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1. Einleitung

»Achtung!“, ruft die vermummte Wache und zeigt auf Lara Croft, die gerade
eine von Feinden wimmelnde Ruine auskundschaftet. ,Ach du Scheifle!“, kom-
mentiert der Spieler Sarazar und lisst seinen Avatar Lara den Compound-Bogen
spannen. Noch wihrend der erste Pfeil von der Sehne flitzt und den warnenden
Gegner vor Schmerzen aufschreien lisst, fliegen Lara bereits die ersten Kugeln
um die Ohren. ,Ach du Scheifle!“, wiederholt Sarazar: ,Da sind wir schon auf-
geflogen.“ Ein ganzer Haufen computergesteuerter Gegner riickt schielend in
seine Richtung vor. Geistesgegenwirtig zielt er mit einem weiteren Pfeil auf ein
in der Nihe stehendes, explosives Benzinfass: ,Okay, Fass, komm!*, hofft er —
schieft — trifft — und als die knallende Explosion einen Gegner davonschleudert,
unterstreicht er den Moment mit dem emphatischen Ausruf: ,Bams!“ Nun ist
das Gefecht in vollem Gange. Sarazar lisst Lara Croft vor fliegenden Molotow-
cocktails in Deckung gehen und schiefit einem weiteren Gegner einen Pfeil in
den Bauch: ,Gefillt dir das!?, schleudert er dem sterbenden Feind mit provo-
kanter Stimme entgegen, bevor er sich wieder vor dem Kugelhagel wegduckt.
,Ihr Schweine!, kommentiert er mit ernstem Tonfall. Weitere Gegner werden
von Pfeilen niedergemiht und wie nebenbei erscheint am Bildschirmrand eine
Anzeige: ,+1 Fihigkeitspunkt“. Doch schon wird Lara von einem Molotowcocktail
erwischt: Umgehend firbt sich der Bildschirm am Rand mit roten Blutflecken ein
und die Anzeige verschwimmt, Lara stéhnt vor Schmerzen auf und auch Sarazar
kommentiert wie vor Schmerz: ,Aual“, wihrend er aus den Flammen springt. Die
Situation wird brenzlig, denn die Gegner greifen unerbittlich weiter an. FlieRend
lasst Sarazar seinen Avatar den Bogen wegstecken und ziickt stattdessen eine mit
Brandmunition geladene Schrotflinte. Mit heftigem Funkenschlag wird der erste
Gegner nach hinten geschleudert: ,Pams!“, kommentiert Sarazar erneut, um den
Einschlag zu unterstreichen. Ein weiterer anriickender Gegner bekommt gleich
mehrere Schrotsalven ab. ,Gefillt dir der Scheif? hier!? Du Drecksack!, ruft der
Spieler ihm entgegen. Doch immer neue Gegner riicken nach: ,Oh Fuck, wie-
viele sind das?“, wundert sich Sarazar und nimmt erstmal Reif3aus, klettert mit
seinem Avatar behinde durch die Ruine und weicht einstiirzenden Trimmern
aus. Nach und nach erliegen auch die restlichen Gegner seinen Schrotsalven und
Pfeilschiissen, einer mit einem gezielten , Hodentreffer!“, wie der Spieler hervor-
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hebt. ,Guck mal, Pam!, freut er sich, als er dem vorerst letzten Gegner mit seiner
Kletteraxt einen Nahkampfangriff verpasst. ,War’s das jetzt oder was?“, fragt er
sich, wihrend er elegant mit Lara Croft an einem Seil in die Mitte des Innenhofs
rutscht. Dann stellt er fest, dass ein besonders schwer gepanzerter Gegner noch
am Leben ist. Der computergesteuerte Gegner ruft Lara entgegen: ,Du wirst ster-
ben!“ An ihrer Stelle antwortet Sarazar: ,Das werden wir sehen, mein Kleiner.“
Seine ersten Nahkampfangriffe und auch Schrotkugeln prallen aber am schwe-
ren Schild des Gegners ab. Dann weicht er dessen Hieb gekonnt aus und nutzt
die Gunst der Stunde, um ihm eine Ladung Schrot in die ungedeckte Seite zu
verpassen. Umgehend bricht der Gegner zusammen und geht in Flammen auf.
»Hal“, kommentiert Sarazar zufrieden. Lara Croft steckt die Waffe weg und Sara-
zar beginnt umgehend, die Gegenstinde der Toten einzusammeln, aus denen er
sich beispielsweise stirkere Waffen bauen kann. ,So, raus mit eurem Krempel!“,
kommentiert er diese Aktion, bevor er hérbar zufrieden resiimiert: ,Wahnsinn!
Was fiir ein Kampf zum Auftakt dieser Folge!*

Die beschriebene Folge ist Teil von Sarazars Let’s Play-Videoreihe zur Neu-
auflage des Spiels Tomb Raider von 2013." Let’s Play-Videos sind ein seit einigen
Jahren duferst populires YouTube-Genre und Sarazar einer der grofiten Stars
desselben. Mit {iber 120.000 Klicks gehort die eben beschriebene Folge noch zu
den eher durchschnittlich beliebten. Seine ZuschauerInnen sehen eine Videoauf-
nahme des Spielgeschehens und héren dazu die Stimme des Let’s Players. Spiter
werde ich ausfiihrlich auf Let’s Play-Videos eingehen und auch Sarazar wird noch
hiufig zitiert werden. Fiirs Erste soll der beschriebene Ausschnitt aber nur eines
verdeutlichen: Gewalt im Computerspiel — ihre Ausiibung, die durch sie ausge-
losten Effekte, das Erlebnis der eigenen Wirksambkeit, die Erfahrung von Domi-
nanz, die Belohnung durch Punkte, die Bedrohung und Spannung, der Stress
und ,Schmerz — all das kann Spielern® grofles Vergniigen bereiten. Und zwar
nicht wenigen. Verlissliche Zahlen sind rar, aber die JIM-Studie erhob 2014, dass
43% der Jugendlichen in Deutschland (57% der Jungen, 19% der Midchen zwi-
schen 12-19 Jahren) ,brutale bzw. besonders gewalthaltige Computer-, Konsolen-,
Onlinespiele” nutzen.’ Zumindest unter jungen Erwachsenen diirfte diese Quote
dhnlich hoch ausfallen und lingst spielen auch zahllose iltere Menschen regel-
mifig Actiongames.

1 | Sarazar: Let’s Play Tomb Raider #029 - Gefecht in der Ruine [Full-HD] [Deutsch] (30.3.
2013), 1:17-4:50. https://www.youtube.com/embed/LKgkrCEwuXE?start=77&end=290
2 | Da die Begriffe ,Spieler” und ,Gamer” (sowie ,Gegner“ im Sinne von ,Gegenspieler”)
sehr haufig genannt werden und ein liberwiegender Teil derselben tatsachlich mannlich
ist, verwende ich aus sprach6konomischen Griinden nur die mannliche grammatikalische
Form. Grundsétzlich sind darin aber auch weibliche Spielerinnen eingeschlossen. Auch
die Konzepte ,Akteur” und ,Avatar werden ohne weibliche Form verwendet. Alle anderen
Endungen werden in der gendersensiblen Schreibweise mit groBem | angegeben.

3 | vgl. http://www.mpfs.de/index.php?id=635
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Neu ist dieses Vergniigen keinesfalls. Seit das Computerspielen Anfang der
1980er-Jahre von den Spielhallen in die heimischen Wohnzimmer gewandert ist,
gehoren Actiongames zum festen Repertoire. In den folgenden drei Jahrzehnten
hat diese populirkulturelle Praxis insbesondere im deutschsprachigen Raum fiir
hitzige gesellschaftliche Debatten gesorgt. Denn schon bald schossen die Spie-
ler nicht mehr wie zu Beginn auf abstrakte Pixelgebilde, sondern auf detaillierte
Reprisentationen menschlicher Korper. Insbesondere die Argumentation vieler
offentlicher Medien, dass diverse Amokldufe an deutschen Schulen mit soge-
nannten Killerspielen in Verbindung stiinden, verschirften den negativen Ein-
druck, den zahlreiche Nicht-Spieler von den entsprechenden Spielprozessen hat-
ten und haben. Eine Fiille wissenschaftlicher Literatur entstand, die ihr Interesse
auf die vermeintlich gefihrlichen Wirkungen ,gewalthaltiger Computerspiele’
richtete. Doch fast nie wurde dabei gefragt, was genau das Vergniigen von Millio-
nen Spielern an dieser Tétigkeit ausmacht. Das ist die Forschungsliicke, zu deren
Schliefung die vorliegende Studie beitragen méchte.

Dafiir greift sie weder auf die Mittel der Psychologie noch der Padagogik zu-
riick, die man hinter einem solchen Vorhaben vermuten kénnte, sondern auf
die der Ethnografie. Entstanden ist die vorliegende Studie im Fach Empirische
Kulturwissenschaft, das im deutschsprachigen Raum auch unter den Namen
Europdische Ethnologie, Kulturanthropologie oder Volkskunde bekannt ist und
deshalb mitunter als ,Vielnamenfach“ bezeichnet wird. Als empirisch versteht
sich diese Kulturwissenschaft, weil sie ihren Schwerpunkt nicht auf theoretische
Ergebnisse legt, sondern ihre Erkenntnisse aus der direkten ethnografischen In-
teraktion mit der Fiille und Vielfalt alltiglicher Praktiken generiert.

Aus Perspektive dieses Faches kann die Frage nach dem Vergniigen an Ge-
walt im Computerspiel nicht als Warum-Frage gestellt werden — zu komplex sind
die biologischen Prigungen der Menschen, zu heterogen ihre soziokulturellen
Umfelder und zu individuell ihre Vorlieben, als dass sich allgemein bestimmen
lieRe, warum eine bestimmte Titigkeit Freude bereitet. Ethnografisch feststellen
lasst sich aber sehr wohl, dass Gewalt im Computerspiel vielen Menschen Spafd
macht. Und darauf aufbauend lisst sich fragen, wie Spieler dieses Vergniigen in
seinen verschiedenen Facetten gestalten und erleben. Die zentrale Fragestellung
der vorliegenden Arbeit lautet deshalb kurz und knapp: Welche emotionalen Er-
fahrungen machen Akteure im spielerischen Umgang mit computervermittelten
Reprisentationen physischer Gewalt?

Dass diese Frage ethnografisch gestellt und beantwortet werden soll, heifit
konkret: Anhand alltiglicher Spielprozesse und spielbezogener Praktiken wird
beobachtet, wie Spieler mit Gewalt im Computerspiel umgehen. Das unter dieser
Primisse generierte Material dient dann als Grundlage fiir Interpretationen, die
ihrerseits Riickschliisse auf die Besonderheiten der jeweils gemachten emotiona-
len Erfahrungen erlauben.

Wie die meisten ethnografischen Studien zielt auch die vorliegende dabei nicht
auf eine Reduktion der empirisch vorfindbaren Wirklichkeit. Das Vergniigen an
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Gewalt im Computerspiel ist ein differenziertes und komplexes Phinomen. Eine
biindelnde Zusammenfassung dieser Komplexitit werden LeserInnen im Folgen-
den vergeblich suchen. Ziel ist vielmehr, diese Komplexitit und Differenziertheit
als solche darzustellen, weil nur so ein adiquates Verstindnis dieses in 6ffent-
lichen wie wissenschaftlichen Diskursen oft viel zu stark vereinfachten Phino-
mens erreicht werden kann. Die methodische Aufgabenstellung war dementspre-
chend, eine nicht reprisentative, sondern explorative Studie zu konzipieren, die
den Facettenreichtum dieses Vergniigens in seiner Vielfalt ethnografieren kann.

Im ersten Teil der Arbeit werden die theoretischen und methodischen Grund-
lagen gelegt. Dazu gehort die Klirung und Definition der zentralen Elemente
des Untersuchungsgegenstands. Der erste zu klirende Begriff ist ,Vergniigen®.
Darunter wird in Auseinandersetzung mit den britischen Cultural Studies und
ihrem Konzept von pleasure und aufbauend auf verschiedenen praxistheoreti-
schen Ansitzen ein Geflecht aus Praktiken verstanden. Zentrale Besonderheit
dieser Praktiken ist, dass sie sich auf die Kommunikation, Mobilisierung und
Gestaltung von positiv gedeuteten emotionalen Erfahrungen ausrichten. Wichti-
ge Grundlagen dieser Forschungsperspektive sind neuere Uberlegungen zur eth-
nografischen Erforschung von Emotionspraktiken sowie zur Analyse dsthetischer
Erfahrungen, die um Ansitze der Anthropology of Experience erginzt werden.

Im Fokus der Studie steht das Vergniigen an Gewalt im Computerspiel, kurz:
Computerspielgewalt. In Anbetracht der oft wertenden Diskurse rund um dieses
Phinomen ist es essentiell, diesen Begriff zu konkretisieren und dadurch einen
erstens wertneutralen und zweitens jenseits individueller Wahrnehmungen ange-
siedelten Untersuchungsgegenstand zu konzeptualisieren. Um das zu erreichen,
spreche ich im Folgenden auch von ,ludisch-virtueller Gewalt“ — ein Begriff, der
in dieser Arbeit synonym fiir ,Gewalt im Computerspiel“ oder ,Computerspielge-
walt“ steht, aber analytisch priziser ist. In mehreren aufeinander aufbauenden
Kapiteln wird dieser Begriff schrittweise entwickelt: Was ist iiberhaupt unter Ge-
walt zu verstehen? Was bedeutet es, diese Gewalt als virtuell zu bezeichnen? Und
welcher analytische Mehrwert entsteht, wenn man die entsprechenden Praktiken
zugleich als ludisch beziehungsweise spielerisch charakterisiert?

Durch die Bearbeitung dieser Fragen konkretisiert sich der Untersuchungs-
gegenstand, der dann durch multiperspektivische ethnografische Verfahren
analysiert wird. Leitmethode der Studie war die teilnehmende Beobachtung in
verschiedenen Online-Multiplayer-Games (insgesamt ca. 1200 Stunden reine
Spielzeit), in deren Verlauf ich mit mehreren hundert Spielern Kontakt hatte und
etwa 60 von ihnen durch wiederholtes Zusammenspielen besser kennenlernen
durfte. Dabei stand nicht nur das Geschehen auf dem Bildschirm im Fokus, son-
dern vor allem die in Audiosprachkanilen stattfindenden Konversationsprozesse
der Spieler. Es ging insbesondere darum, wie die Spieler durch kommunizierende
Emotionspraktiken auf die von ihnen gesteuerten Reprisentationen physischer
Gewalt Bezug nehmen und welche emotionalen Erfahrungen in diesem Prozess
sichtbar werden. Zusitzlich wurden teilnehmende Beobachtungen auf zwei gro-
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Reren LAN-Partys offline durchgefiihrt, wo insbesondere die Gestaltung kompe-
titiver Erfahrungen im Vordergrund stand. Erginzt wurden die Ergebnisse durch
leitfadengestiitzte, qualitative Online-Interviews mit 37 Spielern, die mir aus der
Feldforschung bereits vertraut waren. Um auch die Prozesse in Singleplayer-
Spielen ethnografisch beleuchten zu konnen, erfolgte parallel die Analyse von
310 Let’s Play-Videos auf YouTube mit einer Gesamtlaufzeit von ca. 118 Stunden,
zu denen auch das Eingangsbeispiel zihlt. Zusitzlich konnte durch die Analyse
von ca. 6oo Beitrigen aus Computerspielzeitschriften von 1983 bis 2014 die his-
torische Entwicklung bestimmter Erfahrungsfacetten mit in die ethnografische
Beschreibung einfliefRen.

Aus der Triangulation dieser methodischen Zuginge ergibt sich im Haupt-
teil der Arbeit die ethnografische Beschreibung einzelner Erfahrungsfacetten des
Vergniigens an Computerspielgewalt. Es geht dabei nicht primir um Theoriege-
nerierung, sondern darum, ein besseres Verstindnis — nichtim Sinne von Einver-
stindnis, sondern von Verstehen — fiir ihren emotionalen Gehalt zu entwickeln.
Um das auch den LeserInnen zu ermoglichen, wird viel Wert auf die ausfithrliche
Beschreibung von teilnehmend beobachteten Spielprozessen gelegt, die ihrerseits
oft von lingeren Interviewzitaten begleitet werden, und es werden hiufig Aus-
schnitte aus Computerspielzeitschriften sowie Let’s Play-Videos angefiihrt. Da
insbesondere die Anzahl der zitierten Videobeispiele sehr hoch ist, werden die
LeserInnen durch den Zusatz ,empfohlenes Beispiel“ jeweils auf die besonders
aussagekriftigen unter ihnen hingewiesen. In den Fufinoten dazu finden sich
die jeweiligen Angaben und Links, die man in den eigenen Browser eingeben
kann. In der Ebook-/PDF-Version dieses Buchs, die Mitte 2017 als Open Access
im transcript-Verlag erscheint,* lassen sich alle Links sowie die Anmerkungen
yempfohlenes Beispiel“ anklicken, um die entsprechenden Beispiele bequem
aufzurufen. Allerdings kann deren Vorhandensein im Netz nicht garantiert wer-
den, da die Urheber die Materialien jederzeit entfernen kénnen. Deshalb wird
das jeweilige Beispiel stets zugleich im Fliefitext beschrieben. Das Aufrufen von
Beispielvideos (oder in manchen Fillen auch von Bildern aus Computerspielzeit-
schriften) ist also nicht als Voraussetzung, sondern als hoffentlich bereichernde
Erginzung zum ethnografischen Text zu verstehen. Der Zitationsnachweis fiir
alle Zitate innerhalb eines beschreibenden Fliefitexts zu einem Videoausschnitt
findet sich jeweils am Beginn des Absatzes.

Die Beschreibung von Spielprozessen ist stilistisch nicht unproblematisch,
insofern eigentlich stets ein Spieler einen virtuellen Kérper steuert und letzte-
rer als Ergebnis bestimmter Fingerbewegungen des ersteren mit einer virtuellen
Umwelt interagiert. Um aber die permanente Verklausulierung des Geschehens
zu vermeiden, spreche ich beispielsweise auch davon, dass ,der Spieler Sarazar
einen Gegner erschiefit“ oder dass ,Lara Croft einen Treffer einstecken muss*“.
Ich vereinfache also sprachlich die komplizierten Subjekt-Objekt-Konstellationen

4 | Ab Mitte 2017 verfiigbar auf: http://www.transcript-verlag.de/978-3-8376-3559-1
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des Spielprozesses, wobei ich letztlich nur der Praxis der Spieler folge. Auch die
sprechen nimlich von ihren Avataren manchmal als ,ich, dann wieder als ,er®
(Let’s Player auch hiufig von ,wir“), oder sie reden ihn in der zweiten Person als
»du“ an (vgl. dazu auch Kap. 3.1.3 und 3.2.1). Dieses sprachliche Changieren bilde
ich selbst durch eine bewusst uneinheitliche Verwendung verschiedener Erzihl-
perspektiven in den entsprechenden Passagen nach.

Da im Laufe der Arbeit zahlreiche Links angegeben werden, verzichte ich au-
Rerdem auf die obligatorische Angabe des Datums des letzten Aufrufs einer In-
ternetadresse. Alle Links waren im Marz 2016 aktuell. Weil auch die Anzahl der
Interviews relativ hoch ist und Fufinoten hierzu sperrig wiren, kennzeichne ich
jeden Interviewausschnitt nur durch den Zusatz ,IV* fur ,Interview” und Anga-
be einer Nummer (eine Liste aller Interviews findet sich im Anhang). Zitate aus
der teilnehmenden Beobachtung werden mit ,FT* fiir ,Feldtagebuch® markiert.
Ahnlich 6konomisch gehe ich mit den Angaben zu den zahlreichen genannten
Computerspielen um: Lange Fuflnoten oder Anhinge mit den Jahreszahlen und
Namen der Entwicklungsfirmen (wie in manchen Publikationen tiblich) werden
ausgespart. Interessierte finden alle weiterfithrenden Informationen zu den Spie-
len unkompliziert im Internet.

Auf die theoretischen und methodischen Grundlagen folgt der Hauptteil der
Arbeit. Als erste Facette des Vergniigens an Computerspielgewalt stehen in Kapi-
tel 3 solche Erfahrungen im Mittelpunkt, die ich als virtuell-korperlich beschrei-
be. Da diese den Schwerpunkt des untersuchten Vergniigens bilden, nimmt ihre
Analyse auch den meisten Raum in dieser Arbeit ein und ist in verschiedene Un-
terkapitel aufgeteilt. Das erste bezieht sich auf virtuell-kérperliche Erfahrungen
im Zuge des Angriffs auf computervermittelte Gegner. Hier wird gefragt, was
man beispielsweise aus dem Staunen iiber computervermittelte Effekte oder aus
emphatischen Ausrufen wie ,Bim!“, die hiufig das Vernichten von Gegnern be-
gleiten, iiber die in diesem Prozess gemachten Erfahrungen lernen kann. Dabei
geht es einerseits um die idsthetische, zugleich aber um die soziale Dimension
des virtuellen T6tens. Diskutiert wird hier, inwiefern die Bedeutungs- und Emo-
tionspotenziale ludisch-virtueller Gewalt diese zu einer sozialen Praxis machen
und inwiefern dadurch positiv gedeutete Gefiithle mobilisiert werden kénnen. Zu-
gleich werden theoretische Fragen nach der Funktion des Avatars als virtueller
Verkérperung eines Spielers aufgeworfen und als Grundlage der folgenden Kapi-
tel das Konzept einer embodiment relation zwischen Spieler und Avatar eingefiihrt.
Beendet wird das Kapitel durch die Diskussion der Frage, inwiefern das Vergnii-
gen an der Ausiibung von Computerspielgewalt durch als minnlich konnotierte
Emotionspraktiken bereichert wird.

Dem folgt die Beschreibung der Widerfahrnis ludisch-virtueller Gewalt. Es
geht also um solche Momente, in denen die virtuellen Verkérperungen der Spie-
ler bedroht, verletzt oder get6tet werden. Gefragt wird, auf welche emotionalen
Erfahrungen Artikulationen von Stress, Spannung und Schreck durch Compu-
terspieler verweisen. Zu diskutieren ist hier, wie (beispielsweise in Horrorspielen)
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negativ konnotierte Erfahrungen und Affizierungen des eigenen physischen Kor-
pers in etwas Positives umgedeutet werden und inwiefern die Schmerzen und der
Tod des Avatars eigene Erfahrungsqualititen mit sich bringen.

Im dritten Unterkapitel zu virtuell-kérperlichen Erfahrungen wird schliefR-
lich gefragt, wie sich die Aktionspotenziale eines Avatars und damit die durch
ihn machbaren virtuell-kérperlichen Erfahrungen durch seine permanente
Aufriistung erweitern. Erstens stehen dabei virtuelle Waffen, Riistungen und
Kampfmaschinen (beispielsweise Panzer) mit ihren vielfiltigen Funktionen zur
Debatte, zweitens die Prozesse des sogenannten ,Lootens und Levelns®, also des
Sammelns von virtuellen Gegenstinden und die kontinuierliche Verbesserung
der Kampffihigkeiten.

Wihrend virtuell-kérperliche Erfahrungen grundlegend fiir das Vergniigen
an Computerspielgewalt sind, widmen sich die folgenden Kapitel spezifischen
Erfahrungsfacetten, die je nach Spiel, Spieler und Spielkultur unterschiedlich
wichtig werden. Kapitel 4 behandelt solche Prozesse, in denen das Vergniigen
betont kompetitiv gestaltet wird. Als kompetitive Praktiken werden hier Praktiken
des Leistungsvergleichs verstanden. Bereits in den 198oer-Jahren wird Compu-
terspielgewalt als Mittel eines solchen Leistungsvergleichs entdeckt, aus denen
sich bis heute komplexe Spielkulturen rund um den sogenannten Electronic Sport
entwickelt haben. Hier stehen die genannten LAN-Partys im Vordergrund, die
eine Beschreibung der Verflechtung von Computerspielgewalt mit als sportlich
gedeuteten Titigkeiten ermoglichen. Diskutiert wird anhand einer Beschreibung
solcher LAN-Partys, wie die spezifischen Bedeutungs- und Emotionspotenziale
von Computerspielgewalt in die Praktiken des Leistungsvergleichs eingebunden
werden und diese bereichern.

Eng verwandt damit sind solche Prozesse, in denen die Austibung ludisch-
virtueller Gewalt zu einer kooperativen Erfahrung wird. Gefragt wird hier insbe-
sondere, wie aus dem gemeinsamen Kimpfen ein emotional positiv gedeuteter
Zusammenhalt entsteht. Dariiber hinaus steht zur Diskussion, inwiefern Spie-
lergruppen eine Funktion als emotional communities einnehmen, innerhalb derer
die verschiedenen Erfahrungen des Spielprozesses kommuniziert, reflektiert und
verdichtet werden.

