforschungsgruppe «Medienkulturen der
Computersimulation» an der Leuphana Universitdt Liine-
burg. Letzte Buchpublikation: Ballons. Medien und Tech-
niken friiher Luftfahrten, Paderborn (Wilhelm Fink) 2020.
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8.47 Screenshot (21.6.2021) aus: Cyberpunk 2077, CD Projekt,
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8.56, 59, 68 Mit freundlicher Genehmigung von Auriea Harvey

8.60/61 Mit freundlicher Genehmigung von Tobias Zarges und Moritz Eberl
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S.T7 Screenshot (21.6.2021) aus: Reddit-Post von User u/Standingwhk:
«Blizzard employees standing with hk», 8.10.2019, reddit.com|r|
hearthstone|comments|dfs 2sw|blizzard_employees_standing_with_hk.
Vgl. auch Imgur-Post «Umbrella protest at Blizzard», 8.10.2019,
imgur.com/a/buXCKYU

8.83 Screenshot (5.12.2019) aus: Reddit-Post von User u/gian_69:
«Meincraft», 20.10.2019, reddit.com/r/accidentalswastika/comments|
dkhezjjmeincraft

8.89 Das <NPC-Meme> zirkuliert auf verschiedenen Online-Platt-
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8.93-100 Mit freundlicher Genehmigung von total refusal (Susanna
Flock, Adrian Jonas Haim, Jona Kleinlein, Robin Klengel, Leonhard
Miillner und Michael Stumpf)

8.105 Screenshot (15.6.2021) aus: coronavirus jhu.edu

$.106, 107 Screenshot (15.6.2021) aus: interaktiv.morgenpost.de
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8.120, 122 Screenshot (22.6.2021) aus: bbc.com/newsjworld-asia-56713953

8.126 Filmstill aus: Tanna, Regie: Martin Butler und Bentley Dean,
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$.142 Public Domain, de.wikipedia.orgjwiki|Universitdt_Paris_VII1#|media|
Datei:Paris8.JPG
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Fischer_AG#|media|Datei:Blick_im_Archiv_der_Eisenbibliothek.jpg,
Creative Commons unten Private Archivfotografie, mit freundlicher
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8.155 Private Archivfotografien, mit freundlicher Genehmigung von
Sarine Waltenspiil

8.189, 170 Aus: Charles Tomlinson: Amusements in Chess, London 1845.
Public Domain, archive.org/details| incheootomlgoog|page/ns4/
mode[thumb

8.161, 164 Aus: Benjamin R. Foster: Chancellor Chess, St. Louis 1889. Public
Domain, archive.org|details/chancellorchessoofost/page/n8/mode/[1up

$.162/163, 167-169 Aus: Robert Willis: An attempt to analyse the automaton
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8.172-175 Collage von Lena Appenzeller

Falls trotz intensiver Nachforschungen Rechteinhaber_innen nicht
beriicksichtigt worden sind, bittet die Redaktion um eine Nachricht.
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