Kapitel 5 widmet sich anschliefend der Frage, wie die mit Computerspielge-
walt verbundenen Bedeutungspotenziale einen Spielprozess dramatisch aufladen
konnen. Im Mittelpunkt stehen dabei die Bezugnahme von Let’s Playern auf die
Narrative von Singleplayer-Games und die Konstruktion von Feindbildern durch
die Spieler in Multiplayer-Games. Zu fragen ist hier, inwiefern sich Spieler auf
solche Narrative und soziale Dynamiken einlassen: Welche emotionalen Erfah-
rungen bringt die Widerfahrnis einer als ungerecht gedeuteten virtuellen Gewalt
mit sich? Und wie wird im Gegenzug eine als gerecht gedeutete Rache zum Teil
des Spielvergniigens?

Mit diesen Aspekten verwoben sind die Besonderheiten einer Freude an der
Uberschreitung bei der Ausiibung ludisch-virtueller Gewalt. Anhand von Prakti-

3
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ken der gezielten Transgression von feeling rules wird gefragt, wie im Spielprozess
durch die Moglichkeit eines devianten Fiithlens humorvolle Inkongruenzen er-
zeugt werden, die Spieler als lustig empfinden. Dariiber hinaus steht zur Debatte,
inwiefern solche Transgressionen auch in Mutiplayer-Games mdglich sind und
wie sie das Vergniigen an Computerspielgewalt prigen.

In Kapitel 6 werden abschlieffend solche Erfahrungen besprochen, die sich
aus einer nicht mehr als positiv gedeuteten Uberschreitung von feeling rules erge-
ben. Das Spiel mit und die Freude an ludisch-virtueller Gewalt bertihrt stets die
Grenze hin zum Nicht-Vergniiglichen — und manchmal wird sie iiberschritten.
Gefragt wird erstens, wie Computerspieljournalistinnen seit den 198oer-Jahren
mit ambivalenten Gefithlen beim virtuellen Téten umgehen, und zweitens, in-
wiefern solche ambivalenten Erfahrungen seit einigen Jahren wieder in zeitge-
nossischen Spielen auftauchen und wie sie dort auch zur kritischen Reflexion
physischer genau wie ludisch-virtueller Gewalt anregen konnen.

Der Schluss wird die verschiedenen Erfahrungsfacetten noch einmal Revue
passieren lassen und einen kurzen Ausblick geben, welchen Beitrag der ethnogra-
fische Blick auf die Vielfalt der Erfahrungen zu den soziokulturellen und gesell-
schaftspolitischen Diskursen rund um Computerspielgewalt leisten kann.



2. Theorie und Methode

2.1 VERGNUGEN

Das folgende Kapitel legt einen Grundstein der Arbeit, indem es die zentrale Un-
tersuchungskategorie ,Vergniigen konkretisiert.! Dieser Begriff taucht als Leit-
kategorie und Schlagwort in verschiedenen sozial- und kulturwissenschaftlichen
Studien auf? und auch seine Einbindung in historische Ab- und Aufwertungsdis-
kurse rund um populire Kulturen wurde bereits beschrieben. Inwiefern er aber
spezifische analytische Perspektiven erdffnet, blieb bisher ungeklirt. Die folgen-
de Konzeptualisierung ist bewusst allgemein gehalten, so dass sie auch iiber den
Untersuchungsgegenstand ludisch-virtuelle Gewalt hinausgehend angewendet
werden kann. Sie soll festlegen, welches spezifische Erkenntnisinteresse sich hin-
ter dem Vorhaben verbirgt, einen populirkulturellen Prozess als Vergniigen zu

1 | Einige der folgenden Anmerkungen finden sich bereits in Christoph Bareither: Vergni-
gen als Doing Emotion. In: Kaspar Maase u.a. (Hg.): Medien - Macher - Publika. Beitrage
der Europdischen Ethnologie zu Geschmack und Vergniigen. Wiirzburg 2014, S. 36-49;
Ders.: Wie ethnographiert man Vergniigen? Zur Erforschbarkeit von Erfahrungsqualitaten.
In: Ders./Kaspar Maase/Mirjam Nast (Hg.): Unterhaltung und Vergniigung. Beitrdge der
Européaischen Ethnologie zur Populdrkulturforschung. Mit einem Vorwort von Hermann
Bausinger. Wiirzburg 2013, S. 196-209.

2 | Vgl. beispielsweise Udo Gottlich/Rainer Winter (Hg.): Politik des Vergnlgens. Zur Dis-
kussion der Populdrkultur in den Cultural Studies. KdIn 2000; Michael Heinlein/Katharina
Sessler (Hg.): Die vergniigte Gesellschaft. Ernsthafte Perspektiven auf modernes Amii-
sement. Bielefeld 2012; Kaspar Maase: Grenzenloses Vergniigen. Frankfurt a.M. vierte
Aufl. 2007; Ders.: Die Menge als Attraktion ihrer selbst. Notizen zu ambulatorischen
Vergniigungen. In: Sacha Szabo (Hg.): Kultur des Vergnigens. Kirmes und Freizeitparks
- Schausteller und Fahrgeschafte. Facetten nicht-alltaglicher Orte. Bielefeld 2009, S. 13-
27; Marcus Merkel/Ulrike Haufer (Hg.): Vergniigen in der DDR. Berlin 2009.

3 | Vgl. Jens Wietschorke: Vergniigen. Zur historischen Semantik eines bildungsbiirger-
lichen Konzepts. In: Christoph Bareither/Kaspar Maase/Mirjam Nast (Hg.): Unterhaltung
und Vergniigung. Beitrdge der Europaischen Ethnologie zur Populdrkulturforschung. Mit
einem Vorwort von Hermann Bausinger. Wiirzburg 2013, S. 48-60.



16

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

verstehen und ihn als solches ethnografisch zu beschreiben. Im anschlieRenden
Kapitel fithre ich diese Uberlegungen dann konkret mit dem Untersuchungsge-
genstand zusammen.

2.1.1 Pleasure

Nahe liegt, den Begriff des Vergniigens an den Begriff pleasure anzulehnen, der
mit ,Lust” oder auch ,Vergniigen“ ibersetzt werden kann. Bereits in den 1970er-
Jahren nahm der Begriff in Roland Barthes Studie ,The Pleasure of the Text“ oder
fiir Laura Mulveys feministische Perspektive auf ,Visual Pleasure and Narrative
Cinema‘ eine wichtige Funktion ein. Aufgegriffen wurde er dann in den 198oer-
Jahren durch die angloamerikanischen Cultural Studies und deren Teilbereiche
der Audience Studies® und der Leisure Studies’. Allerdings ist nicht von einer
einheitlichen und spezifischen Theorie des Begriffs in den Cultural Studies aus-
zugehen. Im Gegenteil sind die Ansitze sehr unterschiedlich. Barbara O’Connor
und Elisabeth Klaus weisen darauf hin, dass sich das Interesse der Cultural Stu-
dies an pleasure einerseits aus der Auseinandersetzung mit dem Zusammenhang
von Populirkultur und Ideologie, andererseits aus der verstirkten Aufmerksam-
keit fiir genderspezifische populidrkulturelle Genres herleitete.® In jedem Fall war
die Frage nach pleasure fiir die Cultural Studies eine politische Frage.

Besonders tief hat John Fiske den Begriff in seinen bis heute einflussrei-
chen Arbeiten zu Populdrkulturen verankert.? Er grenzt sich dabei von solchen
Perspektiven ab, die in pleasure (etwa bei der Fernsehrezeption) vor allem einen
Prozess der Affirmation hegemonialer Macht erkennen. Stattdessen betont Fiske
die Eigenwilligkeit und Kreativitit von Rezeptionspraktiken, was sich auch im
Schlagwort der ,active audience” wiederspiegelt.” Publika, so Fiske in seinen Mo-

4 | Vgl. Roland Barthes: The Pleasure of the Text. New York 1975. ,Pleasure” iibersetzt
dabei den Begriff ,plaisir® aus dem franzdsischen Original. In den britischen Cultural
Studies wird allerdings immer wieder auf die englische Fassung und deren Begriffe Bezug
genommen, weshalb ich hier diese Fassung angebe.

5 | Laura Mulvey: Visual Pleasure and Narrative Cinema. In: Screen 16 (1975), H. 3, S.
6-18.

6 | Vgl. Barbara 0’Connor/Elisabeth Klaus: Pleasure and Meaningful Discourse. An Over-
view of Research Issues. International Journal of Cultural Studies 3 (2000), H. 3, S.
369-387.

7 | Vgl. David E. Harris: Key Concepts in Leisure Studies. London/Thousand Oaks/New
Delhi 2005, S. 195-199.

8 | Vgl. 0’Connor/Klaus: Pleasure and Meaningful Discourse.

9 | Einen Uberblick gibt Eggo Miiller: ,Pleasure and Resistance”. John Fiskes Beitrag zur
Popularkulturtheorie. In: montage/av 2 (1993), H. 1, S. 52-66.

10 | Vgl. John Fiske: Television Culture. Popular Pleasures and Politics. London/New York
1987, S. 62-83.
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nografien ,Television Culture®, ,Understanding Popular Culture” und ,Reading
the Popular“* seien nicht nur passive Rezipienten von ,pleasures of conformity*,
sondern sie wiirden ,popular pleasures“ produzieren, deren besonderer Reiz gera-
de in ihrer Widerstindigkeit gegentiber hegemonialer Macht bestehe:'>

»,Mass-produced culture [...] offers subordinated people a dominant sense of their subor-
dination, that is, a sense that serves the interests of the dominant. Any pleasure in this
sense is muted [...] and is limited to the pleasures of conformity and recognition. Popular
culture, however, makes meanings of subordination that are those of the subordinate,
and the pleasures involved are those of resisting, evading, or scandalizing the meanings
proposed by the forces of domination.“*

Dabei unterscheidet er zwei Kategorien dieser vergniiglichen beziehungsweise
lustvollen Widerstidndigkeit: Flucht (,evasion) und Produktivitit (,productivity“).'+
Wihrend die Flucht vor hegemonialer Macht (beispielsweise durch das Anhéren
und Feiern von Rock-Musik) pleasure vor allem in einem Akt der kérperlichen
Befreiung und Ausschweifung finde, seien die ,productive pleasures“s mehr
dem Geist (,mind“'®) zugeordnet. Mit diesem nehme man Unterhaltungsangebo-
te nicht passiv wahr, sondern setze sie aktiv und eigenwillig zum eigenen Alltag
in Bezug. Dadurch komme es zu einer Auseinandersetzung mit hegemonialen
Strukturen, durch die ein Potenzial fiir politische Widerstindigkeit freigesetzt
werde — wobei diese Widerstindigkeit zugleich integraler Bestandteil von plea-
sure sei: ,Popular pleasures, then, consist of both the producerly pleasures of ma-
king one’s own culture and the offensive pleasures of resisting the structures of
domination.“”

Diese sehr pointierte Perspektive brachte Fiske zahlreiche Kritiken ein.’® Aus
ethnografischer Sicht fillt vor allem ins Gewicht, dass er pleasure ausschliefllich
in Momenten der Widerstindigkeit sucht. So entdeckt er das Vergniigen an Wi-
derstindigkeit beispielsweise im Kauf von Waren, im Umgang von Frauen mit
Mode, in der Leidenschaft fiir den Surfsport oder in der Fernsehrezeption. In

11 | Vgl. Fiske: Television Culture; Ders.: Understanding Popular Culture. Boston 1989;
Ders.: Reading the Popular. London/New York 2000 [erstmals 1989].

12 | Fiske: Understanding Popular Culture, S. 49; vgl. zusammenfassend auch Andreas
Hepp: Cultural Studies und Medienanalyse. Eine Einfiihrung. Wiesbaden dritte erw. Aufl.
2010, S. 65-75.

13 | Fiske: Reading the Popular, S. 134,

14 | Fiske: Understanding Popular Culture, S. 50.

15 | Ebd., S. 49.
16 | Ebd., S. 69.
17 | Ebd., S. 58.

18 | Vgl. Miller: ,Pleasure and Resistance®, S. 52. Zur mit dieser Kritik verbundenen
sRevisionismus-Debatte“ vgl. Hepp: Cultural Studies und Medienanalyse, S. 140ff.

17
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einem Beitrag von 1985 (wiederverdffentlicht 1989) diskutiert Fiske gemeinsam
mit John Watts pleasure auch in Bezug auf (Automaten-)Videospiele.’® Aus den
Aussagen von Spielern, sie seien stolz darauf, wenn sie gut spielen und mit einem
einzigen Geldstiick lange gegen die vom Automaten gestellte Herausforderung
bestehen konnen, schlussfolgern Fiske und Watts: ,Not putting more coins in
the slot, the pleasure of not paying for pleasure in a society that has made leisu-
re into a consumer industry, is a self-assertive grasping of economic and tem-
poral control.“>* Und so wird in ihrer Interpretation beispielsweise das Spielen
des bekannten Space Invaders zum Akt der gesellschaftspolitischen Befreiung:
»The player of Space Invaders [...] renounces his position as subject and becomes a
practice-as-object, a body, that, for the moment of the game, is liberated from the
process of ideological construction. This moment of liberation [...] is the moment
of pleasure.“*

Deutlich wird, dass Fiske pleasure meist im Spannungsfeld zwischen Popu-
larkulturen und hegemonialen Ideologien sucht und dementsprechend vor allem
dort findet. Damit scheint seine Konzeptualisierung des Begriffs eine ungeeig-
nete Grundlage fiir eine unvoreingenommene und induktive Analyse von Ver-
gniigen zu sein. Nichtsdestotrotz leistet sein Ansatz einen grundlegenden Beitrag
fur die vorliegende Arbeit, der allerdings nicht in der Betonung der Freude an
Widerstandigkeit, sondern in der Hervorhebung der Eigenaktivititen von Rezipi-
entlnnen besteht. Vergniigen, das macht Fiske deutlich, ist niemals ein Prozess
passiver Konsumption, sondern eine aktive Tatigkeit: ,[Plopular pleasure exists
only in its practices, contexts, and moments of production“.* Indem Fiske diese
Grundannahme etabliert, trigt er zu einem Perspektivenwechsel in der Populir-
kulturforschung bei, dem die vorliegende Arbeit sich anschliefdt: Vergniigen ist in
erster Linie als ein Geflecht aus Praktiken zu verstehen.

2.1.2 Praktiken

Unter Praktiken werden hier historisch gewachsene, kulturell geprigte und in
permanente soziale Aushandlungsprozesse eingebundene Titigkeiten verstan-
den, wobei Titigkeiten nicht nur kérperliches und sprachliches Tun, sondern zu-
gleich das Denken und (wie spiter genauer zu zeigen ist) Fithlen von Akteuren
mit einschlieft. Solche Praktiken sind ein zentraler Untersuchungsgegenstand
des Vielnamenfachs Empirische Kulturwissenschaft/Europdische Ethnologie/
Kulturanthropologie/Volkskunde, in dem sich die vorliegende Arbeit verortet.

19 | Vgl. John Fiske/Jon Watts: Video Games. Inverted Pleasures. In: Australian Journal
of Cultural Studies 3 (1985), H. 1, S. 89-104; Fiske: Reading the Popular, S. 77-93.

20 | Ebd,, S. 81.

21 | Ebd., S. 88.

22 | Fiske: Understanding Popular Culture, S. 50.
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Wichtige praxistheoretische Einfliisse stammen aus der Soziologie und Phi-
losophie, beispielsweise aus den Arbeiten von Pierre Bourdieu,? Michel de Cer-
teau®t oder Theodor R. Schatzki*. Auch in der angloamerikanischen Anthropo-
logie zeichnete sich bereits seit den 198oer-Jahren ein zunehmendes Interesse
an Praktiken als Forschungsgegenstand ab.>® Im deutschsprachigen sozial- und
kulturtheoretischen Diskurs wurden diese Ansitze nach der Jahrtausendwende
beispielsweise durch Andreas Reckwitz,>” Karl H. Hérning?®® oder die verschiede-
nen Autorlnnen des Sammelbands ,Doing Culture“*® verankert. Die Nachfolge-
fiacher der Volkskunde bezogen sich bereits frith auf praxistheoretische Ansitze,
entwarfen aber bis auf wenige Ausnahmen (auf die ich spiter genauer eingehen
werde) kaum eigene praxistheoretische Konzepte.° So greift das Vielnamenfach
bis heute auf die Theorieangebote benachbarter Disziplinen zurtick, in denen
Praxis allerdings sehr unterschiedlich konzeptualisiert wird.»

Ein gemeinsames Anliegen der Mehrzahl praxistheoretischer Ansitze ist die
Uberwindung strukturalistischen Denkens. Fiir Bourdieu beispielsweise waren
die Strukturen sozialer Prozesse keine unverinderbaren Gegebenheiten. Zwar

23 | Vgl. u.a. Pierre Bourdieu: Entwurf einer Theorie der Praxis auf der ethnologischen
Grundlage der kabylischen Gesellschaft. Frankfurt a.M. 1979; Ders.: Sozialer Sinn. Kritik
der theoretischen Vernunft. Frankfurt a.M. 1987.

24 | Vgl. Michel de Certeau: Die Kunst des Handelns. Berlin 1988.

25 | Vgl. u.a. Theodor R. Schatzki: Social Practices. A Wittgensteinian Approach to Hu-
man Activity and the Social. Cambridge 1996; Ders.: Introduction. In: Ders./Karin Knorr
Cetina/Eike von Savigny (Hg.): The Practice Turn in Contemporary Theory. London/New
York 2001, S. 10-23.

26 | Vgl. Sherry B. Ortner: Theory in Anthropology since the Sixties. In: Comparative
Studies in Society and History 26 (1984), H. 1, S. 126-166.

27 | Vgl. u.a. Andreas Reckwitz: Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken. Eine
sozialtheoretische Perspektive. In: Zeitschrift fiir Soziologie 32 (2003), H. 4, S. 282-301;
Ders.: Praktiken und Diskurse. Eine sozialtheoretische und methodologische Relation.
In: Herbert Kalthoff/Stefan Hirschauer/Gesa Lindemann (Hg.): Theoretische Empirie. Zur
Relevanz qualitativer Forschung. Frankfurt a.M. 2008, S. 188-209.

28 | Vgl. Karl H. Horning: Experten des Alltags. Die Wiederentdeckung des praktischen
Wissens. Weilerswist 2001.

29 | Vgl. Karl H. Horning/Julia Reuter (Hg.): Doing Culture. Neue Positionen zum Verhalt-
nis von Kultur und sozialer Praxis. Bielefeld 2004.

30 | Ein Grund daflir mag auch die bereits 1970 von Hermann Bausinger konstatierte
sTheoriefeindlichkeit der Volkskunde“ sein. Vgl. Ders.: Zur Theoriefeindlichkeit der Volks-
kunde. In: Ethnologia Europea 2/3 (1970), S. 55-58.

31 | In der deutschsprachigen Literatur tauchen als Singular des Praxisbegriffs sowohl
,Praxis“ als auch ,Praktik“ und als Plural sowohl ,Praktiken® als auch ,Praxen“ auf. Wah-
rend manche Autorinnen zwischen den verschiedenen Varianten unterscheiden, verwende
ich in dieser Arbeit alle gleichbedeutend.

19
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liege jeder Tdtigkeit Struktur zugrunde, doch durch alltigliches Titigsein verdn-
dere sich diese Struktur bereits und sie sei somit in einen permanenten Wand-
lungsprozess eingebunden. Bourdieu leitet daraus den Begriff des Habitus ab.
Habitusformen fungieren als

»Systeme dauerhafter und Gbertragbarer Dispositionen, als strukturierte Strukturen, die
wie geschaffen sind, als strukturierende Strukturen zu fungieren, d.h. als Erzeugungs- und
Ordnungsgrundlagen fiir Praktiken und Vorstellungen, die objektiv an ihr Ziel angepasst
sein kdnnen, ohne jedoch bewusstes Anstreben von Zwecken [...] vorauszusetzen®.%?

In diesem Denken sind soziale Titigkeiten weder durch duflere Bedingungen
vollstindig determiniert noch unterliegen sie der bewussten Kontrolle durch in-
dividuelle Subjekte. Praxistheorien l6sen sich nicht nur von strukturalistischen
Paradigmen, sondern zugleich von der Vorstellung, dass sich einzelne Indivi-
duen erst einen Uberblick iiber ihre Handlungsmdglichkeiten verschaffen und
dann, ihrem personlichen Interesse folgend, intentional vorgehen. Aus praxisthe-
oretischer Perspektive sind die Motive unseres Handelns, wie Karl H. H6érning
schreibt, , Ergebnisse unserer Handlungsweisen und nicht umgekehrt. Wir spre-
chen iiber Motive, weil wir handeln, wir handeln nicht, weil wir Motive haben.“s

Um das zu betonen, wird der Begriff des Handelns oder der Handlung in
den Begriff Praxis tiberfithrt.34 Praxis meint eben nicht das intentionale Handeln
eines Subjekts, sondern einen Prozess aus Tétigkeiten. Subjekte und ihre Motive
sind zwar Teil dieses Prozesses, aber sie sind ihm nicht vorgelagert, sondern wer-
den erst durch ihn konstituiert: ,[TThe status of human beings as ,subjects’ (and
,agents’) is bound to practices; formuliert Schatzki und fiigt an anderer Stelle
mit Bezug auf die Arbeiten Judith Butlers hinzu: ,[I|ndividuals ultimately exist by
virtue of the incorporation of human bodies into social practices wherein they be-
come expressive bodies.® Streng genommen existieren aus praxistheoretischer
Perspektive also Subjekte nicht jenseits von Titigkeiten. Nur insofern ein Subjekt
sich bewegt, denkt und fiihlt sowie in soziale und diskursive Prozesse eingelagert
ist, ist es ein Subjekt. Aus diesem Grund sprechen Praxistheorien selten von Sub-
jekten, sondern stattdessen von Akteuren.

32 | Bourdieu: Sozialer Sinn, S. 101.

33 | Hérning: Experten des Alltags, S. 164.

34 | Gregor Bongaerts weist allerdings darauf hin, dass die oftmals zugespitzte Unter-
scheidung zwischen klassischen Handlungstheorien und neuen Praxistheorien proble-
matisch ist. Vgl. Gregor Bongaerts: Soziale Praxis und Verhalten - Uberlegungen zum
Practice Turn in Social Theory. In: Zeitschrift fiir Soziologie 36 (2007), H. 4, S. 246-260,
hier: S. 251-252.

35 | Schatzki: Introduction, S. 20.

36 | Schatzki: Social Practices, S. 47.
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Die Definition des Konzepts Akteur ist allerdings problematisch und um-
stritten. Grundsitzlich spielt Korperlichkeit eine tragende Rolle. Geht man von
menschlichen Akteuren aus, dann ist der jeweilige Korper der zentrale Knoten-
punkt von Praxis. Das einerseits, weil er die physischen Potenziale fiir Tétigkeiten
(Bewegen, Denken, Fiihlen, etc.) bereitsstellt, aber auch und vor allem, weil er
zum Speicher des Wissens um die Zusammenhinge dieser Tdtigkeiten wird. In
den Korper eingeschriebenes Wissen — oder wie Bourdieu es nennt: praktischer
Sinn¥ — wird damit zum entscheidenden Gestaltungsprinzip von Praxis.s®

Das bedeutet auch, wie Andreas Reckwitz schreibt, ,dass Handeln im Rahmen
von Praktiken zuallererst als wissenbasierte Titigkeit begriffen werden kann, als
Aktivitit, in der ein praktisches Wissen, ein Kénnen im Sinne eines ,know how
und eines praktischen Verstehens zum Einsatz kommt.“3 Fiir Karl H. Horning
bilden die entsprechenden Wissensrepertoires ,kulturelle Schemata“:

»[Diese] wirken nicht so sehr als ,von auflen‘ kommende praskriptive Normen und Regeln,
[...] sondern als eingeschliffene Weisen, ,sich auf etwas zu verstehen’, als Beherrschung
von Modalitdten des Handelns, die sich in der ,richtigen® Ausfiihrung sozialer Praktiken
ausdricken. Das eigentlich ,Kulturelle’ dieses Wissens besteht folglich darin, dass es als
Hintergrundwissen von den Akteuren inkorporiert wird und als Sinnmuster in deren Routi-
neinterpretationen eingeht, damit bestimmte Handlungsziige nahelegt, andere als unpas-
send ausschlieft und so kollektive Handlungsmuster und Gepflogenheiten stabilisiert.“

Das Praktiken zugrundeliegende Wissen ist nicht gegeben, sondern sozial und
kulturell erlernt. Soziale und kulturelle Beziehungen sind damit konstitutiv fiir
Praktiken, umgekehrt konstituieren Praktiken aber auch diese Beziehungen mit.
Schatzki argumentiert:

J[P]ractices are the medium in which lives interrelate. As this medium, they themselves
are not simply interrelations among lives. Practices, consequently, are a dimension of
human coexistence distinct - though not separate - from individuals and their interrela-
tions. A Zusammenhang of lives is not interrelated individuals simpliciter, but individuals
interrelated within and through practices.“?

37 | Vgl. Bourdieu: Sozialer Sinn. Der deutsche Titel des Buchs ist eine eher irrefiihrende
Ubersetzung des franzésischen Originaltitels ,Le sense pratique®.

38 | Vgl. ausfiihrlich u.a. Michael Hubrich: Kdrperbegriff und Kérperpraxis. Perspektiven
fiir die soziologische Theorie. Wiesbaden 2013, S. 71-94.

39 | Reckwitz: Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken, S. 292.

40 | Horning: Experten des Alltags, S. 195.

41 | Ebd., S. 195-196.

42 | Schatzki: Social Practices, S. 14.
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Um das Geflecht dieser Beziehungen zu verstehen, ist schliefllich auch der Blick
auf die Praktiken zugrundeliegenden materiellen Artefakte unerlisslich. Andreas
Reckwitz konkretisiert:

»Wenn eine Praktik einen Nexus von wissensabhéngigen Verhaltensroutinen darstellt,
dann setzen diese nicht nur als ,Trdger’ entsprechende ,menschliche’ Akteure mit einem
spezifischen, in ihren Kérpern mobilisierbaren praktischen Wissen voraus, sondern regel-
maRig auch ganz bestimmte Artefakte, die vorhanden sein miissen, damit eine Praktik
entstehen konnte und damit sie vollzogen und reproduziert werden kann.“3

Materielle und insbesondere die fiir die vorliegenden Arbeit relevanten techni-
schen Artefakte sind dabei nicht nur Voraussetzung bestimmter Praktiken, son-
dern sie haben, wie Karl H. Horning formuliert, einen ,,Aufforderungscharak-
ter’, sie gewinnen im Handlungsverlauf ein variables Maf} an Eigenbewegung,
Eigengestalt, Eigengewicht, sie werden zu einem ,Agens’, das unsere Projekte
und Markierungen herausfordert oder unterlduft und uns so zu Kommunikation
und Reflexion antreibt.4

Im Theoriediskurs um technikgestiitzte Praxis spielt aktuell die Perspek-
tive der Akteur-Netzwerk Theorie eine wichtige Rolle.# Doch auch in frithen
Studien der empirisch-kulturwissenschaftlichen Technikforschung wurde die-
ser Aufforderungscharakter technischer Artefakte bereits diskutiert.«¢ Seit den
1960er-Jahren zeichnete sich das Interesse dieses Forschungszweigs nicht nur
fir Geschichte und Bedeutung technischer Artefakte, sondern fiir das konkrete
Tun der Akteure mit und in Bezug auf Technik ab.#” In den Blick der (post-)volks-
kundlichen ForscherInnen gerieten beispielsweise Tatigkeiten wie das Flippern, +

43 | Reckwitz: Grundelemente einer Theorie sozialer Praktiken, S. 291.

44 | Horning: Experten des Alltags, S. 14.

45 | Vgl. fir eine Einfiihrung aus sozialanthropologischer Perspektive Tom Mathar: Ak-
teur-Netzwerk Theorie. In: Stefan Beck/Jorg Niewdhner/Estrid Sgrensen (Hg.): Science
and Technology Studies. Eine sozialanthropologische Einflihrung. Bielefeld 2012, S. 173-
190; Estrid Sgrensen: Post-Akteur-Netzwerk Theorie. In: Ebd., S. 327-345.

46 | Einige der folgenden Anmerkungen finden sich bereits in Christoph Bareither u.a.:
Alltag mit Facebook. Methodologische Uberlegungen und ethnographische Beispiele. In:
Falk Blask/Joachim Kallinich/Sanna Schondelmayer (Hg.): Update in Progress. Beitrage
zu einer ethnologischen Medienforschung. Berlin 2013, S. 29-46.

47 | Vgl. einfiihrend Stefan Beck: Umgang mit Technik. Kulturelle Praxen und kulturwis-
senschaftliche Forschungskonzepte. Berlin 1997, S. 23-71; Thomas Hengartner/Johanna
Rolshoven: Technik - Kultur - Alltag. In: Dies. (Hg.): Technik, Kultur. Formen der Verallt&g-
lichung von Technik, Technisches als Alltag. Zirich 1998, S. 17-49.

48 | Vgl. Bernd-Jiirgen Warneken: Der Flipperautomat. Ein Versuch {iber Zerstreuungs-
kultur. In: Jirgen Alberts u.a. (Hg.): Segmente der Unterhaltungsindustrie. Frankfurt a.M.
1974, S. 66-129.
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die populire Inszenierung von Technik,+ das Autofahrenj° die Einbindung
technischer Artefakte in private Wohnumfelders* oder die Praxis der Telefonie.s
Ausgehend von solchen Studien entwickelte Stefan Beck Mitte der 199oer-Jahre
ein theoretisches Modell zum alltiglichen ,Umgang mit Technik®, das einen der
wenigen expliziten Beitrige zur Praxistheorie von Seiten empirisch-kulturwis-
senschaftlicher beziehungsweise europiisch-ethnologischer Disziplinen bietet.s
Er argumentiert, dass ein Verstindnis fiir diesen Umgang die Verbindung von
sachtheoretischen (von der Technik ausgehenden) und praxistheoretischen (von
der Nutzung ausgehenden) Perspektiven voraussetzt.s+

Aus sachtheoretischer Perspektive verfiigen technische Artefakte tiber Ob-
jektpotenziale. Diese trennt Beck in harte und weiche Dimensionen. Einerseits
stellen technische Artefakte ,,harte’ Handlungsumgebungen bereit, mit denen
Handlungsoptionen, Handlungszumutungen und Handlungsbeschrinkungen
materiell und institutionell ausgeformt werden“ss Zugleich sind sie mit ,,wei-
chen’ kulturellen Orientierungen, Dispositiven und Habitualisierungen“ verbun-
den, durch die ,das Feld sozial legitimer Nutzungsweisen einer Technik diskur-
siv abgesteckt wird“s® Die praxistheoretische Perspektive fokussiert dagegen auf
die tatsichliche Nutzung dieser harten und weichen Objektpotenziale. Insofern
Technik erst durch die Nutzung zur soziokulturell relevanten ,Tat-Sache“ wird,
tritt das Wie des Umgangs mit ihr in den Vordergrund.” In der Zusammenfiih-
rung sach- und praxistheoretischer Perspektiven geraten dann die ,komplex ver-
wobenen Relationen von Artefakt, Kultur und Nutzer® in den Fokus der Analyse.s®

49 | Vgl. Hermann Bausinger: Technik im Alltag. Etappen der Aneignung. In: Zeitschrift
flir Volkskunde 77 (1981), S. 227-242.

50 | Vgl. Martin Scharfe: ,Ungebundene Circulation der Individuen“. Aspekte des Auto-
mobilfahrens in der Friihzeit. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 86 (1990), S. 216-243.

51 | Vgl. Beate Binder: Technikstile. Geschlechtsspezifische Aspekte bei der Nutzung
technischer Gerate als Gestaltungsmittel im Wohnbereich. In: Bettina Heinrich u.a. (Hg.):
Gestaltungsspielrdume. Frauen in Museum und Kulturforschung. Tubingen 1992, S.
89-107.

52 | Vgl. Thomas Hengartner: Telephon und Alltag. Strategien der Aneignung und des
Umgangs mit der Telephonie. In: Ders./Rolshoven (Hg.): Technik, Kultur. Formen der Ver-
alltdglichung von Technik, Technisches als Alltag. Ziirich 1998, S. 245-262.

53 | Vgl. Beck: Umgang mit Technik, S. 165-363; fiir weiterfiihrende Gedanken zum Um-
gang mit Medien vgl. Stefan Beck: media.practices@culture. Perspektiven einer Kultur-
anthropologie der Mediennutzung. In: Ders. (Hg.): Technogene Nahe. Ethnographische
Studien zur Mediennutzung im Alltag. Miinster 2000, S. 9-20.

54 | Vgl. Beck: Umgang mit Technik, S. 165-363, hier insb.: S. 165-170, S. 347-355.
55 | Ebd., S. 169.

56 | Ebd.

57 | Ebd., S. 353.

58 | Ebd., S. 247.
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Zusammengefasst helfen die angefithrten praxistheoretischen Perspektiven,
den Untersuchungsgegenstand Vergniigen zu konkretisieren. Verstanden als ein
Geflecht aus Praktiken, besteht Vergniigen dann erstens aus routinierten und
strukturierten, aber nicht strukturell determinierten Tatigkeiten. Vergniigen ist
zweitens nicht als von Subjekten ausgehendes intentionales Handeln, sondern
als Prozess zu begreifen, in dem sich Subjekte erst als Akteure und mit ihnen
bestimmte Handlungsmotive konstituieren. Drittens ist Vergniigen zentral an die
Korper dieser Akteure und deren inkorporierte Wissensbestinde gebunden. Vier-
tens werden diese Akteure durch Vergniigen in Bezug zueinander gesetzt, was es
zur Schnittfliche sozialer Beziehungen werden lisst. Fiinftens steht Vergniigen
hiufig in Zusammenhang mit materiellen bzw. technischen Artefakten, die auf
spezifische Arten und Weisen genutzt werden, wihrend sie selbst harte materiel-
le und weiche kulturelle Objektpotenziale in den Prozess einbringen.

All diese Aspekte (weitere lieflen sich hinzufiigen) ergeben sich aus gingi-
gen praxistheoretischen Perspektiven. Ein zentraler Aspekt fehlt allerdings noch
in dieser Collage: Wenn man Vergniigen als Geflecht aus Praktiken versteht, ist
entscheidend, dass sich dieses auf die Mobilisierung und Gestaltung positiv ge-
deuteter Emotionen ausrichtet. Vergniigen ist immer ein emotionaler Prozess.

2.1.3 Doing Emotion

Innerhalb der Empirischen Kulturwissenschaft hat das Thema Emotionen in
den letzten Jahren verstirkte Aufmerksamkeit erfahren. Dabei bieten sich fiir
das ethnografisch arbeitende Fach Ankniipfungspunkte an die Perspektiven
der Soziologie® Geschichtswissenschaft,’® Medienwissenschaft,* Erziehungs-

59 | Vgl. fiir einen Uberblick Konstanze Senge/Rainer Schiitzeichel (Hg.): Hauptwerke
der Emotionssoziologie. Wiesbaden 2013.

60 | Vgl. exemplarisch Jan Plamper: Geschichte und Gefiihl. Grundlagen der Emotions-
geschichte. Miinchen 2012; Ira Spieker: Innenansichten. Zur Konzeptualisierung emoti-
onaler Praxen in der historischen Forschung. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 104 (2008),
S. 201-223; fiir eine geschichtswissenschaftliche Perspektive auf Populdr- bzw. Medi-
enkulturen vgl. Frank Bosch/Manuel Borutta (Hg.): Die Massen bewegen. Medien und
Emotionen in der Moderne. Frankfurt a.M./New York 2006.

61 | Hier sind die Ansatze besonders heterogen. Einfiihrend vgl. Anne Bartsch/Jens
Eder/Kathrin Fahlenbrach: Einleitung. Emotionsdarstellung und Emotionsvermittiung
durch audiovisuelle Medien. In: Dies. (Hg.): Audiovisuelle Emotionen. Emotionsdarstel-
lung und Emotionsvermittiung durch audiovisuelle Medienangebote. Kéln 2007, S. 8-38,
hier: S. 8-17. Als Beispiel fiir einen moglicherweise an empirisch-kulturwissenschaftliche
Perspektiven anschlussfahigen Vorschlag zu einer qualitativen Medienanalyse vgl. Her-
mann Kappelhoff/Jan-Hendrik Bakales: Das Zuschauergefiihl. Méglichkeiten qualitativer
Medienanalyse. In: Zeitschrift fiir Medienwissenschaft 5 (2011), H. 2, S. 78-96.
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wissenschaft,® Ethnologie® oder der Cultural Studies®+. Aus der Vielzahl der An-
sitze greife ich fur die vorliegende Studie diejenigen heraus, die zu einer praxis-
theoretischen Perspektive auf Emotionen beitragen.

Die Grundlage dafiir bietet Monique Scheers ethnografische beziehungsweise
praxeografische Perspektive auf , Emotionspraktiken“.®s Scheer schligt darin vor,
Emotionen nicht als etwas zu verstehen, das wir ausschlieflich still und passivim
Innern erleben, sondern als etwas, das durch sicht- und hérbare Praktiken aktiv
hervorgebracht und gestaltet wird. Aus dieser Perspektive erscheinen Emotionen
»als Kommunikations- und Tauschmedien in sozialen Beziehungen“ und finden
dementsprechend ,im zwischenmenschlichen Austausch, also gewissermafien
im duferlichen, wenn nicht gleich 6ffentlichen, Raum statt.“°¢ Diese gedufler-
ten Emotionen sind von den inneren nicht klar zu trennen. Scheer argumentiert,
»dass es keinen radikalen Bruch zwischen Erfahrung und Reprisentation gibt:
Die Geste oder das Sprechen tiber Gefiithle hat durchaus eine wirksame Verbin-
dung zu den erfahrenen psychophysischen Prozessen.“®” So ist beispielsweise der
staunende Ausruf ,Wow!“ — um ein dem Bereich Populirkulturen entstammen-
des Beispiel heranzuziehen — nicht von den mit ihm verbundenen Emotionen zu
trennen. Scheer hilt fest: , Statt streng zwischen innerlichem Gefiihl und duflerli-
chem Ausdruck zu unterscheiden, sollte man danach fragen, wie das Auere und

62 | Vgl. exemplarisch Zeitschrift fiir Erziehungswissenschaft 16 (2012), Sonderheft: Die
Bildung der Gefiihle.

63 | Vgl. exemplarisch Birgitt Rottger-Rossler: Die kulturelle Modellierung des Gefiihls.
Ein Beitrag zur Theorie und Methodik ethnologischer Emotionsforschung anhand indone-
sischer Fallstudien. Miinster 2004.

64 | Neben dem bereits diskutierten Konzept pleasure ist hier for allem das Konzept der
structures of feeling relevant. Vgl. Raymond Williams: Marxism and Literature. Oxford
1977, S. 128-135. AuBerdem fiihrt Lawrence Grossberg die Perspektiven der Cultural
Studies mit dem Konzept affect zusammen. Vgl. u.a. Lawrence Grossberg: We Gotta Get
out of this Place. Rock, die Konservativen und die Postmoderne. Wien 2010, insbesonde-
re: S. 84-91. Auch Henry Jenkins setzt sich, stark inspiriert von John Fiske, mit Emotionen
auseinander, legt aber keine eigenen Grundlagenkonzepte vor. Vgl. u.a. Ders.: The Wow
Climax. Tracing the Emotional Impact of Popular Culture. New York 2007.

65 | Vgl. Monique Scheer: Are Emotions a Kind of Practice (And Is That What Makes
Them Have a History)? A Bourdieuian Approach to Understanding Emotion. In: History and
Theory 51 (2012), S. 193-220; Dies: Emotionspraktiken. Wie man iiber das Tun an die
Geflihle herankommt. In: Ingo Schneider u.a. (Hg.): Emotional Turn?! Zugénge zu Gefiihlen
und Gefilihlswelten [Arbeitstitel]. Wien [Im Erscheinen], 0.S.; Dies.: Welchen Nutzen hat
die Feldforschung fiir eine Geschichte religioser Gefiihle? In: vokus 21 (2011), H. 1/2,
S. 65-77.

66 | Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.

67 | Ebd., 0.S.
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das Innere sich gegenseitig konstituieren. Dieser Perspektivenwechsel bedeutet,
dass wir Emotionen nicht haben, sondern tun.“®3

Dieses Tun von Emotionen, das Scheer auch als doing emotion bezeichnet,
wird im Alltag zu routinierten Emotionspraktiken, also zu bestimmten Arten und
Weisen des Umgangs mit Gefithlen und Emotionen. Als Beispiele hierfiir nennt
Scheer religiose Praktiken wie das Beten, soziale Praktiken wie das romantische
Werben um BeziehungspartnerInnen oder auch populirkulturelle Praktiken wie
etwa das Computerspielen.®®

Auch Vergniigen, das habe ich oben vorgeschlagen, lisst sich als ein Geflecht
aus Praktiken verstehen. Dieses Geflecht, so kann nun konkretisiert werden, be-
steht in wesentlichen Teilen aus Emotionspraktiken. Das heift, Vergniigen ist
immer auch ein Prozess des Hervorbringens, Gestaltens und Kommunizierens
von Gefiihlen und Emotionen, ein Prozess des doing emotion.

Zur Klirung: Das Modell der Emotionspraktiken zielt nicht auf eine Unter-
suchung der psychophysischen Ursachen und Funktionsweisen von Emotionen.
Dementsprechend muss es sich auch nicht auf eine spezifische Definition von
Emotionen festlegen und sich nicht entscheiden, ob Emotionen in der Tradition
von William James?® als kognitive Verarbeitungen evolutionsbiologisch geprigter
Reaktionen auf duflere Stimuli oder in der Tradition konstruktivistischer Pers-
pektiven als Produkte soziokultureller Aushandlungen zu verstehen sind. Klar
ist, sie kénnen beides sein — das scheint mir auch ein in aktuellen kultur- und
sozialwissenschaftlichen Studien prisenter Konsens zu sein. Fiir die Analyse von
Vergniigen ist die Frage, welche psychophysischen Prozesse Emotionen konstitu-
ieren und wodurch diese Prozesse bedingt sind, aber ohnehin zweitrangig. Ent-
scheidend ist, dass die zu untersuchenden Emotionen da sind. Wir wissen das,
weil Akteure etwas mit ihnen tun, sie hervorbringen, verdndern, in die Interakti-
on mit anderen einbringen, sie beschreiben oder gezielt unterdriicken. Fiir dieses
Tun interessiert sich das Modell der Emotionspraktiken und darauf kann sich
auch eine ethnografische Analyse von Vergniigen konzentrieren.

Es ist nur konsequent, dass in der Theorie der Emotionspraktiken auch ganz
bewusst die in anderen Disziplinen gingige Trennung zwischen ,Emotion®,
,Geftihl¢, ,Fithlen“ und ,Affekt“ aufgelost wird”* Zumindest als strikte Unter-

68 | Ebd., 0.S. Implizit schwingt diese Perspektive auch in anderen praxistheoretischen
Arbeiten mit. Schatzki argumentiert beispielsweise mit Bezug auf Rom Harre, ,that there
is no such thing as ,an emotion." What there is are various ways of acting and feeling
emotionally. To be, say, fearful is to have appropriate feelings and to perform appropri-
ate behaviors, not to be characterized by or to have a certain property (fear).“ Schatzki:
Social Practices, S. 33.

69 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.

70 | Vgl. William James: What is an Emotion? In: Classics in the History of Psychology.
0.0. o.J. [Erstmals 1884]. http://psychclassics.yorku.ca/James/emotion.htm

71 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.
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scheidungen sind diese Begriffe problematische Einhegungen eines eigentlich
unabgeschlossenen Phinomens. In der vorliegenden Arbeit werden deshalb die
Begriffe ,Emotion®, ,Gefiihl“ und das Substantiv ,Fiithlen“ grundsitzlich aus-
tauschbar verwendet.

Vorsichtiger gehe ich mit dem Begriff , Affekt“ um, der in den letzten zwei
Jahrzehnten eine Konjunktur innerhalb sozial- und kulturwissenschaftlicher
Disziplinen erlebte. Die daraus entstandenen Affekttheorien sind keinesfalls ein-
heitlich, doch gemein haben sie ein Interesse an psychophysischen Prozessen, die
sich ohne das bewusste Zutun der Akteure ergeben.”> Melissa Gregg und Gregory
J. Seigworth beschreiben Affekt in diesem Sinne als eine Art Kanal fiir Krifte und
Intensititen jenseits bewussten Wissens:

LAffect, at its most anthropomorphic, is the name we give to those forces - visceral
forces beneath, alongside, or generally other than conscious knowing, vital forces insis-
ting beyond emotion - that can serve to drive us toward movement, toward thought and
extension, that can likewise suspend us (as if in neutral) across a barely registering ac-
cretion of force-relations, or that can even leave us overwhelmed by the world’s apparent
intractability.“™

Aus diesem Interesse entsteht auch eine Auseinandersetzung mit der politischen
Dimension von Affekten und deren Einschreibung in die Koérper sozialer Akteure
beziehungsweise an Momenten des Widerstands gegeniiber etablierten Machtver-
hiltnissen durch die Umformung affektiver Dispositionen.7+

Im Hinblick auf die Analyse von Vergniigen halte ich diese Affekttheorien fiir
hilfreich, aber nicht unproblematisch. Problematisch sind sie dort, wo sie in Di-
chotomien von juflerlichen vs. innerlichen oder geistigen vs. korperlichen Emo-
tionen zuriickzufallen drohen beziehungsweise den Korper als quasi autonom
agierend begreifen. Scheer weist allerdings darauf hin, dass einige der neueren
Affektstudien eine gemifigtere Auffassung des Affektbegriffs anwenden: ,Sie
greifen zwar die von der affect theory gestellten Frage nach den Effekten des Af-
fiziertseins auf, d.h. nach den unbewussten Kommunikationen zwischen Dingen

72 | Vgl. exemplarisch Patricia Ticineto Clough: Introduction. In: Dies./Jean Halley (Hg.):
The Affective Turn. Theorizing the Social. Durham, NC 2007; Melissa Gregg/Gregory J.
Seigworth: Introduction. In: Dies. (Hg.): The Affect Theory Reader. Durham, NC 2010, S.
1-25; Grossberg: We Gotta Get Out of this Place, S. 84-91; Brian Massumi: Parables for
the Virtual. Movement, Affect, Sensation. Durham, NC 2002, S. 23-45.

73 | Gregg/Seigworth: Introduction, S. 1.

74 | Vgl. exemplarisch Emma Dowling: The Waitress. On Affect, Method, and (Re)pre-
sentation. In: Cultural Studies <=> Critical Methodologies 26 (2012), S. 1-9; Lawrence
Grossberg: ,I'd Rather Feel Bad than Not Feel Anything at All“. Rock and Roll, Vergniigen
und Macht. In: Gottlich/Winter (Hg.): Politik des Vergniigens, S. 20-53; Brian Massumi:
Fear (The Spectrum Said). In: positions 13 (2005), H. 1, S. 31-48.
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und Korpern, aber ohne diesen Korper als ,autonom‘ hinzustellen [...]“75 Diese
Perspektive lisst sich, so Scheer, durchaus mit einem praxistheoretischen Ansatz
vereinbaren: ,Innen und Auflen, Subjekt und Kérper stehen in einer stindigen
Wechselbeziehung, sind unléslich miteinander verbunden. Um als ,Induktor’
fungieren zu kénnen, muss der Kérper nicht radikal vom Subjekt getrennt sein.
Er kann und wird von Dingen und von anderen Menschen ,affiziert [...].“7°

Dieser vorsichtigere Umgang mit dem Affektbegriff ist fiir die Erforschung
von Vergniigen produktiv, insofern er hervorzuheben hilft, wie die Korper der
Akteure in diesem Prozess unmittelbar angesprochen und eingebunden werden.
Um mich in der folgenden Studie aber von solchen Konzepten abzugrenzen, die
Affekte explizit von Emotionen unterscheiden,”” spreche ich in Anlehnung an
Scheers Vorschlag nicht von Affekten, sondern von einer Affizierung der Korper
beziehungsweise Akteure. Ethnografisch konkret erfassen lisst sich diese etwa
dann, wenn Akteure davon berichten, dass sie in der Fankurve ,einfach mitgeris-
sen“ werden, im Kino ,zu Trinen geriihrt“ sind oder ihnen im Actionspiel ,der
Schweifl ausbricht*.

Im Vordergrund steht im Folgenden aber das wesentlich weiter gefasste Kon-
zept Emotionen beziehungsweise der aktive Umgang mit ihnen. Zur Differen-
zierung ihres Modells unterscheidet Scheer vier Kategorien von Emotionsprak-
tiken: mobilisierende, kommunizierende, benennende und regulierende.”® Diese
Kategorien schliefRen sich nicht gegenseitig aus. Emotionspraktiken sind nicht
entweder dieser oder jener Kategorie zuzuordnen, sondern die Kategorien bie-
ten verschiedene Perspektiven an, die mogliche Funktionen einer Emotionspra-
xis entschliisseln helfen. Mitunter kann es gerade das Zusammenwirken dieser
Funktionen sein, das die Spezifik einer Emotionspraxis ausmacht, etwa wenn die
emphatische Kommunikation eines Gefiihls (bspw. Schmihgesinge gegen geg-
nerische Fuflballfans) die Mobilisierung eines anderes Gefiihls (hier bspw. das
Zusammengehorigkeitsgefiihl der eigenen Fangruppe) unterstiitzt.

Diese vier Perspektiven lassen sich bei der Ausdifferenzierung des Untersu-
chungsgegenstands Vergniigen anwenden. Erstens ist es hilfreich, Vergniigen
als ein Geflecht aus Praktiken der Mobilisierung von Emotionen zu verstehen.
Das funktioniert sowohl aus einer Makroperspektive, in der beispielsweise die
Prozesse ,Fufdballstadionbesuch®, ,Motorradfahren“ oder ,,Computerspielen” als
mobilisierende Emotionspraktiken verstanden werden, als auch aus einer Mik-
roperspektive, in der kleinteiligere Titigkeiten wie ,La-Ola-Welle, ,extreme Be-

75 | Scheer: Emotionspraktiken, o.S.

76 | Ebd., 0.S. Ahnlich argumentiert auch Andreas Reckwitz, der ebenfalls nicht strikt
zwischen emotion und affect trennt, sich aber aus heuristischen Griinden meist fiir letz-
teren Begriff entscheidet. Vgl. Andreas Reckwitz: Affective Spaces. A Praxeological Out-
look. In: Rethinking History 16 (2012), H. 2, S. 241-258, hier: S. 250-251.

77 | Vgl. etwa Massumi: Parables for the Virtual, S. 27-28.

78 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.
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schleunigung” oder das ,Vernichten eines virtuellen Gegners“ auf ihre emotions-
mobilisierenden Funktionen hin zu priifen sind.

Dabei ergeben sich Parallelen zu Dolf Zillmanns sowohl in Pidagogik als
auch Populirkulturforschung einflussreichem Konzept des mood management,
das eine aktive Regulierung emotionaler Stimmungen, beispielsweise durch den
Einsatz von Unterhaltungsmedien (insbesondere Fernsehen), diskutiert:7 ,More
specifically, the theory posits that individuals are capable of choosing materials
for exposure that modify and regulate affective experiences and mood states in
desirable ways, and that these individuals frequently and habitually make choices
that actually serve the specified ends.“®

Auch Vergniigen besteht aus Emotionspraktiken, die Akteure im Sinne eines
mood managament mehr oder weniger gezielt ausiiben, um dadurch besondere
Emotionen zu erleben. Diese Emotionen miissen nicht unmittelbar positiv erlebt
werden, wie uns beispielsweise der Erfolg von Horrorfilmen vor Augen fiihrt,
doch sie werden in der Gesamterfahrung stets positiv gedeutet. Im Streben nach
solchen positiv gedeuteten Erlebnissen ist Vergniigen von anderen alltiglichen
Prozessen des doing emotion abzugrenzen. Wihrend auch im nicht-vergniiglichen
Teil des Alltags doing emotion stattfinden kann, ist das Erleben von Emotionen
im Zuge eines Vergniigens stets Selbstzweck. Fiir die Populdrkulturforschung
bedeutet das: Bei der Analyse von Vergniigen sind Emotionen kein optional zu
untersuchendes Beiwerk, sondern sie sind fiir jedes Vergniigen konstitutiv.

Dahinter verbirgt sich, wie sich aus Gerhard Schulzes Studie zur ,Erlebnis-
gesellschaft“ ableiten lisst, auch ein historischer Prozess.® Bis in die 1960er-
Jahre dominiert in unserer Gesellschaft, so Schulze, ein aulen- beziehungsweise
zweckorientiertes Denken, das schlieRlich einem verstirkt erlebnisorientierten
Denken weicht, in dem auch Gefiihlen ein neuer Stellenwert zukommt:

,In der auBenorientierten Denkwelt haben Gefiihle lediglich die Funktion der Steuerung
objektiver Nutzendefinitionen, ohne zu ihrem Bestandteil zu werden: dagegen gehen sie
in der erlebnisorientierten Denkwelt in die Nutzendefinition selbst ein. Der klassische
Konsument lebt nach der Philosophie des Habens, der neue Konsument nach der Philo-
sophie des Seins.“8?

79 | Vgl. u.a. Dolf Zillmann: Mood Management through Communication Choices. In:
American Behavioral Scientist 31 (1988), H. 3, S. 327-341; Ders.: Mood Management.
Using Entertainment to Full Advantage. In: Lewis Donohew/Howard E. Sypher/E. Tory
Higgins (Hg.): Communication, Social Cognition and Affect. Hillsdale 1988, S. 147-171.

80 | Ebd,, S. 147.

81 | Vgl. Gerhard Schulze: Die Erlebnisgesellschaft. Kultursoziologie der Gegenwart.
Frankfurt a.M. zweite Aufl. 2005.

82 | Gerhard Schulze: Steigerungslogik und Erlebnisgesellschaft. In: Peter Massing (Hg.):
Gesellschaft neu verstehen. Aktuelle Gesellschaftstheorien und Zeitdiagnosen. Schwal-
bach 1997, S. 77-94, hier: S. 84; vgl. dazu auch: Ute Volkmann: Das Projekt des schénen
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Um Missverstindnissen vorzubeugen: Von einer mehr oder weniger gezielten
Mobilisierung von Emotionen auszugehen bedeutet nicht, dass es dabei um in-
tentionale Handlungen gehen muss. Auch Zillmann merkt an: ,[M]ood-manage-
ment theory does not stipulate that individuals need be cognizant of the reasons
for their choices.“® Zwar konnen diese Entscheidungen auch bewusst getroffen
werden, doch:

,Individuals in particular moods may simply ,feel like doing this or that. They may feel like
watching comedy, listening to music, or going to see a horror movie without knowing why
they do so. It is important to recognize that the theory allows for intuitive, noncerebral
choices, or ,gut reactions,’ of this type“.®*

Diese Grundannahme gilt auch fiir den hier angewandten praxistheoretischen
Zugang, insofern dieser die Mobilisierung von Emotionen auf ein praktisches
Wissen zuriickfithrt. Scheer baut das Konzept der Emotionspraktiken in we-
sentlichen Elementen auf der Praxistheorie Pierre Bourdieus auf, dessen Aus-
einandersetzung mit gesellschaftlichen Ungleichheitsverhiltnissen dabei aber
eine Nebenrolle spielt. Zentral sind vielmehr die grundlegenden Elemente seiner
Praxistheorie, insbesondere das Habitus-Konzept (vgl. Kap. 2.1.2), das trotz aller
Kritik zum Inbegriff der Vorstellung eines inkorporierten Wissens geworden ist,
dem Akteure in ihrer Alltagspraxis folgen und das sie zugleich permanent neu
gestalten.® Auch Emotionen sind nicht primir an explizierbare Wissensbestinde
gebunden, sondern gehen aus einem ,embodied knowledge“®® hervor, das im All-
tag bestimmte Arten und Weisen des Fiithlens nahe legt, verwehrt oder ersffnet.
Fiir die konkrete Erforschung von Vergniigen ergibt sich daraus zugleich ein
entscheidendes Problem. Auch bei uns gut vertrauten Vergniigungstitigkeiten
wissen wir meist nicht genau, inwiefern sie uns Freude bereiten. Wir haben ein-
fach SpaR an diesem Film oder jenem Spiel, ohne die Freude daran spezifizie-
ren zu konnen. Das Wissen um die verschiedenen Facetten eines Vergniigens
bleibt implizit, und wo man es explizit zu fassen bekommt, fehlen meist adiquate
sprachliche Reprisentationen unserer Gefithle — man st6ft hier, wie es Carmen
Weith formuliert, auf die ,Grenzen des Sagbaren“®” Aus ethnografischer Pers-
pektive konnen wir also zwar annehmen, dass verschiedene Vergniigungstitig-

Lebens - Gerhard Schulzes ,Erlebnisgesellschaft“. In: Uwe Schmank/Dies. (Hg.): Soziolo-
gische Gegenwartsdiagnosen |. Eine Bestandsaufnahme. Opladen 2000, S. 75-89.

83 | Zillmann: Mood Management through Communication Choices, S. 329.

84 | Ebd.

85 | Vgl. dazu insbesondere Scheer: Are Emotions a Kind of Practice, S. 199-209.

86 | Ebd., S. 209.

87 | Carmen Weith: Alb-Gliick. Zur Kulturtechnik der Naturerfahrung. Tibingen 2014, S.
67. Ahnliche Konflikte mit einem ,Unaussprechlichkeitstopos* bei der Erforschung &s-
thetischer Erfahrungen diskutiert Mohini Krischke-Ramaswamy: Asthetische Erfahrungen
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keiten der Mobilisierung von Emotionen dienen (und die Akteure werden uns
diese Vermutung wohl meist bestitigen), doch die Spezifika dieses Prozesses und
die Facetten des jeweiligen Vergniigens bleiben verschwommen.

Die ethnografische Untersuchung von Vergniigen muss sich deshalb solchen
Momenten zuwenden, in denen das implizite Wissen um dieses Vergniigen durch
Emotionspraktiken zum Ausdruck gebracht wird, und diese Praktiken dann wei-
terfithrend interpretieren. Ein geeigneter Untersuchungsgegenstand sind insbe-
sondere kommunizierende und benennende Emotionspraktiken, die zum Alltag
der Akteure gehoren. Kommunizierende Emotionspraktiken im Bereich Populir-
kulturen sind beispielsweise das Jubeln, Buh-Rufe oder Fan-Gesinge. Emotions-
praktiken dieser Kategorien konnen korperlich, gestisch oder symbolisch sein,3
in den meisten Fillen sind sie auch oder vor allem sprachlich.

Damit wird die Untersuchung von Vergniigen anschlussfihig an sprachlich-
diskursiv orientierte Beitrdge aus der ethnologischen Emotionsforschung. Spi-
testens mit Catherine Lutz’ Studie ,Unnatural emotions“®® von 1988 und ihrem
gemeinsam mit Lila Abu-Lughod herausgegebenen Sammelband ,Language and
the Politics of Emotion“® von 1990 hatte sich die Untersuchung sprachlicher Re-
prisentationen von Emotionen als eine der Stirken ethnografischer Emotionsfor-
schung herauskristallisiert. Der Fokus auf Sprache und vorwiegend sprachlich
gepragte Diskurse legt zwar andere Schwerpunkte als die Analyse von Emotions-
praktiken, doch ist durchaus mit dieser vereinbar.>' Denn Sprache wird in diesen
frithen ethnologischen Beitrigen als diskursive Praxis gefasst, die an der Konsti-
tution von Emotionen (und deren unterschiedlichen Erscheinungsformen inner-
halb unterschiedlicher Kulturen) aktiv beteiligt ist: ,Emotion can be said to be
created in, rather than shaped by, speech in the sense that it is postulated as an
entity in language where its meaning to social actors is also elaborated.“>> Oder
wie es Donald Brenneis in seinem Beitrag zu besagtem Sammelband formuliert:

mit populérer Kultur. In: Maase (Hg.): Die Schénheiten des Populéren, S. 210-229, hier:
S. 226.

88 | Vgl. dazu auch Ingrid Kellermann: Emotionen - Formen - Gesten. Ein ethnographi-
scher Blick auf verborgene Dimensionen von Unterricht. In: Zeitschrift fiir Erziehungswis-
senschaft 16 (2012), Sonderheft: Die Bildung der Gefihle, S. 97-114.

89 | Vgl. Catherine Lutz: Unnatural Emotions. Everyday Sentiments on a Micronesian
Atoll & their Challenge to Western Theory. Chicago 1988.

90 | Vgl. Lila Abu-Lughod/Catherine Lutz (Hg): Language and the Politics of Emotion.
Cambridge/New York/Paris 1990.

91 | Zur Vereinbarkeit von diskurs- und praxistheoretischen Anséatzen vgl. Reckwitz:
Praktiken und Diskurse.

92 | Lila Abu-Lughod/Catherine Lutz: Introduction. Emotion, Discourse, and the Politics
of Everyday Life. In: Dies. (Hg): Language and the Politics of Emotion, S. 1-23, hier: S. 12.
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»Language is about something, does something, and is something itself; the con-
tent and conduct of emotional communication are integrally related.“

In der Theorie der Emotionspraktiken wird dieser Punkt durch die Bezugnah-
me auf die Arbeiten des Emotionshistorikers William Reddy konkretisiert.>4 Er
argumentiert, dass die sprachliche Artikulation von Emotionen diese nicht blofd
beschreibt, sondern sie aktiv gestalten beziehungsweise intensivieren kann. In
Anlehnung an Performanztheorien und den Begriff der performances nennt er
solche sprachlichen Akte emotives:

L,Emotives are influenced directly by, and alter, what they ,refer’ to. Thus, emotives are
similar to performatives [...] in that emotives do things to the world. Emotives are them-
selves instruments for directly changing, building, hiding, intensifying emotions, instru-
ments that may be more or less successful.“%®

Kommunizierende und benennende Emotionspraktiken sind routinierte Arten
und Weisen der Anwendung solcher emotives. Das heifét auch, sie diirfen nicht als
strikt getrennt von den im Mittelpunkt stehenden mobilisierenden Emotionsprak-
tiken betrachtet werden. Sie sind nicht bloff Reflexionen der Mobilisierung von
Emotionen, sondern sie verschrinken sich mit ihr, intensivieren sie, verindern
sie oder binden sie in soziale Zusammenhinge und kulturelle Bedeutungsgewe-
be ein. Kommunizierende und benennende Emotionspraktiken konnen demnach
zugleich als Artikulationen von Emotionen und Mittel ihrer Mobilisierung unter-
sucht werden. Gerade in dieser Doppelfunktion werden sie zum aussagekriftigen
Untersuchungsgegenstand in Bezug auf das jeweilige Vergniigen.

Fiir dessen Analyse sind viertens auch regulierende Emotionspraktiken rele-
vant. Im Feld der Populirkulturen kénnen diese ebenfalls sowohl aus einer Mak-
roperspektive betrachtet werden, etwa wenn in 6ffentlichen Diskursen die gesell-
schaftliche Akzeptanz bestimmter Vergniigungstitigkeiten ausgehandelt wird
(man denke beispielsweise an die Diskurse rund um ,Hooligans®, ,Komasaufen®
oder ,Killerspiele), als auch aus einer Mikroperspektive, etwa wenn ein Fuf3ball-
spieler beim Amateurspiel am Wochenende eine rote Karte fiir das Beschimpfen
des Schiedsrichters kassiert. Solche Praktiken kénnen viel {iber die Grenzen und
emotionalen Regeln eines Vergniigens aussagen.

93 | Donald Brenneis: Shared and Solitary Sentiments. The Discourse of Friendship, Play
and Anger in Bhatgaon. In: Lutz/Abu-Lughod: (Hg): Language and the Politics of Emotion,
S. 113-125, hier: S. 114.

94 | Vgl. Scheer: Emotionspraktiken, 0.S.; William M. Reddy: Against Constructionism.
The Historical Ethnography of Emotions. In: Current Anthropology 38 (Juni 1997), H. 3,
S. 327-351; Ders.: The Navigation of Feeling. A Framework for the History of Emotions.
Cambridge 2004, insbesondere: S. 96-110.

95 | Ebd., S. 105.
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2.1.4 Emotionale Erfahrungen

Eine offene Frage innerhalb der Theorie der Emotionspraktiken ist die nach der
Konkretisierbarkeit beziehungsweise Isolierbarkeit einzelner Emotionen. Einer-
seits richtet sich das Modell, wie die meisten ethnografisch orientierten Ansit-
ze in der Emotionsforschung, gegen eine Reduktion auf vermeintlich isolierbare
Basisemotionen. Paul Ekman hat bereits in den 1970er-Jahren eine Unterschei-
dung in sechs Basisemotionen — Uberraschung, Furcht, Wut, Ekel, Traurigkeit
und Frohlichkeit — vorgeschlagen, die bis heute in verschiedenen Variationen ein-
flussreich ist.9° Fest steht, dass sich ethnografische Perspektiven nicht auf die
Zuordnung von Praktiken zu solchen Basisemotionen oder auch zu Begriffen wie
Liebe, Hass oder Freundschaft reduzieren lassen. Ungeklirt bleibt aber die Frage,
was dann genau mit einer Emotion gemeint ist, die durch eine Emotionspraxis
mobilisiert, kommuniziert, benannt oder reguliert wird. Anders gewendet: In-
wiefern sind Emotionen aus ethnografischer Perspektive iiberhaupt voneinander
abzugrenzen oder zu spezifizieren?

Zumindest fiir die Untersuchung von Vergniigen hilft hier der Ansatz des
Philosophen Robert C. Solomon, dessen Ziel zwar eine ethische Erorterung des
Umgangs mit Emotionen ist, der dabei aber auch einige fiir Ethnografien wei-
terfithrende Gedanken entwickelt.?” Sein Modell hat, darauf weist auch Scheer
hin,’ bei aller Unterschiedlichkeit Gemeinsamkeiten mit der Theorie der Emo-
tionspraktiken. Zum einen teilt er die Kritik an einem essentialistischen Emoti-
onsbegriff und an der Vorstellung analytisch isolierbarer Basisemotionen. Zum
anderen fithrt ihn diese Kritik zu einer Konzeptualisierung von Emotionen als
Prozess, wobei er ganz explizit die Vielfalt und Wandelbarkeit dieses Prozesses
betont:

»| will insist that emotions are processes, which by their very nature take time and may in-
deed go on and on. They are not necessarily conscious. They also transform themselves,
in all sorts of ways, into desires and courses of action (marriage and vengeance, for in-
stance) and into other emotions as well. For example, love gives way to jealousy and grief,
and the process of grieving typically includes denial and anger as well as the depressed
feeling we specifically identify as grief. Hatred may well give way to guilt and even self-
loathing. A big problem is our tending to think of an emotion as a discrete psychologi-
cal event, since, after all, we do have singular names for our emotions (,anger,’ ,love,
,jealousy, ,shame,’ etc.). An emotion is a complex process that incorporates many dif-

96 | Vgl. Paul Ekman: Universals and Cultural Differences in Facial Expressions of Emo-
tion. In: James Cole (Hg.): Nebraska Symposium on Motivation 19 (1971). Lincoln 1972,
S. 207-282, hier: S. 251-252.

97 | Vgl. Robert C. Solomon: True to Our Feelings. What Our Emotions Are Really Telling
Us. Oxford 2007.

98 | Vgl. Scheer: Are Emotions a Kind of Practice, S. 194.

33



34

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

ferent aspects of a person’s life, including his or her interactions and relationships with
other people as well as his or her physical well-being, actions, gestures, expressions,
feelings, thoughts, and kindred experiences.“%®

Emotionen in diesem Sinne als einen offenen, vielfiltigen und komplexen Pro-
zess zu denken, verleiht auch der ethnografischen Analyse von Vergniigen die
notwendige Dynamik. Es wire problematisch, ein spezifisches Vergniigen (etwa
»ins Kino gehen, ,Karten spielen®, ,Tanzen) oder auch einzelne Emotionsprakti-
ken auf deren Beziige zu isolierbaren Emotionen festnageln zu wollen. Ziel einer
ethnografischen Analyse von Vergniigen ist nicht die endgiiltige Festschreibung
und Kategorisierung zugehoriger Emotionen, sondern das Verstehen ihrer Viel-
faltigkeit, Komplexitit, Relationalitit und Relevanz fiir die Akteure. Bei diesem
Vorhaben hilft auch Solomons (an seinen prozessualen Emotionsbegriff ange-
lehnte) Konzeptualisierung von ,emotional experiences“.®® Eine emotionale Er-
fahrung, so Solomon, ,is a complex of many experiences; sensations; various ways
of being aware of the world, our own bodies, and intentions; and also thoughts and
reflections on our emotions, all melded together in what is typically encountered
as a single more or less unified experience. !

Auch wenn der Erfahrungsbegriff sehr heterogene Bedeutungsdimensionen
hat, erweist sich die Rede von ,emotionalen Erfahrungen® als hilfreich beim
ethnografischen Blick auf Vergniigen. Dabei sind Erfahrungen weder nur als
ein besonderer Wissensbestand im Sinne von Lebenserfahrungen noch als blo-
e Ansammlungen sinnlicher Wahrnehmungen zu verstehen. Sie meinen hier
im Sinne des Philosophen John Dewey vielmehr einen aktiven Prozess, in dem
Wahrnehmungen, Deutungen und Tédtigkeiten untrennbar miteinander verfloch-
ten sind. Denn, so Dewey, ,jede Erfahrung [ist] das Resultat von Interaktion zwi-
schen dem lebendigen Geschopf und einem bestimmten Aspekt der Welt, in der
es lebt“.*> Die deutsche Sprache bietet hierfiir die passende Wendung an: Erfah-
rungen hat man nicht, Erfahrungen macht man. Dewey beschreibt, wenn man
so will, einen Prozess des doing experience. Auf dhnliche Weise lasst sich Vergnii-
gen als ein Prozess des doing emotional experience verstehen. Dadurch wird die
im Begriff des doing emotion bereits mitgedachte Prozesshaftigkeit, Vielfalt und
Dynamik von Emotionen noch deutlicher hervorgehoben und zum integralen Be-
standteil der Forschungsperspektive erklart.

99 | Solomon: True to Our Feelings, S. 6.

100 | Vgl. ebd., S. 232-244,

101 | Ebd., S. 244.

102 | John Dewey: Kunst als Erfahrung. Frankfurt a.M. 1988, S. 57. Aus ethnografischer
Perspektive problematisch ist sicherlich, dass Deweys pragmatistische Argumentation
letztlich wertend zwischen mehr oder weniger wertvollen beziehungsweise unvollstédndi-
gen und vollendeten Erfahrungen unterscheidet. Das schwdacht aber nicht die hier ausge-
wéhlten Elemente seiner Argumentation.
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Zugleich eréffnet der Briickenschlag zu John Deweys Erfahrungsbegriff ei-
nen notwendigen Vergleich mit zwei weiteren Forschungsprogrammen: mit der
Untersuchung isthetischer Erfahrungen im Bereich der Populdrkulturforschung
und mit der bereits in den 198cer-Jahren entworfenen Perspektive der Anthropo-
logy of Experience.

In der sozial- und kulturwissenschaftlichen Populirkulturforschung wurden
isthetische Erfahrungen zu einer Schliisselkategorie bei der Untersuchung all-
tiglicher Lebenswelten.’ Hier geht es nicht (oder zumindest nicht nur) um &s-
thetische Erfahrungen bei der Rezeption ,hochkultureller* Artefakte, sondern um
Erfahrungen, die im Zuge einer ,Asthetisierung des Alltagslebens“+ mit alltig-
lichen Unterhaltungsangeboten, -gegenstinden und -praktiken gemacht werden
kénnen. In vielerlei Hinsicht entspricht die Untersuchung édsthetischer Erfahrun-
gen dem, was ich hier als Analyse von Vergniigen bezeichne. Ihre Bezugnahme
auf Deweys Erfahrungsbegriff ist dabei nur einer von vielen Schnittpunkten.’s
Die theoretischen Texte in diesem Forschungsfeld argumentieren hiufig anhand
von Begriffen wie Lust, Freude oder Wohlgefallen und diskutieren Affekte, Ge-
fithle oder Emotionen. ,Notwendig fiir dsthetische Erfahrung®, so beispielsweise
Kaspar Maase, ,ist eine ,auflergewshnliche’, aus dem Strom der Eindriicke her-
ausragende sinnliche Wahrnehmung, die vom Wahrnehmenden mit Bedeutun-
gen verbunden und in der emotionalen Gesamtbilanz als angenehm, erfreulich,
lustvoll empfunden wird.“°®

Durch diese gemeinsame Perspektive bieten theoretische und methodische
Uberlegungen zu isthetischen Erfahrungen zentrale Grundlagen und Bereiche-
rungen fiir die hier vorgenommene Analyse. Sie fokussieren sich dabei allerdings
auf eine bestimmte Art von Erfahrungen. Diese lassen sich nicht klar eingren-

103 | Vgl. stellvertretend die Beitrdge des Sammelbands von Kaspar Maase (Hg.): Die
Schonheiten des Popularen. Asthetische Erfahrungen der Gegenwart. Frankfurt a.M./New
York 2008; vgl. fiir einen Uberblick iiber das Forschungsfeld auch Kaspar Maase: Der
Banause und das Projekt schénen Lebens. Uberlegungen zu Bedeutung und Qualitéten
alltéglicher &sthetischer Erfahrung. In: Ders.: Das Recht der Gewdhnlichkeit. Uber po-
puldre Kultur. Hrsg. von Anke te Heesen/Reinhard Johler/Bernhard Tschofen. Mit einem
Nachwort von Brigitta Schmidt-Lauber. Tibingen 2011, S. 238-271; vgl. stellvertretend
fur Winfried Flucks ausfiihrliches Werk zu &sthetischen Erfahrungen im Zuge der Literatur-
und Filmrezeption seinen Aufsatz: Funktionsgeschichte und &sthetische Erfahrung. In:
Marion Gymnich/Ansgar Niinning (Hg.): Funktionen von Literatur. Theoretische Grundla-
gen und Modellinterpretationen. Trier 2005, S. 29-53.

104 | Vgl. dazu Schulze: Die Erlebnisgesellschaft, S. 33-91.

105 | Vgl. zum Einfluss von Deweys Erfahrungsbegriff auf die Untersuchung dsthetischer
Erfahrungen Maase: Der Banause und das Projekt schénen Lebens, S. 254.

106 | Kaspar Maase: Die Erforschung des Schonen im Alltag. Sechs Thesen. In: Ders.
(Hg.): Die Schénheiten des Populdren, S. 42-57, hier: S. 44.
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zen, sind aber durch ,Familiendhnlichkeiten verbunden.”’ Einige dieser Fami-
liendhnlichkeiten werden auch von dem, was ich hier als Vergniigen bezeichne,
geteilt. Erstens hebt die Analyse dsthetischer Erfahrungen hervor, dass diese stets
Selbstzweck sind.**® Zweitens arbeitet das Konzept die zentrale Bedeutung von
Kenner- und Konnerschaft fiir die Erméglichung und Intensivierung solcher Er-
fahrungen heraus.’*® Damit zusammenhingend wird drittens der Prozess der
Bedeutungszuschreibung und -verkniipfung als Quelle positiven Erlebens dis-
kutiert.”® Viertens verweist man hier auf die zentrale Funktion des Korpers als
Medium &sthetischer Erfahrungen.™ Und fiinftens unterstreichen theoretische
Ansitze zu dsthetischen Erfahrungen die Differenziertheit und Komplexitit der-
selben.> Weitere Charakteristika lieRen sich anfiigen — doch (mindestens) diese
funf gelten auch fiir den Untersuchungsgegenstand Vergniigen.

107 | Vgl. Kaspar Maase: Einleitung: Zur &sthetischen Erfahrung der Gegenwart. In: Ders.
(Hg.): Die Schdnheiten des Popularen, S. 9-26, hier: S. 20-22.

108 | Maase konkretisiert: ,Die groe Mehrheit der Zeitgenossen strebt nach Eindri-
cken, Erfahrungen, Erlebnissen, die sie als schon empfindet - und zwar, weil sie sie als
schén empfindet.“ Ebd., S. 9 [H.i.O].

109 | Hans-Otto Higel formuliert fir das Konzept Unterhaltung, das auch die Perspektive
auf &sthetische Erfahrungen prégt: ,Der Zuschauer unterhalt sich, solange und weil er als
Kenner das Gebotene einzuschéatzen vermag. [...] Kennerschaft, auf welchem Level auch
immer, ist daher subjektive Voraussetzung fiir die Unterhaltung wie ein Mitteilungskern
auf der Seite des Objekts.“ Ders.: Asthetische Zweideutigkeit der Unterhaltung. In: Ders.:
Lob des Mainstreams. Zu Begriff und Geschichte von Unterhaltung und Populdrer Kultur.
Kdln 2007, S. 13-32, hier: S. 22. Empirisch zeigt sich das bspw. am Umgang von Johnny
Depp Fans mit ihrem Star. Vgl. Ingrid Tomkowiak: ,Depp Daily Dose“. Vom Gliick der
Johnny-Depp- Fans mit ihrem Star. In: Dies./Gabriela Muri (Hg.): Alltagsgliick. Populare
Befindlichkeiten, Sinnkonstrukte und Praktiken. Festgabe fiir Ueli Gyr. Schweizerisches
Archiv fiir Volkskunde 106 (2010), H. 1 [Themenheft], S. 119-134, hier: S. 126-128.
110 | Vgl. dazu u.a. Winfried Flucks Auseinandersezung mit der Literatur- und Filmrezep-
tion, bspw. in Fluck: Funktionsgeschichte und dsthetische Erfahrung.

111 | Vgl. u.a. Winfried Fluck: California Blue. Amerikanisierung als Selbst-Amerikani-
sierung. In: Ute Bechdolf/Reinhard Johler/Horst Tonn (Hg.): Amerikanisierung - Globali-
sierung. Transnationale Prozesse im europdischen Alltag. Trier 2007, S. 9-30, hier insb.:
S. 22-27; Kaspar Maase: Bewegte Korper - populdre Kultur - &sthetische Erfahrungen.
Kulturwissenschaftliche Uberlegungen. In: Jiirgen Funke-Wieneke/Gabriele Klein (Hg.):
Bewegungsraum und Stadtkultur. Sozial- und kulturwissenschaftliche Perspektiven. Bie-
lefeld 2008, S. 31-49.

112 | Vgl. dazu u.a. Kaspar Maase: ,Jeder Kino- wie jeder Opernbesuch lehren uns:
Asthetisches Erleben speist sich aus komplexer, multisensorischer Wahrnehmung. Zuge-
spitzt: Je mehr Sinne auf eine wechselseitig ergdnzende und steigernde Weise angenehm
angeregt werden, desto reicher die Erfahrung. Dazu suchen und schaffen wir synéasthe-
tische Arrangements, kombinieren gezielt sinnliche und emotionale Genlisse zum Zweck
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In einer zentralen Besonderheit unterscheiden sich aber dsthetische von ande-
ren, positiv gedeuteten und um ihrer selbst willen gesuchten emotionalen Erfah-
rungen. Im Anschluss an eine oben bereits zitierte, grundlegende Eingrenzung
konkretisiert Maase: ,Wegen der positiven Gefiihle gesucht und genossen wird
eine Vorstellung, eine mentale Reprisentation oder — denken wir an Literatur —
eine Imagination.“' Damit fallen beispielsweise die Freude am Besitz materieller
Artefakte, die Freude daran, Erfolg zu haben oder daran, bewundert zu werden,
fur Maase nicht in den Bereich dsthetischer Erfahrungen, ,weil sie sich nicht
auf die sinnlich gegriindete und mit Bedeutungen verkniipfte Vorstellung eines
Schénen beziehen.“™ Der Begriff des Schonen ist hier duflerst weit gefasst. So
kann beispielsweise auch ,das Erschrecken iiber Zidanes Kontrollverlust“ bei der
Fuflball- WM 2006 zu einer isthetischen Erfahrung werden, ,wenn man das Ge-
schehen als verdichtete Reprisentation von Konflikten der Gegenwart interpre-
tiert, so wie eine gut komponierte Geschichte“.’s Doch ohne diese Interpretation,
die sich die Vorstellung eines Schénen um ihrer selbst willen bildet, auch keine
isthetische Erfahrung.

Durch diese Eingrenzung gewinnt die Untersuchung &sthetischer Erfahrun-
gen ein verdichtetes Verstindnis fiir die Bildung und den Genuss von Vorstellun-
gen des Schonen im Alltag sowie die um sie zirkulierenden Praktiken. Setzt man
sich aber zum Ziel, ein Vergniigen in seinem ganzen Facettenreichtum zu ethno-
grafieren, reicht der Blick auf die dsthetischen Erfahrungen allein nicht aus. Ich
behandele deshalb in dieser Studie (auch wenn eine Spezifikation des Verhiltnis-
ses dieser beiden Erfahrungskategorien noch aussteht) isthetische Erfahrungen
als eine spezifische Art emotionaler Erfahrungen im Prozess eines Vergniigens.

Die Bezugnahme auf das Konzept Erfahrung legt zugleich einen Riickgriff
auf Argumente der Anthropology of Experience nahe, die spitestens durch den
1986 von Victor W. Turner und Edward M. Bruner herausgegebenen gleichnami-
gen Sammelband begriindet wurde.”® Der Band greift die Ansitze des philosophi-
schen Pragmatismus John Deweys und Wilhelm Diltheys auf und fiigt sie in eine
der interpretativen Ethnologie verbundene Forschungsperspektive ein:

umfassenden somatischen und psychischen Wohlbehagens. Solches Ambiente (analy-
tisch formuliert: der Kontext) ist untrennbarer Teil der Erfahrung, nicht nur Mittel, sondern
Gegenstand komplexen asthetischen Vergniigens.“ Maase: Die Erforschung des Schénen
im Alltag, S. 50.

113 | Ebd., S. 44.

114 | Ebd., S. 44-45.

115 | Maase: Bewegte Korper, S. 39.

116 | Victor W. Turner/Edward M. Bruner (Hg.): The Anthropology of Experience. With an
Epilogue by Clifford Geertz. Urbana/Chicago 1986; fiir einen Uberblick iiber den Umgang
mit dem Konzept ,experience” in der Anthropologie der 1980er- und 1990er-Jahre vgl.
C. Jason Throop: Articulating Experience. In: Anthropological Theory 3 (2003), H. 2, S.
219-241, hier insh.: S. 220-226.
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»The anthropology of experience deals with how individuals actually experience their cul-
ture, that is, how events are received by consciousness. By experience we mean not just
sense data, cognition, or, in Dilthey’s phrase, ,the diluted juice of reason,’ but also fee-
lings and expectations. [...] experience comes to us not just verbally but also in images
and impressions. [...] Lived experience, then, as thought and desire, as word and image,
is the primary reality.“''

Dabei vertreten die Autoren des Bandes bei aller Unterschiedlichkeit keinen essen-
tialistischen Erfahrungsbegriff, der auf das ,tatsichliche Erleben‘ der beforschten
Akteure zielt. Sie reflektieren und kontextualisieren stattdessen die Konstruiert-
heit von Erfahrungen und damit im Sinne Deweys auch ihre Prozesshaftigkeit
und Eingebundenheit in aktive Tatigkeiten. Zentral ist dabei, so Bruner, das Ver-
hiltnis von experience und expression.® Dieses sei dialogisch und dialektisch, in-
sofern Erfahrungen einerseits durch Artikulationen ausgedriickt werden, diese
Artikulationen aber zugleich kulturelle Prozesse sind, die wiederum in die Routi-
nen Einzelner eingehen und deren Erfahrungen (vor-)strukturieren. Unter expres-
sions versteht Bruner nicht nur verbale Aussagen, sondern verschiedene Formen
kultureller Performanz, die niemals statisch sind, sondern situationsbedingte
dynamische Prozesse bilden:

»[A]n expression is never an isolated, static text. Instead, it always involves a processual
activity, a verb form, an action rooted in a social situation with real persons in a par-
ticular culture in a given historical era. A ritual must be enacted, a myth recited, a narra-
tive told, a novel read, a drama performed [...]. Expressions are constitutive and shaping,
not as abstract texts but in the activity that actualizes the text. It is in this sense that
texts must be performed to be experienced, and what is constitutive is in the production.
We deal here with performed texts, recognizing that the anthropology of performance is
part of the anthropology of experience.“!*®

Sieht man davon ab, dass hier mit ,expressions“ vor allem herausragende Momen-
te kultureller Performanz (wie etwa Rituale oder Dramenauffithrung) bezeichnet
sind, deren Analyse noch einer Vorstellung von ,Kultur als Text“ verbunden ist,
dann erweist sich dieser Ansatz als anschlussfihig an alltagsnahe praxistheore-
tische Perspektiven. Denn auch fiir Bruner sind Erfahrungen untrennbar ver-
knuipft mit ihrer Artikulation durch ein aktives Tun. Erfahrung und Tun fallen
letztendlich in Eins.

Diese geteilte Grundannahme ermdéglicht, die praxistheoretische Perspektive
auf Emotionen bei aller Unterschiedlichkeit um eine methodologische Position

117 | Edward M. Bruner: Experience and Its Expressions. In: Turner/Ders. (Hg.): The An-
thropology of Experience, S. 3-30, hier: S. 4.

118 | Vgl. ebd., insb.: S. 5-7.

119 | Ebd., S. 7.
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der Anthropology of Experience zu erginzen: Letztere betrachtet die Analyse von
Erfahrungen als eine interpretative Tdtigkeit. Genau wie Emotionen entziehen
sich auch Erfahrungen der objektiven Greifbarkeit und Beschreibung durch die
Erfahrenden. ,How, then®, fragt Bruner, ,do we overcome the limitations of indi-
vidual experience? Dilthey’s [...] answer was that we ,transcend the narrow sphere
of experience by interpreting expressions.“'2°

In der konkreten Umsetzung fillt die Interpretation kultureller Artikulatio-
nen in der Anthropology of Experience zwar anders aus als eine Interpretation
von Emotionspraktiken, doch die grundsitzliche Haltung der ersteren ldsst sich
auch bei einer Analyse von Vergniigen produktiv anwenden. Vergniigen zu ana-
lysieren meint dann, Emotionspraktiken zu erfassen und zu interpretieren, um
aufbauend auf dieser Interpretation die im Vergniigungsprozess gemachten emo-
tionalen Erfahrungen beschreiben zu kénnen.

Dieser methodologische Ansatz ist nicht unproblematisch. Bei der Interpreta-
tion von Praktiken im Hinblick auf emotionale Erfahrungen liuft die ethnografi-
sche Forschung immer auch Gefahr, falsch zu interpretieren (und, wie es Clifford
Geertz beschreibt, Scheinzwinkern fiir Zwinkern zu halten'). Damit ist nicht
gesagt, dass so etwas wie eine ,tatsichliche Erfahrung‘ erfass- oder beschreibbar
wire, sondern dass ethnografische Studien in ihrem Bemiithen auch zu weit ge-
hen und von der nachvollziehbaren Interpretation in Spekulation abdriften kon-
nen. Dieser Konflikt l4sst sich auch bei der Analyse von Vergniigen nicht einfach
beiseite riumen. Es gilt im Einzelnen zu entscheiden, ob entsprechende Interpre-
tationen valide und nachvollziehbar sind.

2.2 LUDISCH-VIRTUELLE GEWALT

Wihrend das vorangegangene Kapitel beschrieb, was es meint, einen Prozess als
Vergniigen zu verstehen und zu untersuchen, wird im Folgenden konkretisiert,
welchem spezifischen Vergniigen sich diese Arbeit widmet. Ich spreche dabei
vom Vergniigen an und mit ludisch-virtueller Gewalt (kurz: Computerspielge-
walt). Ein ausfiihrliches theoretisches Grundlagenkapitel dazu ist notwendig, um
Unklarheiten und Missverstindnisse auszurdumen. Denn obwohl in den letzten
zwei Jahrzehnten intensiv tiber Computerspielgewalt (oder wie immer man die-
ses Phinomen bezeichnen mochte) diskutiert wurde, bleibt auch in wissenschaft-
lichen Studien meist unklar, was eigentlich darunter zu verstehen ist. Wahrend
beispielsweise Psychologie und Pidagogik eine Fiille an Studien zu den mogli-
chen Wirkungen oder Effekten von Computerspielgewalt bereitstellen, wird dabei

120 | Ebd,, S. 5.

121 | Vgl. Clifford Geertz: Dichte Beschreibung. Bemerkungen zu einer deutenden Theo-
rie von Kultur. In: Ders.: Dichte Beschreibung. Beitrdge zum Verstehen kultureller Syste-
me. Frankfurt a.M. 1987, S. 7-43, hier: S. 10-12.
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nur selten hinterfragt, inwiefern hier tiberhaupt Gewalt stattfindet.’>* In vielen
Studien wird schlicht vorausgesetzt, dass in bestimmten Spielen (oft als ,Gewalt-
spiele“ oder ,gewalthaltige Spiele“ bezeichnet) eine Art der Gewaltausiibung voll-
zogen wird und sogleich nach deren Wirkungen gesucht.’> Damit soll nicht die
Medienwirkungsforschung generell kritisiert, sondern lediglich festgehalten wer-
den, dass Fragen zu den diesen Wirkungen zugrundeliegenden Prozessen hiufig
ausgeblendet werden: Wenn in Computerspielen ,Gewalt” stattfindet, dann Ge-
walt welcher Form? Was genau bedeutet ,Computerspielgewalt, ,virtuelle Ge-
walt“ oder ,video game violence“? Wer oder was iibt sie gegen wen oder was aus?
Und inwiefern ist sie iiberhaupt mit faktischer physischer Gewalt vergleichbar?
Kurzum: Bei der Untersuchung von Computerspielen das Vorhandensein von Ge-
walt schlicht vorauszusetzen, wird dem Gegenstand nicht gerecht.

2.2.1 Zum Problem individueller Wahrnehmung

Neben Medienpidagogik und -psychologie haben sich in den letzten zwei Jahr-
zehnten auch Kultur-, Literatur-, Sozial- und Medienwissenschaften sowie ver-
schiedene ethnografisch arbeitende Disziplinen intensiv mit Computerspielen
auseinandergesetzt. Auffillig ist hier, dass — abseits der medienwirkungsorien-
tierten Studien — die Stichworte ,Gewalt“ beziehungsweise ,violence“ weder in
einschligigen Monografien und Sammelbinden noch in den zahlreichen Fach-
zeitschriften wie Games and Culture, Simulation & Gaming, gamestudies.org oder
Eludamos eine nennenswerte Rolle spielen.”+ Griinde hierfir mégen der werten-
de Charakter des Gewaltbegriffs, aber auch die kritische Haltung vieler Wissen-
schaftlerInnen innerhalb der multidisziplindren Game Studies™ gegentiber den

122 | Michael Kunczik spricht die Problematik des Gewaltbegriffs in Bezug auf Compu-
terspiele konkret an, liefert aber keine eigene Losung, vgl. Michael Kunczik: Gewalt - Me-
dien - Sucht. Computerspiele. Miinster 2013, S. 12-15.

123 | Werner Friih stellt Ahnliches in Bezug auf die Wirkungsforschungen zu Gewaltdar-
stellungen in Film und Fernsehen fest: ,[...] man glaubt, auch dem zentralen Konstrukt
,Gewalt‘ nur wenig Aufmerksamkeit schenken zu missen. Gewalt wird als fraglos ,gegebe-
ner‘ Sachverhalt behandelt, den man nur andeutungsweise umschreiben muss, weil alle
ohnehin wissen, was gemeint ist.“ Werner Friih: Gewaltpotentiale des Fernsehangebots.
Wiesbaden 2001, S. 17.

124 | Als Ausnahme zur Regel vgl. Ben DeVane/Kurt D. Squire: The Meaning of Race and
Violence in Grand Theft Auto: San Andreas. In: Games and Culture 3 (2008), H. 3-4, S.
264-285.

125 | Bopp, Wiemer und Nohr argumentieren zu Recht, dass diese sich aus verschiede-
nen Disziplinen zusammensetzende Forschungsrichtung bisher eben noch nicht inter-,
sondern multidisziplinar arbeitet. Vgl. Matthias Bopp/Serjoscha Wiemer/Rolf F. Nohr:
Shooter. Eine Einleitung. In: Dies. (Hg.): Shooter. Eine Multidisziplindre Einflihrung. Miins-
ter 2009, S. 7-20, hier: S. 11. Vgl. fir eine Einfihrung in die Game Studies auch Britta
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bekannten Medienwirkungsthesen sein. Zugespitzt formuliert: In Anbetracht
der mit negativen Wertungen aufgeladenen Debatten um sogenannte Killerspiele
und Amokldufe, umgehen viele AutorInnen das Thema Gewalt gleich ganz.

Einen Sonderfall bilden Arbeiten aus den Bereichen Kultur- und Medienwis-
senschaften, die sich konkret mit diesen Medienhysterien auseinandersetzen.»¢
Hier wird das Schlagwort ,Gewalt“ durchaus thematisiert, allerdings in seiner
Funktion als Diskursgegenstand. Zwar sind der Diskursgegenstand Computer-
spielgewalt und die eigentlichen Spielprozesse nie véllig voneinander zu trennen,
aber eine Analyse der 6ffentlichen Debatten verrit wenig iiber die gemachten
Spielerfahrungen.

Einen zweiten Sonderfall bilden Arbeiten zu medialer Gewalt im Sinne von
Gewaltdarstellungen in Film und Fernsehen.'”” Hier liegen differenzierte Aus-
einandersetzungen mit dem Gewaltbegriff sowie weiterfithrende Thesen zur Re-
zeption und zum Erleben medialer Gewalt vor. Fiir eine Analyse von Computer-
spielgewalt sind sie allerdings nur bedingt hilfreich, insofern die Form der Eigen-
aktivitit des Computerspielens — wie spiter gezeigt wird — von der des Fernsehens
grundverschieden ist.

Dartiber hinaus gibt es wenige Arbeiten, die sich konkret mit den Spielpro-
zessen und Spielerfahrungen rund um Computerspielgewalt auseinandersetzen
und nur ein sehr kleiner Teil derselben konkretisiert seinen Untersuchungsge-
genstand durch eine spezifische Diskussion des Gewaltbegriffs beziehungsweise
des oft verwendeten Schlagworts der ,virtuellen Gewalt“. Dort wo der Untersu-

Neitzel/Rolf F. Nohr: Game Studies. In: Medienwissenschaft (2010), H. 4, S. 416-435;
Benjamin Beil: Game Studies. Eine Einflhrung. Berlin 2013.

126 | Vgl. u.a. Carly A. Kocurek: The Agony and the Exidy. A History of Video Game
Violence and the Legacy of Death Race. In: Game Studies. The International Journal of
Computer Game Research 12 (2012), H. 1, 0.S; Michael Mosel/Christian Waldschmidt:
»-. und wir sagen immer noch ,Killerspiele“. Der Diskurs um Computerspiele im Kontext
von School Shootings. In: Heinz B. Heller/Angela Krewani/Karl Priimm (Hg.): Augenblick.
Marburger Hefte zur Medienwissenschaft 46 (2010), Sonderheft: ,Killerspiele“. Beitrage
zur Asthetik virtueller Gewalt, S. 86-98; Rolf F. Nohr: ,I've seen the devil of violence*.
Verhandlungen liber das Gewaltmonopol in der ,Killerspieldebatte’. In: Ebd., S. 5-17; Jens
Schroeder: ,Killer Games’ Versus ,We Will Fund Violence®. The Perception of Digital Games
and Mass Media in Germany and Australia. Frankfurt a.M. 2011; Estrid Sgrensen: Violent
Computer Games in the German Press. In: New Media Society 15 (2013), S. 963-981.
127 | Vgl. u.a. Friih: Gewaltpotentiale des Fernsehangebots; Thomas Hausmanninger/
Thomas Bohrmann (Hg.): Mediale Gewalt. Interdisziplindre und ethische Perspektiven.
Miinchen 2002; Angela Keppler: Mediale Gegenwart. Eine Theorie des Fernsehens am
Beispiel der Darstellung von Gewalt. Frankfurt a.M. 2006; Michael Kunczik/Astrid Zipfel:
Gewalt und Medien. Ein Studienhandbuch. KoIn/Weimar/Wien fiinfte Aufl. 2006; Lothar
Mikos: Fernsehen im Erleben der Zuschauer. Vom lustvollen Umgang mit einem populéren
Medium. Berlin/Miinchen 1994, S. 170-181.
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chungsgegenstand explizit diskutiert wird, bleiben wiederum kritische Punkte
ungeklirt. Einschligig fiir die medienpidagogische Computerspielforschung ist
beispielsweise Wolfgang Fehrs und Jiirgen Fritz’ bereits 2003 verfasster Artikel
,Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel?, der sich einerseits mit Wirkungsfragen,
zugleich aber mit der ,Faszinationskraft virtueller Gewalt“ auseinandersetzt.'?
Eine vorsichtige Definition des Begriffs der ,virtuellen Gewalt“ nehmen die Au-
toren am Beispiel des Kampfsportspiels Virtua Fighter 2 (irrtiimlich als ,Virtual
Fighter 2“ bezeichnet) vor:

LVIRTUAL FIGHTER 2 spielt sich [...] nicht in der realen Welt ab, sondern in der virtuellen.
Die Ausiibung von Macht durch Erlernen und Anwenden von Kampftechniken verbleibt
im Virtuellen. Und auch die Wirkungen im Rahmen des Spiels sind keinesfalls Elemente
der realen Welt, sondern gehdren einer anderen Welt an. Insofern geht es bei VIRTUAL
FIGHTER nicht um Gewalt, sondern, wie der Name des Spiels es schon sagt, um etwas,
das man vielleicht virtuelle Gewalt nennen kénnte. Es besteht eine Ahnlichkeitsbeziehung
zwischen der realen Gewalt im Kampfsport und dem Geschehen auf dem Bildschirm, in
das der Spieler handelnd einbezogen ist. Die Ahnlichkeit ist hergestellt; sie ist eine Kon-
struktionsleistung des menschlichen Gehirns, das in der Lage ist, zu erganzen und hinzu-
zudenken, was der virtuellen Welt im Vergleich zur realen fehlt, um so in der Virtualitat ein
emotionales Erleben zu erreichen, das der Spieler wiinscht: Das Gefiihl von Macht durch
virtuelle Entfaltung aggressiver Impulse.“?°

Dass sich virtuelle Gewalt iiber eine ,Ahnlichkeitsbeziehung® herstellt, ist ein
durchaus hilfreicher Hinweis, auf den ich spiter noch genauer eingehen werde.
Allerdings bringt diese Definition auch ein entscheidendes Problem mit sich.
Denn hier bleibt unklar, ob die Ahnlichkeitsbeziehung zwischen ,virtueller
Gewalt“ und ,realer Gewalt“ Grundlage fur das ,Geftihl von Macht durch die
virtuelle Entfaltung aggressiver Impulse“ oder ein Ergebnis desselben ist (s.o0.).
Anders gewendet: Besteht erst eine Ahnlichkeitsbeziehung zu Gewalt, auf der ein
bestimmtes emotionales Erleben aufbaut, oder stellt das emotionale Erleben die
Ahnlichkeitsbeziehung zu Gewalt iiberhaupt erst her?

Letztere Variante, die beispielsweise auch Michael Kunczik zu vertreten
scheint,° ist analytisch problematisch. Denn als Computerspielgewalt konnte
dann nur gelten, was die Spieler auch als solche wahrnehmen und deuten (vor-

128 | Jiirgen Fritz/Wolfgang Fehr: Virtuelle Gewalt: Modell oder Spiegel? In: Jiirgen Fritz
(Hg.): Computerspiele. Virtuelle Spiel- und Lernwelten. Bonn 2003, 0.S. [CD-ROM], wieder-
verdffentlicht unter: http://www.bpb.de/gesellschaft/medien/computerspiele/63709/
virtuelle-gewalt?p=all Diesen Text hat Fritz in Ausziigen auch in einen anderen Artikel
ibernommen: Jirgen Fritz: Virtuelle Spielwelten und virtuelle Gewalt. In: tv diskurs 42
(2007), H. 4, S. 34-39.

129 | Ebd.

130 | Vgl. Kunczik: Gewalt - Medien - Sucht, S. 13.
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ausgesetzt man nimmt Abstand davon, entgegen ihrer Selbstwahrnehmung ein
entsprechendes emotionales Erleben zu unterstellen). Damit ist nicht gesagt, dass
individuelle Wahrnehmungen und Deutungen keinen Einfluss auf die Spieler-
fahrung haben, sondern dass eine grundlegende Definition von Computerspiel-
gewalt nicht hier ansetzen kann. Sonst konnte, wenn beispielsweise Spieler in
Interviews angeben, dass sie das Schieflen in einem Ego-Shooter eben nicht als
Gewalt, sondern als sportliche Aktivitit erleben,* die entsprechende Praxis be-
reits nicht mehr als Computerspielgewalt untersucht werden.

Ein dhnliches Problem stellt sich bei der Definition von ,virtual violence“ in
einem fiir die medienpsychologische Forschung zu Computerspielen einflussrei-
chen Text von Tilo Hartmann und Peter Vorderer. Im Hinblick auf die Frage, was
die Gewalt in Computerspielen trotz der anzunehmenden negativen Affekte so
lustvoll und vergniiglich macht, definieren sie ,virtual violence [...] as any user
behavior that follows the intention to do harm to other social characters in a video
game [...]“. Der entscheidende Punkt ist hier der Zusatz ,social“. Aufbauend auf
einer Reihe psychologischer Untersuchungen argumentieren die Autoren, dass
Computerspieler ihre Gegner nicht als neutrale Objekte, sondern ,quasi-social“3
wahrnehmen, und gerade wegen dieser Art der Wahrnehmung konne hier von
Gewalt gesprochen werden: ,Virtual violence thus involves harm to quasi-social
characters that potentially fall into ,the scope of justice‘ and have a ,moral status’.“5+

Die plausiblen Uberlegungen zu einem quasi-sozialen Verhiltnis zu com-
putergesteuerten Gegnern (vgl. dazu auch Kap. 3.1.5) sind allerdings fiir eine
grundlegende Definition von Computerspielgewalt dhnlich problematisch wie
die oben angefiihrten. Denn auch hier werden individuelle Wahrnehmungen zur
Grundlage der Definition des Untersuchungsgegenstands. Dass Spieler compu-
tervermittelte Gegner quasi-sozial wahrnehmen kénnen, heifét nicht, dass sie das
auch miissen. Hartmanns und Vorderers Definition wiirde dementsprechend das
Problem aufwerfen, dass bestimmte Spielprozesse nur situativ als Computerspiel-
gewalt zu behandeln wiren, beziehungsweise (etwa wenn mehrere Spieler mit
unterschiedlichen Wahrnehmungen gemeinsam spielen) zugleich Computer-
spielgewalt und keine Computerspielgewalt sein kénnten.

Das Problem der individuellen und heterogenen Wahrnehmung von Gewalt
zieht sich auch durch andere Studien. Mitunter wird eine bestimmte Art der
Wahrnehmung auch als Begriindung herangezogen, um sich nicht mit Gewalt

131 | Genau diese Deutung zeigte sich in einer dieser Studie vorausgehenden Unter-
suchung als weit verbreitet unter Spielern von Counter-Strike. Vgl. dazu auch Christoph
Bareither: Ego-Shooter-Spielkultur. Eine Online-Ethnographie. Tiibingen 2012, S. 87ff.
132 | Tilo Hartmann/Peter Vorderer: It's Okay to Shoot a Character: Moral Disengage-
ment in Violent Video Games. In: Journal of Communication 60 (2010), S. 94-119, hier:
S. 95.

133 | Ebd., S. 97.

134 | Ebd.
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in Computerspielen beschiftigen zu miissen. So argumentiert beispielsweise die
Ethnografin Bonnie A. Nardi, dass im von ihr untersuchten Spiel World of War-
craft (WoW), in dem beinahe jede Mission mit dem Téten zahlreicher Gegner
einhergeht, keine Gewalt, sondern ein (Wett-)Kampf (battle oder contest) zu beob-
achten sei, da die Monster in diesem Spiel ,cartoonish, often silly, and in no way
terrifying or realistic” seien.’s Wihrend die Individualitit der Wahrnehmung hier
zur Vermeidung der Gewaltdebatte dient, gehen insbesondere im deutschsprachi-
gen Raum einige AutorInnen noch weiter, indem sie diese zur positiven Umwer-
tung nutzen. So argumentiert beispielsweise Alexander Stoll:

,[Es] erfolgt fiir den Spieler im Spiel eine Funktionalisierung der von Aufenstehenden
beobachteten ,Gewalt’ im Sinne einer Reduktion auf die Symbolik des Verlierens bzw.
Gewinnens, welche von negativen Konnotationen befreit ist, da sie nicht als Gewalt im
Sinne eines Tater-Opfer-Verhaltnisses empfunden wird und iiberdies keine realen Konse-
quenzen auferhalb des Spiels nach sich zieht“.'3¢

Ahnlich definiert Dietrich Dérner seinen Begriff der ,symbolischen Gewalt“ im
Computerspiel: ,Was ist ,symbolische Gewalt‘? Eine geniale Erfindung! Man bt
Gewalt symbolisch aus, man tut so, als ob man Gewalt ausiibt und hat (fast) den
Triumph, den man auch bei einer realen Gewaltausiibung hitte, ohne aber die
Folgen tragen zu missen, ohne dass die Gewaltausiibung negative Folgen hat.“57
Und auch Manuel Ladas fasst als Ergebnis einer Fragebogenstudie zusammen:

»Gewalt in Computerspielen ist nach den Ergebnissen der Untersuchung fiir die Spieler
offenbar nur ein spannender, herausfordernder Wettkampf und ermdglicht die schadens-
freie virtuelle Simulation von Macht und Kontrolle. Sie ist weniger ein Abbild realer Gewalt
als vielmehr eine abstrakte Metapher fiir Wiinsche und Motivationen der meist unter
25-Jahrigen, mannlichen Spieler - Wiinsche und Motivationen wie Herausforderung, Er-
folg und Nervenkitzel.“38

135 | Bonnie A. Nardi: My Life as a Night EIf Priest. An Anthropological Account of World
of Warcraft. Ann Arbor 2010, S. 14.

136 | Alexander Stoll: ,Killerspiele“ oder E-Sport. Funktionalitdt von Gewalt und die
Rolle des Korpers in Multiplayer-Ego-Shootern. Boizenburg 2009, hier: S. 17; vgl. auch
Alexander Stoll: Killerspiele als Sportgerat? Zur Funktionalisierung von Gewalt im eSport.
In: Heinz B. Heller/Angela Krewani/Karl Primm (Hg.): Augenblick. Marburger Hefte zur
Medienwissenschaft 46 (2010), Sonderheft: ,Killerspiele*. Beitrage zur Asthetik virtueller
Gewalt, S. 36-53.

137 | Dietrich Ddrner: ,Killerspiele“ und Gewalt. 0.0. 0.J., S. 1-31, hier: S. 25. https://
www.uni-bamberg.de/fileadmin/ba2dp4/PDF/Killerspiele.pdf

138 | Manuel Ladas: Brutale Spiele(r)? In: Florian Rotzer (Hg.): Virtuelle Welten - reale
Gewalt. Hannover 2003, S. 26-35, hier: S. 31; vgl. auch Manuel Ladas: Brutale Spiele(r)?
Wirkung und Nutzung von Gewalt in Computerspielen. Frankfurt a.M. 2002.
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Einerseits arbeiten alle drei Autoren iiberzeugend heraus, dass die Erfahrungen
vieler Spieler den Fremdzuschreibungen von auflen widersprechen. Zudem lie-
fern diese Studien insbesondere im Bereich der wettkampforientierten Spiele wei-
terfithrende Beobachtungen. Und natiirlich sind sie immer auch im Kontext der
Killerspiel-Debatte zu lesen, innerhalb derer sie ein Gegengewicht zu den negativ
wertenden Thesen bilden méchten. Doch ihr Umgang mit dem Gewaltbegriff ist
analytisch problematisch, insofern hier von Gewalt vor allem gesprochen wird,
um letztlich ihr Nicht-Vorhandensein feststellen und entsprechende Spiele fiir
unbedenklich erkliren zu kénnen. Genau wie vorschnelle Urteile {iber die mog-
lichen Gefahren entsprechender Spiele verhindern auch solche Anti-Medienwir-
kungs-Thesen eine weiterfithrende Definition des Untersuchungsgegenstands.

Damit sollen die individuellen Wahrnehmungen, Deutungen und Erfahrun-
gen der Spieler keinesfalls aus der vorliegenden Studie verbannt werden, aber sie
werden erst in einem zweiten Schritt zum zentralen Gegenstand der Untersu-
chung.9 Setzt man sich zur Aufgabe, jenseits von Wertungen ein angemessenes
Verstindnis fiir die mit Computerspielgewalt gemachten emotionalen Erfahrun-
gen zu entwickeln, dann muss zuerst ein moglichst wertneutraler und jenseits
individueller Wahrnehmungen definierbarer Untersuchungsgegenstand bereit-
gestellt werden.

Angesichts der genannten Probleme stellt sich die Frage, ob die analytische
Verwendung des Gewaltbegriffs iiberhaupt notwendig und sinnvoll ist. Ich bejahe
beides. Fiir sinnvoll halte ich die Verwendung des Gewaltbegriffs, weil so, auch
wenn hier explizit von Wertungen sowie von Medienwirkungsthesen Abstand
genommen wird, die Anschlussfihigkeit an entsprechende (Wirkungs-)Studien
und auch wertende (medienpidagogische oder journalistische) Texte erhalten
bleibt. Dahinter verbirgt sich die Hoffnung, dass das bereitgestellte Material auch
KollegInnen aus anderen Disziplinen und interessierten Journalistinnen dabei
helfen kénnte, die ihren Studien zugrundeliegenden Praktiken besser zu ver-
stehen. Notwendig ist sie dagegen, weil schlicht kein genauso priziser Begriff
als Grundbaustein fiir die zu beschreibenden Prozesse existiert. Spriche man
beispielsweise ausschliellich von ,Kimpfen®, wiren relevante Prozesse wie ein-
seitige physische Verletzungen, Jagd, Flucht, Folter, Selbstmord des Avatars (die
alle in Computerspielen vorkommen) ausgeschlossen. Ein Begriff, der all diese
verschiedenen Prozesse biindelt, ist jedoch entscheidend, will man ihre Gemein-
samkeiten in den Blick nehmen. Diese erschopfen sich nicht in einer neutralen
Symbolfunktion. Im Gegenteil hat die Gewalt in Computerspielen durchaus spe-
zifische Bedeutungs- und Emotionspotenziale, die in der vorliegenden Arbeit
analytisch herausgearbeitet werden.

139 | Im Bereich der Film- und Fernsehrezeptionsforschung geht Werner Friih ganz ahn-
lich vor und trennt die Analyse der Medieninhalte von der Untersuchung ihrer Rezeption.
Vgl. Frih: Gewaltpotentiale des Fernsehangebots, S. 33-34.
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Zu diesem Zweck werde ich teils an Studien ankniipfen, die sich mit Erfah-
rungen faktischer (also nicht-computervermittelter) physischer Gewalt beschifti-
gen.'* Vergleiche zwischen physischer Gewalt und Computerspielgewalt konnen
natiirlich nur mit gréfiter Vorsicht (und nicht im Hinblick auf mégliche Gewalt-
wirkungen) angestellt werden. Sie sind aber hilfreich, um die mit physischer Ge-
walt verkniipften Bedeutungen zu erfassen, die in den spielerischen Umgang mit
den computervermittelten Reprisentationen dieser Gewalt einfliefien.

Je nidher man Vergleichen mit faktischer physischer Gewalt riickt, desto wich-
tiger ist eine jenseits individueller Wahrnehmung und Wertungen definierbare
Forschungsgrundlage. Einen Ansatzpunkt fiir diese liefern die Medienwissen-
schaftler Andreas Jahn-Sudmann und Arne Schréder in einem kurzen Text zur
»Faszination der ludischen Gewalt“ '+ Dabei verorten sie die Gewalt in Compu-
terspielen auf einer ,symbolischen Ebene“4* und sprechen wie Fritz und Fehr
von einer ,Ahnlichkeitsbeziehung“# zu physischer Gewalt, nehmen dabei aber
zusitzliche Differenzierungen vor. Auf der symbolischen Ebene des Spiels wird
Gewalt erstens dargestellt und zweitens mit dem Programmcode verkniipft, was
die , Simulation gewaltsamer Handlungen“ und damit ,einen spielerischen Um-
gang mit einer bestimmten Form der Gewalt“ ermdglicht.'+ Zusammengefasst:
,Die ,gaming situation‘ erzeugt hier in der Verbindung von Regeln, die Gewaltfol-
gen simulieren, mit Symbolen, die Gewalthandlungen reprisentieren, ein spezi-
fisches Phinomen: die ludische Gewalt“."+

In diesem Modell wird das Vorhandensein von Gewalt nicht tiber die Wahr-
nehmung beziehungsweise Deutung der Spieler bestimmt. Konkret beobachten
lisst sie sich vielmehr auf der ,symbolischen Ebene*,4® beziehungsweise — ich
verwende hier einen anderen Begriff — auf Ebene der computervermittelten Re-
prisentation. Der Computer stellt Reprisentationen von Gewalt zur Verfiigung,
mit denen die Spieler auf eine bestimmte Art und Weise umgehen koénnen. Da-
mit steht eine empirisch klar fassbare Grundlage fiir den Untersuchungsgegen-

140 | Vgl. u.a. Heinrich Popitz: Phdnomene der Macht. Tiibingen 1986; Wolfgang Sofsky:
Traktat Gber die Gewalt. Frankfurt a.M. 1996; Trutz von Trotha: Zur Soziologie der Gewalt.
In: Ders. (Hg.): Soziologie der Gewalt. Sonderheft der K6Iner Zeitschrift fiir Soziologie und
Sozialpsychologie. Kdéln 1997, S. 9-56; Randall Collins: Violence. A Micro-Sociological
Theory. Princeton/Oxford 2008.

141 | Vgl. Andreas Jahn-Sudmann/Arne Schréder: Uberschreitungen im digitalen Spiel.
Zur Faszination der ludischen Gewalt. In: Heinz B. Heller/Angela Krewani/Karl Primm
(Hg.): Augenblick. Marburger Hefte zur Medienwissenschaft 46 (2010), Sonderheft: ,Kil-
lerspiele”. Beitrage zur Asthetik virtueller Gewalt, S. 18-35, hier: S. 33.

142 | Ebd., S. 29.

143 | Ebd., S. 33.

144 | Ebd.

145 | Ebd., S. 30.

146 | Ebd., S. 29.
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stand Dereit: die Praxis des Spielens mit computervermittelten Reprisentationen
von Gewalt. In Anlehnung an Jahn-Sudmanns und Schréders Begriff bezeich-
ne ich diese Praxis als ludisch-virtuelle Gewalt. Der Zusatz ,virtuell® ist meines
Erachtens notwendig, um diese Praxis von nicht-computervermittelten Formen
spielerischer Gewalt (bspw. beim Cowboy-und-Indianer-Spielen) abzugrenzen.
Der sprachlichen Einfachheit zuliebe werde ich als gleichbedeutenden Begriff
zu ludisch-virtueller Gewalt auch weiterhin den Begriff Computerspielgewalt
verwenden, wobei das Begriffselement ,Computer” auf ,virtuell“ und ,Spiel auf
Lludisch” verweisen soll.

Die angefiihrte Definition des Untersuchungsgegenstands erfordert mehre-
re Konkretisierungen. Erstens stellt sich die Frage, welche Art der Gewalt hier
genau reprasentiert wird. Zweitens wird geklirt, inwiefern es im Kontext von
Computerspielen Sinn macht, die Gewalt als eine virtuelle zu bezeichnen. Daran
schlieflt sich letztlich die Frage an, welcher analytische Mehrwert entsteht, wenn
man den Umgang mit virtueller Gewalt als ludisch beziehungsweise spielerisch
beschreibt.

2.2.2 Physische Gewalt

,Gewalt® kann vieles bedeuten. In der Einfiihrung zum 2013 erschienenen
Metzler Lexikon zum Thema Gewalt werden nur beispielhaft angefiihrt: ,phy-
sische, psychische, strukturelle und symbolische, kulturelle, politische Gewalt,
direkte, personale, individuelle und kollektive Gewalt, Gewalt gegen Sachen und
Naturgewalt“.'#” Deshalb ist der Begriff nicht zwingend vage, sondern er hat ver-
schiedene potenzielle Bedeutungen und muss fiir den jeweiligen Untersuchungs-
kontext konkretisiert werden.#® Das Wort Gewalt im Begriff Computerspielgewalt
bezieht sich im Folgenden explizit und ausschliefllich auf physische Gewalt, das
heiflt auf ,absichtsvolle physische Schidigung“4® beziehungsweise auf ,das Ein-
setzen physischer Mittel mit dem Ziel oder unter Hinnahme der Schidigung von
Menschen, Tieren, Sachen.“s°

147 | Michaela Christ/Christian Gudehus: Gewalt - Begriffe und Forschungsprogramm.
In: Dies. (Hg.): Gewalt. Ein interdisziplindres Handbuch. Stuttgart 2013, S. 1-15,
hier: S. 1.

148 | Vgl. zu dieser Forderung auch Wilhelm Heitmeyer/Hans-Georg Soeffner: Einleitung.
Gewalt. Entwicklungen, Strukturen, Analyseprobleme. In: Dies. (Hg.): Gewalt. Entwick-
lungen, Strukturen, Analyseprobleme. Frankfurt a.M. 2004, S. 11-17, hier: S. 11.

149 | Gertrud Nunner-Winkler: Uberlegungen zum Gewaltbegriff. In: Ebd., S. 21-61,
hier: S. 27.

150 | Albrecht Lehmann: Zur Erforschung der heutigen Gewalt in Deutschland. In: Rolf W.
Brednich/Walter Hartinger (Hg.): Gewalt in der Kultur. Vortrage des 29. Deutschen Volks-
kundekongresses. Passau 1993, S. 1-26, hier: S. 6. Mit diesem Definitionsvorschlag
argumentierte Lehmann in seinem Plenarvortrag auf dem Volkskundekongress ,Gewalt
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Damit werden einflussreiche Konzepte gezielt ausgeblendet. Wenn in der vor-
liegenden Arbeit von Gewalt gesprochen wird, ist explizit nicht ,strukturelle Ge-
walt“ im Sinne Johan Galtungs™' und nicht ,symbolische Gewalt“ im Sinne Pierre
Bourdieus’* gemeint. Letzteres ist wichtig zu betonen, da die Theorien Pierre
Bourdieus eine Grundlage des hier verfolgten emotionspraxistheoretischen An-
satzes sind, sein Begriff der ,symbolischen Gewalt aber fiir diese Untersuchung
keine Rolle spielt. Beide Konzepte sind in der Gewaltforschung weit verbreitet und
beziehen sich auf das Wirken oftmals unscheinbarer Herrschaftsverhiltnisse an-
statt auf die unmittelbar nachvollziehbare Ausiibung physischer Gewalt. Ahnli-
ches gilt fiir die sogenannte ,psychische Gewalt“.’s Angela Keppler argumentiert
zwar zu Recht, dass Gewalt — beispielsweise ,in der Form massiver Beleidigun-
gen, Verunsicherung oder Demiitigung — als psychische Gewalt die Lebensfihig-
keit ihrer Opfer ebenso sehr beeintrichtigen [kann] wie die physische*+ doch
psychische Gewalt mit Computerspielen in Verbindung zu bringen, wiirde einen
von vornherein wertbehafteten und zugleich empirisch kaum fassbaren Untersu-
chungsgegenstand erschaffen.

Die Einschrinkung auf physische Gewalt beziehungsweise auf den Umgang
mit ihren computervermittelten Reprisentationen hat hingegen mehrere Vortei-
le.’ss Erstens ist physische Gewalt eine relativ klar erkennbare und (auch auf Ebe-
ne der computervermittelten Reprisentation) als eine Titigkeit empirisch beob-
achtbare Untersuchungskategorie — zumindest wenn man davon absieht, dass die
Absicht beziehungsweise der Vorsatz der physischen Schidigung nicht immer
eindeutig zu bestimmen ist.’® ,Physical violence, so auch Randall Collins, ,has
a clear core referent, which we can study using micro-situational observations.“’s7
Die relativ objektive Beobachtbarkeit erméglicht es zweitens, anders als ein Grof-
teil der Gewaltkonzepte, eine Wertung der angesprochenen Praxis zu vermeiden.
Gerade bei einem so diskursiv aufgeladenen Untersuchungsgegenstand wie Com-
puterspielgewalt ist dieser Punkt entscheidend. Er ermdglicht eine ethnografisch-
analytische statt eine wertende Verwendung des Begriffs.

in der Kultur®, dass eine entsprechende Fokussierung und Einschrédnkung grundlegend
fur kulturwissenschaftliche Studien sei, wenn sich diese nicht in analytisch unscharfen
Begriffen verlieren wollen.

151 | Vgl. einfiihrend Susanne Kailitz: Johan Galtung, Strukturelle Gewalt. Beitrage zur
Friedens- und Konfliktforschung, Reinbek bei Hamburg 1975. In: Steffen Kailitz (Hg.):
Schliisselwerke der Politikwissenschaft. Wiesbaden 2007, S. 133-136.

152 | Vgl. einfiihrend Stephan Moebius/Angelika Wetterer: Symbolische Gewalt. In: Os-
terreichische Zeitschrift fiir Soziologie 36 (2011), S. 1-10.

153 | Vgl. exemplarisch Keppler: Mediale Gegenwart, S. 145.

154 | Ebd.

155 | Vgl. dazu auch Nunner-Winkler: Uberlegungen zum Gewaltbegriff, S. 27ff.

156 | Vgl. ebd., S. 47.

157 | Collins: Violence, S. 24.
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Nattirlich ist die klare Trennung zwischen der analytischen und wertenden
Funktion des Gewaltbegriffs in der Forschungspraxis nicht immer aufrechtzuer-
halten. Das zeigt sich auch in Gesprichen mit Spielern. Obwohl ich in Interviews
beispielsweise stets versicherte, es gehe mir nicht darum, ob Computerspiele ge-
fihrlich oder schlecht seien, rief allein die Verwendung des Begriffs Gewalt im-
mer wieder Abwehrreaktionen der Spieler hervor, die klarstellen wollten, dass sie
wegen der Gewalt nicht gleich zu Amoklaufern werden. In einer lingeren Diskus-
sion mit den Spielern Marco und Tarox verwies ich erst vergeblich darauf, dass der
Erfolg von Games, in denen Gewaltdarstellungen sehr prisent sind, ja zumindest
eine gewisse Relevanz von Computerspielgewalt fiir das Spielvergniigen nahele-
ge. Dann aber rdumte einer von ihnen ein, dass er einfach nicht in diese Sparte
gesteckt werden wolle: ,Wenn man sagt: ,Ey, ich spiel Computerspiele’, das Erste,
was man dann hért: ,Oh, wann planst du deinen Amoklauf?*, so ungefihr.“ (IV13)
Nicht alle Interviewpartner blieben dabei in der gleichen Verteidigungshaltung.
Wooshy, ein anderer Spieler, ging im Interview selbstreflexiv mit genau dieser
Schwierigkeit um. Die Frage nach der Gewalt in Computerspielen, so Wooshy, ist
fur viele Spieler deshalb so problematisch,

Jweil es [...] mit dem persénlichen Weltbild kollidiert. Wenn man jetzt sagen wirde, von
innen [also aus Sicht eines Gamers wahrend des Spielens, C.B.]: ,Es ist definitiv Gewalt!
Dann muss man sich fragen, weil man ja normalerweise auch aufierhalb dieser Welt [des
Computerspielens, C.B.] lebt: ,Ist es mit meinem Gewissen vereinbar, dass ich das dort
mache?‘ Deswegen ist es schwierig, einfach zu sagen: ,Ja, es ist Gewalt. (1V24)

Auch der 32-Jdhrige Spieler Limaneel, der iiber zehn Jahre World of Warcraft ge-
spielt hat, sieht das ganz dhnlich: ,Das ist auch Angst. Viele Gamer sind auch in-
zwischen fast sowas wie traumatisiert und haben Angst, stigmatisiert zu werden.
Ich versuche mich dem eigentlich insofern zu stellen, als dass ich sage: ,Ja, es ist
Gewalt. Und es wire naiv zu sagen, dass es nichts mit Gewalt zu tun hat.*“ (IV11)
Er konne aber, betont Limaneel, durchaus differenzieren zwischen Spiel und
Nicht-Spiel — genau das hoben fast alle Spieler hervor, sobald in Interviews der Be-
griff Gewalt fiel. Limaneel erginzt: ,Anstatt Menschen dafiir zu stigmatisieren,
sollte es als Gesellschaft umso wichtiger sein, diesen Unterschied, diese Nuance,
in einem aufgeklirten Rahmen zu diskutieren. Deswegen ist es mir wichtig, sich
dem auch so fair zu stellen.” (IV11)

Um diese Offenheit auch dort zu férdern, wo Spieler sehr sensibel auf Ge-
waltdiskurse reagierten, habe ich gegeniiber Spielern nicht nur von ,Gewalt“ ge-
sprochen, sondern auch den von ihnen bevorzugten Begriff , Action“ verwendet.
Eigentlich ist dieser Begriff nicht spezifisch auf die Beschreibung von Gewalt-
reprisentationen ausgerichtet, doch seine besondere Konnotation innerhalb von
Populdrkulturen im Allgemeinen und Computerspielkulturen im Besonderen
macht ihn zu einem wichtigen Schliisselwort. Ist von ,Actionspielen” die Rede,
dann wird damit selten nur auf die Schnelligkeit der Bewegungsabfolgen verwie-
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sen, sondern fast immer auf Spiele, in denen physische Gewalt reprisentiert wird.
Diese spezielle Bedeutung wird dem Begriff bereits seit Mitte der 198oer-Jahre
zugeschrieben. Konkret wird das im ersten Happy Computer Spielesonderheft
von 1985, in dem eine damals diskursprigende Gruppe von (minnlichen) Jung-
journalisten erstmals im deutschsprachigen Raum die zu bewertenden Spiele in
Rubriken einteilte. Die Rubrik ,Action-Spiele“ wurde mit den Worten eingeleitet:

»Wenn die Joysticks knirschen, der Computer gliht und Reaktionen gefragt sind, wird
mit Sicherheit kein geruhsames Adventure gespielt - es ist Action-Zeit. Das schone
neudeutsche Wort ,Action‘ haben wir bei unseren Einteilungen etwas strenger definiert,
denn auch bei Geschicklichkeits-Spielen muss man beispielweise mit schneller Hand
den Joystick fiihren, um zu Ruhm und Ehre zu gelangen. Ein Action-Spiel ist fiir uns ein
Programm, bei dem in erster Linie geschossen wird. Friedfertige Zeitgenossen mdgen
jetzt nicht zuriickschrecken, denn hier handelt es sich nicht automatisch um bluttriefen-
de Mord-Simulationen. Wenn der Astronaut bei ,Drop Zone' abstrakte ,Auerirdische’ in
Form von bunten Figuren abschiefit, sollte man das wirklich nicht als libles Brutalo-Spiel
verurteilen.“1%8

Deutlich wird hier, dass der Begriff Action von vornherein als positiv konnotierter
Gegenbegriff in den Diskursen um Computerspielgewalt positioniert wird. Der
Autor rdaumt zwar im Anschluss ein, es gebe , Extremfille” von Spielen, in denen
beispielsweise ein ,t6dlich Getroffener noch schnell einen Todesschrei rochel[t]*,
und solche Spiele habe man ganz bewusst aus dem Heft verbannt, doch ,[g]ut
gemachte Action- und Schief3spiele tiben einen fesselnden Reiz aus, dem man
sich eine Zeitlang kaum entziehen kann.“® Der Begriff Action artikuliert den
Versuch, diesen als positiv gedeuteten Reiz zu benennen und trotz negativ wer-
tender Diskurse akzeptabel zu machen. Und in dieser Funktion erhilt er sich bis
heute. Regelmifig ist in Multiplayer-Games genau wie in Let’s Play-Videos von
»Action“ die Rede, wenn Computerspielgewalt gemeint ist. In einem informellen
Gesprich bringt der Spieler Tommy deren Vergleichbarkeit auf den Punkt: ,Fiir
mich ist die Gewalt eine Verpackung, Action halt!“, erklirt er. (FT) Beide Begriffe
sind hier prinzipiell austauschbar, doch , Action“ betont die positive Perspektive
der Spieler auf die entsprechenden Spielprozesse.

Analytisch priziser ist aber der Begriff Gewalt. Es bleibt die Frage, ab wann
genau die Reprisentation eines computervermittelten Bewegungsablaufs als Re-
prisentation physischer Gewalt gelten kann. Besonders deutlich wird dieses Pro-
blem, wenn man sich die Actionspiele der frithen 198oer-Jahre vor Augen hilt.
Dass beispielsweise die abstrakten Symbole im Spiel Room of Doom von 1983 ge-
fahrliche ,Monster“ und ,unbarmherzige Scharfschiitzen“ darstellen sollen, ,die

158 | Heinrich Lenhardt: Action-Spiele. In: Happy Computer Spielesonderheft 1 (1985), S.
41. http://www.kultpower.de/archiv/heft_happycomputer_spielesonderheft-1_seite41
159 | Ebd.
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gut verschanzt hinter Eingingen das Feuer auf den vom Spieler gesteuerten Hel-
den erdffnen, das setzt entsprechende Erklirungen voraus.'°
immer eindeutig, ab wann ein dargestellter Bewegungsablauf als eine Repri-
sentation physischer Gewalt gelten kann. Die grafischen Darstellungen wurden
jedoch schnell konkreter und die audiovisuellen Verweise auf physische Gewalt
sind in aktuellen Spielen meist uniibersehbar, und genau diese Beziige sind der
empirisch iiberpriifbare Ausgangspunkt der Untersuchung. Das bedeutet aller-
dings auch, dass erst einmal irrelevant ist, ob im Spiel nun auf niedliche Comic-
Moorhiithner oder auf semi-realistisch animierte Menschen geschossen wird. Von
Computerspielgewalt spreche ich immer dann, wenn audiovisuell eine absichts-
volle physische Schidigung von Menschen, Tieren oder Sachen reprisentiert wird
und mindestens ein menschlicher Akteur mit diesen Reprisentationen spielt.

Es ist also nicht

2.2.3 Virtuelle Gewalt

Die angesprochenen Reprisentationen haben eine entscheidende Spezifik: Sie
sind computervermittelt. Prinzipiell ist durch einen Computer alles reprisentier-
bar, solange es sich auf einem grafischen Interface darstellen beziehungsweise
tiber Audioausgabegerite vermitteln lisst: ein Buchstabe, ein Bild, der Ton eines
klassischen Instruments, und so weiter. Dass NutzerInnen mit diesen Reprisen-
tationen zugleich interagieren kénnen, erméglicht Praktiken wie das Schreiben,
Zeichnen oder das Erstellen von elektronischer Musik. Die Vielzahl der Méglich-
keiten ist unmittelbares Resultat der Digitalitit der Datenvermittlung. Im Gegen-
satz zu analogen technischen Medien bieten binircodebasierte digitale Medien
die Moglichkeit der fluiden Anordnung, (Re-)Kombination und interaktiven Ver-
mittlung von Daten- und Informationsstrémen.

Der Computer als ,die universale Maschine“®* kann dadurch auch der Simu-
lation physikalischer Prozesse dienen. Die computervermittelten Reprisentatio-
nen verschiedener Koérper und Rdume werden dabei mit in den Programmcode
eingeschriebenen physikalischen Gesetzen verkniipft, was eine Bewegung be-
ziehungsweise Modifikation der Reprisentationen mittels bestimmter Steuer-
eingabegerite ermoglicht. Auch Computerspiele basieren auf diesen Prinzipien,
weshalb letztere zu einem zentralen Diskussionsgegenstand der Computerspiel-
theorie und -philosophie werden. ¢

160 | 0.A.: Room of Doom. Raum ohne Ausweg. In: Telematch (1983), H. 4, S. 25. http://
www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite25

161 | Hartmut Winkler reflektiert auch die mit dieser Vorstellung zusammenhangen-
den Utopien und Diskurse. Ders.: Docuverse. Zur Medientheorie des Computers. Miin-
chen 2002 (PDF Ausgabe), S. 55-64, hier: S. 58. http://homepages.uni-paderborn.de/
winkler/docuv-ge.pdf

162 | Vgl. u.a. Espen Aarseth: Doors and Perception. Fiction vs. Simulation in Games. In:
History and Theory of the Arts, Literature and Technologies 9 (2007), S. 35-44; Stephan
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Wichtige Grundlagen dafiir liefern Katie Salen und Eric Zimmerman in ihrer
sowohl fiir den Bereich Game Design als auch fiir die Computerspieltheorie ein-
schligigen Arbeit ,Rules of Play“.% Sie definieren: , A simulation is a procedural
representation of aspects of ,reality.“:+ Die erste durch diese Definition aufgewor-
fene Frage ist die nach der komplexen Relation von Reprisentation und ,Realitit’.
Salen und Zimmerman setzen letzteren Begriff ganz bewusst in Anfithrungs-
zeichen, denn: ,Is reality something that exists outside of representation, or is it
something that is constructed by the process of representation? Should represen-
tations themselves be included as part of ,reality?““1%

Das hier aufgeworfene Problem des ontologischen Status einer simulierten
Realitit ist der wesentliche Grund fir die Konjunktur des Begriffs der Virtualitit
in 6ffentlichen wie wissenschaftlichen Diskursen seit den 1970er-Jahren. Damals
miindete die philosophische Bedeutung des aus dem Latein und dem Franzgsi-
schen abgeleiteten Begriffs in seine Anwendung im Kontext der zunehmenden
Computerisierung und Digitalisierung des Alltags.*® Die entstandenen Uto- und
Dystopien rund um Virtualisierungsprozesse'®” lieRen den Begriff im Alltags-

Giinzel: Simulation und Perspektive. Der bildtheoretische Ansatz in der Computerspiel-
forschung. In: Matthias Bopp/Serjoscha Wiemer/Rolf F. Nohr (Hg.): Shooter. Eine Multi-
disziplindre Einfiihrung. Miinster 2009, S. 331-352; Jesper Juul: half-real. Video Games
between Real Rules and Fictional Worlds. Cambridge, MA 2005; Rune Klevjer: Represen-
tation and Virtuality in Computer Games. In: The Philosophy of Computer Games Confe-
rence. Bergen 2013, 0.S. [Vortragsmanuskript]. http://runeklevjer.files.wordpress.com/
2013/10/klevjer_representationandvirtuality.pdf; Rune Klevjer: What is the Avatar? Fic-
tion and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer Games. Bergen 2006; John
Richard Sageng: In-Game Action. In: Ders./Hallvard Fossheim/Tarjei Mandt Larsen (Hg.):
The Philosophy of Computer Games. Heidelberg/New York/London 2012, S. 219-232;
Jan-Noél Thon: Simulation vs. Narration. Zur Darstellung fiktionaler Welten in neueren
Computerspielen. In: Andreas Becker u.a. (Hg.): Medien - Diskurse - Deutungen. Beitra-
ge des 20. Film- und Fernsehwissenschaftlichen Kolloquiums. Marburg 2007, S. 68-76.

163 | Vgl. Katie Salen/Eric Zimmerman: Rules of Play. Game Design Fundamentals.
Cambridge, MA 2004, S. 420-459.

164 | Ebd., S. 457; vgl. zu dieser Definition auch Klevjer: What is the Avatar, S. 17.

165 | Salen/Zimmerman: Rules of Play, S. 423.

166 | Vgl. hierzu Michael R. Heim: The Paradox of Virtuality. In: Mark Grimshaw (Hg.): The
Oxford Handbook of Virtuality. New York 2014, S. 111-125, hier: S. 111.

167 | Brian Massumi kommentiert: ,The first tentative steps toward the construction of
interactive immersive environments had triggered hyperbolic worries - or hopes - that the
fabled ,cyberspace’ of 1980s futurist fiction was on its way to supplanting ,actual reality.
The world would be swallowed in its own artifice. Synthetic imagery, animated with simu-
lated events, would morph into an all-encompassing virtual habitat, somnabulist Matrix
of the illusion of life.“ Ders.: Envisioning the Virtual. In: Mark Grimshaw (Hg.): The Oxford
Handbook of Virtuality. New York 2014, S. 55-70, hier: S. 55.
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sprachgebrauch zu einem Fiillwort fiir solche Prozesse werden, die man nicht als
Teil der ,Realitiit’ betrachtete. Bis heute setzt sich diese Tradition fort, auch und
insbesondere in der Berichterstattung iiber Computerspiele, wenn beispielsweise
vom , Realititsverlust“ Jugendlicher beim Abdriften in ,virtuelle Welten“ die Rede
ist.168

Ob der Begriff auch eine produktive analytische Funktion einnehmen kann,
ist umstritten. Die Beitrige des 2014 erschienenen ,Oxford Handbook of Virtu-
ality“ zeugen von der Vielfiltigkeit der Perspektiven und Definitionen, die sich
teils radikal unterscheiden und, wie sowohl der Herausgeber Mark Grimshaw in
seinem Vorwort als auch der Kulturanthropologe Tom Boellstorffin seinem Nach-
wort betonen, nicht auf gemeinsame Nenner bringen lassen.'

Besonders einflussreich fiir die kulturanthropologische beziehungsweise eth-
nografische Computerspielforschung ist Boellstorffs bereits 2008 (mit Riickgriff
auf Brian Massumi) formulierte Uberlegung, dass ,virtual“ nicht im Gegensatz
zu ,real”, sondern in Abgrenzung zu ,actual“ (,faktisch“) gedacht werden miisse:

,The Oxford English Dictionary phrases this meaning of ,virtual‘ as referencing something
,sthat is so in essence or effect, although not formally or actually.’ Virtuality can thus be
understood in terms of potentiality; it can be said to exist whenever there is a perceived
gap between experience and ,the actual’. This is now the most important meaning of
Jwvirtual® with regards to virtual worlds; ,virtual’ connotes approaching the actual without
arriving there.“°

Zwar ist die Aufloésung des Binarismus zwischen ,virtuell* und ,real” hilfreich,
doch ersteren Begriff stattdessen tiber eine Leerstelle, einen ,gap between virtual
and actual“”’, zu definieren, greift zu kurz. Fiir Boellstorffs Anliegen erfiillt diese
Grundhaltung ihren Zweck, da so sein Forschungsfeld einer ,virtuellen Welt

168 | Vgl. exemplarisch Anja Hiibner: Wie sich Onlinesiichtige aus der virtuellen Welt
befreien (22.05.2012). http://www.ard.de/home/ard/Wie_sich_Onlinesuechtige_aus_
der_virtuellen_Welt_befreien/69242/index.html. Mitunter wird in 6ffentlichen Diskursen
als eine Art Beleg firr die Trennung von ,virtuellen Welten® und ,realer Welt“ angefiihrt,
dass Online-Spieler selbst haufig den Begriff ,real life“ als Gegenbegriff zu ihren Online-
Tatigkeiten verwenden. Das ist korrekt und auch ich selbst habe ihn bspw. in Interviews
in dieser Wortbedeutung benutzt. Dabei dient der Begriff aber vielmehr als Synonym fiir
,Offline“ bzw. ,Nicht-Spiel-Alltag“. Vgl. ausfiihrlich dazu Christoph Bareither: Real Life.
Computerspielen zwischen Offline-Alltag und Online-Oberflachen. In: Timo Heimerdinger/
Silke Meyer (Hg.): AuRerungen. Die Oberflache als Gegenstand und Perspektive der Euro-
paischen Ethnologie. Wien 2013, S. 119-137; vgl. auch Tom Boellstorff: Coming of Age in
Second Life. An Anthropologist Explores the Virtually Human. Princeton u.a. 2008, S. 20.
169 | Vgl. Mark Grimshaw (Hg.): The Oxford Handbook of Virtuality. New York 2014,

170 | Boellstorff: Coming of Age in Second Life, S. 19 [H.i.0.].

171 | Ebd.
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ausreichend konkret und doch weich genug umrissen wird. Allerdings bleiben
wichtige Fragen ungeklirt. Erstens ist der Begriff der ,world“, wie Boellstorff
selbst anmerkt, eine ,dangerously naturalistic metaphor*, 7> die die aufgeloste
Dichotomie von Realitit und Virtualitit sogleich durch eine neue Dichotomie
zwischen ,virtueller Welt“ und ,faktischer Welt zu ersetzen droht.””s Zweitens
definiert Boellstorff nicht, was genau unter ,actual“ zu verstehen ist, sondern
verweist lediglich auf die provisorische Funktion des Begriffs.”# Es scheint ihm
dabei vor allem um physikalisch konkretisierbare Entititen zu gehen, zu denen
die Bestandteile einer ,virtuellen Welt“ eben nicht zu rechnen seien.””s Dass aber
auch ,virtuelle Welten“ durchaus physikalische Grundlagen (Hardware, Glasfa-
serkabel, Lichtwellen, Schallwellen, die Korper der Spieler, etc.) voraussetzen,
bleibt hier auflen vor. Entscheidend ist letzteres, da aufgrund dieser Vorausset-
zungen auch die klare Unterscheidung von ,virtuell“ und ,faktisch“ letztlich
nicht aufrechtzuerhalten ist. Diesen Problemen ist sich Boellstorff durchaus be-
wusst und bittet die LeserInnen deshalb, ,to play along with my deployment of the
virtual/actual binarism, for what it reveals about the role of a distinction between
virtual and actual.“7¢

Wihrend dieses playing along fiir zahlreiche ethnografische Studien zu ,vir-
tuellen Welten“ eine pragmatische und auch produktive Forschungsgrundlage
bildet, bleiben dabei entscheidende Stirken des Virtualititsbegriffs ungenutzt.
Das Potenzial des Virtuellen in seiner Unterscheidbarkeit von Faktischem bezie-
hungsweise von konkreten physischen Entititen zu suchen, ist ein erster wich-
tiger Schritt, dem aber konsequenterweise ein zweiter folgen muss. Denn eine
zentrale Funktion des Virtuellen, zumindest in Computerspielen, besteht nicht
in der Trennung von, sondern im Verweis auf Physisches (Boellstorff deutet das
in der Formulierung ,approaching the actual selbst an, s.o0.).

Der Philosoph Philip Brey beschreibt diesen Prozess im Detail.”7 Grundle-
gend unterscheidet er zwischen ,digital objects“ und ,virtual objects“. Digitale
Objekte sind fiir ihn die vom Computer berechneten Bits und Bytes, die zwar
streng genommen keine identifizierbare Masse und keinen expliziten Ort im phy-
sischen Raum haben, aber als persistente, einheitliche und stabile Strukturen mit
spezifizierbaren Relationen zu physischen Objekten (Hardware) selbst einen Ob-

172 | Ebd,, S. 18.

173 | Vgl. dazu auch Vili Lehdonvirta: Virtual Worlds Don’t Exist. Questioning the Di-
chotomous Approach in MMO Studies. In; Game Studies. The International Journal of
Computer Game Research 10 (2010), H. 1, o.S.

174 | Vgl. Boellstorff: Coming of Age in Second Life, S. 21.

175 | Im Glossar formuliert Boellstorff eher ausweichend: ,actual world: a place of hu-
man culture not realized by computer programs through the Internet.“ Ebd., S. 251.

176 | vgl. ebd., S. 19.

177 | Vgl. Philip Brey: The Physical and Social Reality of Virtual Worlds. In: Grimshaw
(Hg.): The Oxford Handbook of Virtuality, S. 42-54, hier insb.: S. 44,
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jektstatus beanspruchen diirfen. Uber diese digitalen Objekte werden nun ,virtu-
al objects” generiert: ,Virtual objects are digital objects that appear to us as phy-
sical objects and that we interact with in a manner similar to physical objects.“78

Wihrend Boellstorff also die Unterscheidbarkeit von Virtuellem und Fakti-
schem beziehungsweise Physischem hervorhebt, betont Brey ihre Verbundenheit.
Als Beispiel fiihrt er den klassischen Desktop-Ordner an, der wie seine physische
Entsprechung aufgeklappt und beispielsweise mit Dokumenten gefiillt werden
kann. Allerdings bleibt Brey vage in Bezug auf das Problem, dass virtuelle Objekte
nicht genau wie physische Objekte behandelt werden. Denn NutzerInnen nehmen
den Bezug zu Physischem nicht zwangslaufig fiir voll. Zugespitzt formuliert:
Dass man einen Desktop-Ordner samt Inhalt aus dem Nichts einfach duplizieren
kann, sorgt heute kaum noch fiir Uberraschungen. Konkretisiert werden muss
also, dass virtuelle Objekte uns nicht genau wie, sondern dhnlich wie physische
Objekte erscheinen und wir unsere Interaktion mit ihnen an diese Ahnlichkeit
anlehnen.

Der Begriff der Ahnlichkeit bringt eigene Schwierigkeiten mit sich, doch er
zielt effektiv auf die Mitte zwischen den Perspektiven Boellstorffs und Breys:
Virtuelles zeichnet sich durch eine zugleich trennende und verbindende Span-
nung zu Physischem aus. Diese Spannung versuche ich mit dem Verweis auf
die Ahnlichkeit zwischen Virtuellem und Physischem begrifflich zu fassen. Die
Herstellung dieser Ahnlichkeit setzt allerdings — das wird besonders bei der Defi-
nition Breys deutlich — die aktive Nutzung virtueller Angebote voraus. Nur indem
Akteure ihr bestehendes Wissen um die Eigenschaften des jeweiligen physischen
Objekts einbringen, kann die Ahnlichkeit zu ihm iiberhaupt erst erkannt und
dementsprechend zur Anwendung gebracht werden.”7o

In gewisser Hinsicht gilt das auch fiir analoge technische Artefakte. Denn
Technik, so Stefan Beck in seiner grundlegenden Arbeit zur empirisch-kulturwis-
senschaftlichen Technikforschung, ist letztlich immer eingebunden in die Arten
und Weisen ihrer Nutzung (vgl. dazu auch Kap. 2.1.2).”° Nur insofern Akteure et-
was mit Technik tun, wird diese zu einer soziokulturell relevanten ,Tat-Sache“.®
Eine empirisch-kulturwissenschaftliche Perspektive fragt also weniger danach,

178 | Ebd.

179 | In einer medientheoretischen Arbeit zum Thema Computerspielen bringt Wulf Hal-
bach diesen Punkt in Verbindung mit dem Begriff des ,Erinnerns“. Mit deutlicher Anleh-
nung an einen sozialkonstruktivistischen Wirklichkeitsbegriff formuliert er: ,Damit ein
Computerspiel bzw. eine Computersimulation zu einer (individuellen) Wirklichkeit wird,
missen die Elemente des Inszenierungsraumes so angelegt sein, dass im Imaginations-
raum eine Vermittlung zwischen der erinnerten und der simulierten Wirklichkeit stattfin-
det.” Ders.: Interfaces. Medientheoretische Elemente einer Interface-Theorie. Miinchen
1996, S. 94.

180 | Vgl. Beck: Umgang mit Technik, insb.: S. 165-363.

181 | Ebd., S. 353.
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was Technik ist, als vielmehr danach, wie sie in die Tat umgesetzt wird. Diese
Grundhaltung prigt auch die hier vorgeschlagene Perspektive auf den Umgang
mit Computertechnik.

Denn auch ein durch Computertechnik generiertes virtuelles Objekt (oder
auch ein virtueller Raum, ein virtueller Korper, ein virtueller Klang oder eine
virtuelle Bewegung) ist nur dann soziokulturell relevant — genauer: soziokultu-
rell iitberhaupt erst existent — wenn ein oder mehrere Akteure damit umgehen.
Insofern die spannungsreiche Ahnlichkeit zu Physischem fiir Virtuelles konsti-
tutiv ist und die Herstellung dieser Ahnlichkeit die Anwendung akteurgebunde-
nen Wissens voraussetzt, ist — streng genommen — ,Virtuelles“ oder ,Virtualitit*
niemals jenseits menschlicher Titigkeit denkbar. Vor diesem Hintergrund ist es
durchaus sinnvoll, von virtueller Praxis zu sprechen. Die meint dann den konsti-
tutiven Umgang mit den Ahnlichkeiten zwischen virtuellen Entitéten (Objekten,
Riumen, Koérpern, Klingen, Bewegungen, etc.) und deren physischen Entspre-
chungen. Anders formuliert: Virtuelle Praxis meint das bedeutungsvolle Tun der
Akteure mit computervermittelten Reprisentationen, das die potenziellen Ahn-
lichkeiten zwischen diesen Reprisentationen und Elementen unserer physischen
Umwelt tiberhaupt erst wirksam macht.

Diese Grundhaltung verleiht dem Adjektiv ,virtuell“ zwei zusitzliche Konno-
tationen. Erstens: Wenn ich im Folgenden beispielsweise von einem virtuellen
Objekt spreche, dann ist darin immer auch ein Prozess des permanenten In-Be-
zug-Setzens der Ahnlichkeiten zwischen Reprisentation und physischer Entspre-
chung gemeint, der dieses Objekt erst bedeutungsvoll werden lisst. Zweitens ist
darin eingeschlossen, dass ein virtuelles Objekt das immer nur vorldufige Ergeb-
nis eines permanten soziokulturellen Aushandlungsprozesses ist. Das gilt insbe-
sondere fiir die komplexen Simulationen in Computerspielen. Was ein Koérper,
eine Waffe, eine Bewegung in einem Computerspiel ist, das bleibt Gegenstand
permanenter Aushandlung.

Ein Beispiel: Der Ego-Shooter Counter-Strike bietet die Moglichkeit, durch Be-
wegung von Tastatur, Maus oder Gamepad einen Bildausschnitt innerhalb eines
dreidimensionalen Raums zu positionieren. Das Programm simuliert dariiber
hinaus verschiedene andere Darstellungen, die sich vor riumlich angeordneten
grafischen Hintergriinden bewegen und, sobald ich meine Bildschirmmitte auf
sie ausrichte und eine Taste betitige, aus der Simulation genommen werden.
Schlielich werden auch in bestimmten Situationen meine eigenen Einfluss-

182 | Damit schlieBe ich zugleich wieder an die oben zitierte Definition einer Simulation
von Katie Salen und Eric Zimmerman an. Salen und Zimmerman konkretisieren: ,A pro-
cedural representation is a process-based, dynamic form of depiction. [...] These forms
of representation emerge from the combination of the formal system of a game and the
interaction of a player with the game.“ Dies.: Rules of Play, S. 457. Die Nutzungspraxis
ist demnach zwingender Teil der Simulation. Erst durch sie wird die Simulation zu einem
Prozess.
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moglichkeiten eingeschrinkt und die Simulation wird in einen Anfangszustand
zuriickversetzt. Diese Programmstrukturen und Interaktionsmoglichkeiten sind
dabei mit bestimmten Reprisentationen verkniipft, die eine potenzielle Ahnlich-
keitsbeziehung zu physischen Entititen herstellen. So soll ich als Spieler den Bild-
ausschnitt als die Perspektive eines von mir gesteuerten ,Korpers deuten, der in
einem von bestimmten physikalischen Gesetzen geprigten ,Raum* existiert, sich
dort ,bewegt” und auf andere Korper ,schiefit“ oder selbst ,stirbt*.

Die Analyse der Spielprozesse zeigt nun, dass sich die Spieler auf einer ba-
salen Ebene auf diese Ahnlichkeiten einlassen und im Sinne des Spiels bedeu-
tungsvoll handeln. Sie bewegen sich gekonnt und gezielt, anstatt wild im Kreis
zu laufen, positionieren sich strategisch im Raum und sind stets bemiiht, Gegner
zu erschiefsen, bevor sie selbst erschossen werden. Auch sprachlich spiegelt sich
die Akzeptanz und bedeutungsvolle Umsetzung der virtuellen Angebote wider.
Wenn Spieler wihrend des Spielens im Internet tiber Sprachkanile miteinander
kommunizieren, sprechen sie von ihrer virtuellen Verkérperung im Regelfall als
»ich“ und benennen beispielsweise die Bewegung eines Angriffs nach vorn mit
Sitzen wie: ,Ich geh rein!“ Sie lassen sich also auf die Ahnlichkeiten zwischen
virtuellen Riumen, Korpern, Bewegungen und ihren jeweiligen physischen
Entsprechungen ein und machen sie so erst bedeutungsvoll beziehungsweise
wirksam.

Zugleich verldauft diese Umsetzung aber nicht linear. Von vielen Counter-
Strike-Spielern wird dieses auf einem Antiterror-Szenario aufbauende Spiel als
ein ,Electronic Sport“ praktiziert, der mit Mannschaften, Trainingszeiten, struk-
turierten Wettkdmpfen sowie Idealen von Fairness und Teamgeist vielmehr der
Bundesliga als einem Krieg dhnelt. Wird ein Gegner getétet, lobt man Teammit-
glieder mit einem sportlichen ,nicel!”, ,schén!“ oder ,sauber!“. (FT)

Diese spezifischen Umgangsweisen mit den Ahnlichkeiten zwischen compu-
tervermittelten Reprisentationen und physischen Entsprechungen zu beriicksich-
tigen, ist entscheidend, wenn man (mit aller gebotenen Vorsicht) den problembe-
hafteten Begriff der ,virtuellen Gewalt“ analytisch verwenden méchte. Virtuelle
Gewalt meint dann ein bedeutungsvolles Tun, das die Ahnlichkeiten zwischen
physischer Gewalt und ihren computervermittelten Reprisentationen wirksam
macht. Dieser Prozess ist aber nicht zwangslidufig geradlinig. Aus einem virtuel-
len Kampf kann in der Praxis ein Sport werden, aus einem virtuellen Kopfschuss
ein Akt der Neckerei, aus einem virtuellen Amoklauf ein gewollter Witz. Das
heif’t nicht, dass virtuelle Gewalt immer vollig von physischer Gewalt entfremdet
ist (wie es interviewte Spieler teils zu Rechtfertigungszwecken behaupten). Die
Regel ist vielmehr, dass die Ahnlichkeit zwischen entsprechenden Reprisenta-
tionen und physischer Gewalt weder ganz bedeutungslos ist noch ganz fiir voll
genommen wird. Virtuelle Gewalt changiert stets zwischen diesen Polen, und
genau daraus erwichst ihr besonderes Potenzial innerhalb eines Spielprozesses.
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2.2.4 Ludische Gewalt

Es ist dieses Potenzial virtueller Gewalt fiir ein Changieren zwischen Bedeut-
samkeit und Entfremdung, das einen spielerischen beziehungsweise ludischen
Umgang mit ihr erlaubt. Spieltheoretische Ansitze helfen, die analytische Funk-
tion dieser Adjektive zu konkretisieren — allerdings fallen sie erst einmal sehr he-
terogen aus. Bereits Ende der 198oer-Jahre konstatierte Hermann Bausinger eine
,Inflation der Spielbegriffe*,® die sich durch die Konjunktur des Computerspie-
lens und die Formierung der Game Studies bis heute noch intensiviert hat. ,,Das
Spiel“, so formuliert es Claus Pias mit Riickblick auf die Begriffsgeschichte, ,ist
nicht etwas, sondern war immer etwas Verschiedenes zu verschiedenen Zeiten. 184
Mal bezeichnet der Begriff ein Konstrukt aus Regeln und Prozessen, das als , Zau-
berkreis“ aus dem sonstigen Alltag ausgeklammert ist,® mal eine spannungs-
reiche Figuration beziehungsweise einen Wettkampf,**¢ mal Gliicksspiel, mal ein
rauschartiges Erleben, mal einen Prozess mimetischer Nachahmung,®” und mal

183 | Hermann Bausinger: Zur Kulturgeschichte des Spiels und des Spielerischen. In:
Ders. u.a.: Spielwelten. Spiele und Spielzeug aus zwei Jahrhunderten. Bregenz 1988, S.
17-30, hier: S. 25.

184 | Claus Pias: Wirklich problematisch. Lernen von ,frivolen Gegenstanden®. In: Ders./
Christian Holtorf (Hg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. Kéln 2007, S. 255-
269, hier: S. 257.

185 | Als Ursprung des Begriffs Zauberkreis bzw. magic circle wird immer wieder Johan
Huizinga herangezogen. Vgl. Ders.: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel.
Reinbek bei Hamburg 21. Aufl. 2009 [erstmals 1938], u.a. S. 18, S. 230. Allerdings
bleibt der Begriff bei Huizinga sehr vage und wird beispielsweise nur als eine von vielen
Mdglichkeiten der rdumlichen Begrenzung von Spiel genannt. Dass er in den Game Stu-
dies immer wieder aufgegriffen wurde und wird, ist vielmehr Ergebnis von Katie Salens
und Eric Zimmermans Weiterentwicklung des Begriffs in Dies.: Rules of Play, S. 92-99. Fiir
eine Kritik des magic circle-Konzepts vgl. u.a. Mia Consalvo: There is No Magic Circle. In:
Games and Culture (2009), H. 4, S. 408-417; Britta Neitzel: Metacommunicative Circles.
In: Stephan Giinzel/Michael Liebe/Dieter Mersch (Hg.): Conference Proceedings of the
Philosophy of Computer Games 2008. Potsdam 2008, S. 278-294.

186 | Vgl. dazu bspw. Norbert Elias/Eric Dunning: Sport und Spannung im Prozess der
Zivilisation. Baden Baden 2003, hier insh.: S. 284-285. In einer friiheren Studie habe ich
mich selbst auf den Figurationsbegriff von Elias und Dunning bezogen, der dann hilfreich
ist, wenn man Spiel vor allem als Wettkampf verstehen méchte. Vgl. Bareither: Ego-
Shooter-Spielkultur, S. 18-21.

187 | Zu den letzten vier Perspektiven vgl. die einflussreiche Unterscheidung in agon,
alea, mimicry und ilinx von Roger Caillois, u.a. in Ders.: The Definition of Play and The
Classification of Games. In: Katie Salen/Eric Zimmerman (Hg.): The Game Design Reader.
A Rules of Play Anthology. Cambridge, MA 2006, S. 122-155.
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wird dem Spiel ganz generell ,der Status einer Grundkonstante menschlichen
Handelns“ zuerkannt.®

Es liegt auf der Hand, dass auch im Folgenden jenem ,begrifflichen
Rauschen“® rund um den Spielbegriff keine klare Definition entgegengehalten
werden kann, von der ohnehin kein ethnografischer Mehrwert zu erwarten wire.
Zu fragen bleibt dann, inwiefern das Begriffselement Spiel als Hinweis auf Be-
sonderheiten einer bestimmten Titigkeit eine ethnografisch-analytische Funkti-
on erhilt. Oder anders formuliert: Welchen analytischen Mehrwert erreicht man,
wenn man virtuelle Gewalt zugleich als eine spielerische oder ludische Titigkeit
beschreibt?

Mit Hinblick auf spieltheoretische Ansitze lassen sich mindestens drei Eigen-
schaften spielerischer Prozesse herausarbeiten. Erstens wird Spielen oft als eine
freiwillige und um ihrer selbst willen ausgefiihrte Tidtigkeit beschrieben.”° In
manchen spieltheoretischen Beitrigen driftet diese Beobachtung ab in die These,
dass Spielen stets zweckfrei sei.’s' Konkreter und ethnografisch produktiver ist,
Spielen nicht als zweckfreie, sondern als eine ihren Zweck primir in sich selbst
beziehungsweise in den gemachten emotionalen Erfahrungen findende Titigkeit
zu verstehen. , Spielerisches Verhalten ist lustvoll®, bringt Jiirgen Fritz diesen As-
pekt auf den Punkt.#? ,Sofern sie es vermogen, suchen Menschen diese lustvol-
len Titigkeiten auf und finden darin zum Teil eine sehr tiefe und nachhaltige
Befriedigung.“™s3 Als Eigenschaft einer Tadtigkeit gedacht, ist diese Ausrichtung
auf positive Erfahrungen allerdings kein Alleinstellungsmerkmal fiir das Spielen.
Denn dadurch zeichnen sich beispielsweise auch isthetische Erfahrungen und
(als breiter angelegtes Konzept) Vergniigen im Allgemeinen aus (vgl. auch Kap.
2.1.4). Bis hierhin trigt der Spielbegriff also noch nicht zu einer Konkretisierung
des Untersuchungsgegenstands bei.

188 | Caja Thimm/Lukas Wosnitza: Das Spiel - analog und digital. In: Caja Thimm (Hg.):
Das Spiel: Muster und Metapher der Mediengesellschaft. Wiesbaden 2010, S. 33-54,
hier: S. 33.

189 | Jiirgen Fritz: Das Spiel verstehen. Eine Einfihrung in Theorie und Bedeutung. Wein-
heim 2004, S. 16; vgl. zu dieser begrifflichen Vielfalt auch die Liste von als Spiel be-
zeichneten Tatigkeiten bei Brian Sutton-Smith: The Ambiguity of Play. Cambridge, MA/
London 2001, S. 4-5.

190 | Vgl. exemplarisch Caillois: The Definition of Play and The Classification of Games,
S. 125.

191 | Fir eine Kritik dieser These vgl. auch Bausinger: Zur Kulturgeschichte des Spiels
und des Spielerischen, S. 25-26. Bernhard Tschofen verweist auferdem darauf, dass die
Konstruktion der Zwecklosigkeit des Spielens in die Diskurse der Aufklarung zuriickreicht.
Vgl. Ders.: Spiel und Gesellschaft. In: Hermann Bausinger u.a.: Spielwelten. Spiele und
Spielzeug aus zwei Jahrhunderten. Bregenz 1988, S. 31-45, hier: S. 35.

192 | Fritz: Das Spiel verstehen, S. 26.

193 | Ebd.
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Zweitens werden spielerische Titigkeiten in der Spieltheorie als regelorientiert
beschrieben.”+ Auch hier existieren zugespitzte Perspektiven, die argumentieren,
kein Spiel sei ohne feste Regeln moglich.”s Ein fliichtiger Blick auf spielerische
Nachahmungen oder das improvisierende und stindig die Regeln wechselnde
Spiel von Kindern stellt das bereits in Frage. Auszugehen wire also von einem
sehr weit gefassten Regelbegriff, der auch fliichtige und changierende Routinen
und Bedeutungen einschliefit. Allerdings ist dann auch die Orientierung an
Regeln keine spezifische Eigenschaft spielerischer Tatigkeiten mehr. Denn alle
kulturellen Praktiken folgen Prinzipien oder Routinen, die man als Regeln im
weitesten Sinne verstehen kann.

Eine dritte Eigenschaft ludischer Tédtigkeiten scheint mir schlieflich spezi-
fisch und weiterfithrend zu sein. Erste Ankniipfungspunkte dazu liefert Johan
Huizinga in seiner vielzitierten Monografie ,Homo Ludens®, in der er zumindest
am Rande das Verhiltnis von Ernst und Unernst im Spielprozess diskutiert:

»Spiel stehtin unserem Bewusstsein dem Ernst gegeniiber. Der Gegensatz bleibt vorlaufig
so0 unableitbar wie der Begriff Spiel selbst. Wenn wir aber naher zusehen, erscheint uns
der Gegensatz Spiel - Ernst weder eindeutig noch fest. Wir kénnen sagen: Spiel ist Nicht-
ernst. Abgesehen davon aber, dass dieser Satz nichts lber die positiven Eigenschaften
des Spiels aussagt, ist er auerordentlich leicht umzustoen. Sobald wir an Stelle von
,Spiel ist Nichternst’ sagen: ,Spiel ist nicht ernsthaft’, 1dsst uns der Gegensatz schon im
Stich; denn Spiel kann sehr wohl ernsthaft sein.“¢

Huizinga stellt schlieflich fest: ,Der Gegensatz Spiel-Ernst bleibt stets schwe-
bend.“9” Genau dieser Schwebzustand ist es, der im Folgenden interessiert.
Besonders konkret (allerdings ohne Bezugnahme auf Huizinga) hat sich damit
Gregory Bateson in seinem erstmals 1954 vorgetragenen Text ,Eine Theorie des
Spiels und der Phantasie“ auseinandergesetzt.'9® Grundsitzlich ist Batesons The-
orie des Spiels als eine Theorie der Kommunikation angelegt, die den Umgang
von Akteuren mit verschiedenen Abstraktionsebenen kommunikativer Signale
erértert. Es geht Bateson um jenes ,Drama, das heraufbeschworen wird, wenn
Organismen, die vom Baum der Erkenntnis gegessen haben, entdecken, dass ihre

194 | Vgl. exemplarisch Britta Neitzel: Spielerische Aspekte digitaler Medien - Rollen,
Regeln, Interaktionen. In: Caja Thimm (Hg.): Das Spiel: Muster und Metapher der Medien-
gesellschaft. Wiesbaden 2010, S. 107-125, hier: S. 112-115.

195 | Vgl. exemplarisch Thimm/Wosnitza: Das Spiel - analog und digital, S. 39.

196 | Huizinga: Homo Ludens, S. 14.

197 | Ebd., 17.

198 | Gregory Bateson: Eine Theorie des Spiels und der Phantasie. In: Christian Holtorf/
Claus Pias (Hg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. KéIn/Weimar/Wien 2007
[vorgetragen erstmals 1954], S. 193-207.
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Signale Signale sind.“99 Unter diese Organismen fallen fiir Bateson nicht nur
Menschen. Eine zentrale und vielzitierte Ausgangsbeobachtung machte Bateson
in einem Zoo in San Francisco:

,Was ich im Zoo antraf, war ein allgemein bekanntes Phdnomen: Ich sah zwei junge Affen
spielen, d.h. in eine Interaktionsfolge verwickelt, bei der die Handlungseinheiten oder
Signale denen des Kampfs zwar @hnlich, aber nicht gleich waren. Es war selbst fir den
menschlichen Beobachter offensichtlich, dass die Abfolge als ganze kein Kampf war, und
es war dem menschlichen Beobachter auch ersichtlich, dass dies fiir die beteiligten Affen
,nicht Kampf‘ war. Nun konnte dieses Phdnomen Spiel nur auftreten, wenn die beteiligten
Organismen in gewissem MaRe der Metakommunikation fahig waren, d.h. Signale austau-
schen konnten, mit denen die Mitteilung ,Dies ist ein Spiel‘ Gibertragen wurde.“2%°

Aufbauend auf dieser Ausgangsbeobachtung entwickelt Bateson eine Theorie des
Spiels als eine Theorie der Metakommunikation. Aus dieser ergibt sich ein Para-
doxon des Spiels, denn das metakommunikative Signal ,Dies ist ein Spiel“ kom-
muniziert letztlich die Aussage: ,,Diese Handlungen, in die wir jetzt verwickelt
sind, bezeichnen nicht, was jene Handlungen, die sie bezeichnen, bezeichnen
wiirden.’ Das spielerische Zwicken bezeichnet den Biss, aber es bezeichnet nicht,
was durch den Biss bezeichnet wiirde. "

Aus dieser Perspektive meint Spielen einen Umgang mit besonderen Bedeu-
tungen, die einerseits metakommunikativ von nicht-spielerischen Vorgingen ge-
trennt sind, sich zugleich aber erst durch ihren Bezug auf jene nicht-spielerischen
Vorginge konstituieren. Spiel ist zwar, um wieder Huizingas Begriff aufzugrei-
fen, Nichternst, doch zugleich nur durch die Bezugnahme auf Ernstgemeintes
moglich. Bateson expliziert das unter anderem durch das Modell der , Karte-Ter-
ritorium-Relationen“.>>* Darin werden Karten als Verweissysteme in Bezug auf
ein Territorium verstanden. Ahnlich bilden Spiele ein Geflecht aus Verweisen
auf die nicht-spielerischen Bedeutungen kommunikativer Signale. Fiir Bateson
besteht eine Besonderheit des Spiels nun darin, dass im Spiel Karte und Territo-
rium (bzw. spielerischer Verweis auf ein nicht-spielerisches Signal einerseits und
das nicht-spielerische Signal als solches andererseits) weder gleichgesetzt noch
klar unterschieden sind. Vielmehr gilt: , Im Spiel werden [Karte und Territorium]
sowohl gleichgesetzt als auch unterschieden.“>*3 Auf den Punkt bringt diesen As-
pekt von Batesons Spieltheorie Britta Neitzel: , A playful action denotes, and at the
same time it does not denote, the ,real‘ action to which it refers. >+

199 | Ebd., S. 194.

200 | Ebd., S. 195.

201 | Ebd.

202 | Ebd., S. 196.

203 | Ebd., S. 200.

204 | Neitzel: Metacommunicative Circles, S. 281.
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Genau hieraus ergibt sich auch die Besonderheit des Spielens als Prozess emo-
tionaler Erfahrung. Bateson notiert dazu zwar nur am Rande einige Gedanken,>°s
doch die hier vorgeschlagene Untersuchungskategorie Vergniigen lisst sich an
dieser Stelle gut in sein Spielmodell einbinden. Ein Vergniigen als eine spieleri-
sche T4tigkeit zu untersuchen, heiflt dann, darauf zu fokussieren, wie die Spielen-
den durch die metakommunikativ als nicht-ernsthaft markierte Bezugnahme auf
ernstgemeinte Signale besondere und positiv gedeutete emotionale Erfahrungen
machen. Auf diesen Aspekt soll im Rahmen dieser Studie das Adjektiv ,spiele-
risch” oder ,ludisch“ hinweisen.

Der Begriff ,ludische Gewalt“ meint dementsprechend die durch kérperli-
che oder verbale Signale erreichte Bezugnahme auf faktische physische Gewalt
innerhalb eines metakommunikativ als nicht-ernsthaftes Spiel gerahmten Pro-
zesses. Auch Batesons kimpfende Affen iiben in diesem Sinne ludische Gewalt
aus, genau wie Kinder beim Spielen von Cowboy und Indianer. Problematisch
ist auch hier die Frage nach dem von diesem Begriff eingeschlossenen Grad der
Abstraktion der entsprechenden Handlung. Ein Tor im Fuflball beispielsweise
als einen Akt ludischer Gewalt zu verstehen, mag einerseits angesichts gingi-
ger Verbalisierungen wie ,eins reinhauen” oder ,die Gegner platt machen“ nicht
ganz fern liegen, andererseits wire dann fast jeder kompetitive Teamsport mit
ludischer Gewalt in Verbindung zu bringen. Diese Unschirfe kann hier nicht
generell aufgelost werden, doch fiir die vorliegende Studie ist sie ohnehin kaum
relevant, insofern die Reprisentationen physischer Gewalt in den untersuchten
Spielen immer explizit als solche zu erkennen sind.

Damit ist auch bereits die Besonderheit einer nicht nur ludischen und nicht
nur virtuellen, sondern einer ludisch-virtuellen Gewalt angedeutet. Diese nutzt
die Ahnlichkeit zwischen faktischer physischer Gewalt und ihren computerver-
mittelten Reprisentationen, um durch die unernste Bezugnahme auf jenes Ernst-
gemeinte bestimmte emotionale Erfahrungen machen zu kénnen. Dabei ist die
ludisch-virtuelle Gewalt einerseits radikaler als andere Formen ludischer Gewalt,
insofern die Reprisentationen physischer Gewalt wesentlich konkreter sind. Zu-
gleich ist aber auch die metakommunikative Rahmung ,Dies ist ein Spiel“ durch
die stets computervermittelte Situation integraler Bestandteil des Prozesses.

Daraus ergibt sich ein breites Spannungsfeld, innerhalb dessen Spieler die
spezifischen Bedeutungen und Potenziale ludisch-virtueller Gewalt auf sehr un-
terschiedliche Weise nutzen kénnen. Dabei entstehen, was ich im Folgenden in
Anlehnung an den Kulturbegriff der Empirischen Kulturwissenschaft/Europii-
schen Ethnologie/Kulturanthropologie**® als Computerspielkulturen bezeichne:

205 | Vgl. Bateson: Eine Theorie des Spiels und der Phantasie, S. 198. Bateson zieht
hier als Beispiel die emotionalen Erfahrungen beim Ansehen von Filmen oder beim Trau-
men heran, wobei er diese Prozesse nicht klar von denen des Spielens unterscheidet.
206 | Vgl. zum Kulturbegriff derselben Wolfgang Kaschuba: Einfiihrung in die Européi-
sche Ethnologie. Miinchen 2006, S. 107.
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permanente Prozesse des praktischen Aushandelns der Regeln und Bedeutun-
gen, nach denen Spieler gemeinsam spielen und ihren Spielalltag gestalten.2?
Diese Kulturen des Spielens verhandeln in permanenter Auseinandersetzung mit
den Angeboten eines Spiels, wie durch spielerische Signale die Bedeutungen der
nicht-spielerischen Signale, auf die sie verweisen, genutzt werden. Sie bestimmen
damit auch, inwiefern ludisch-virtuelle Gewalt auf faktische physische Gewalt Be-
zug nimmt und welche emotionalen Erfahrungen daraus entstehen.

2.3 FORSCHUNGSDESIGN

Aus den vorangegangenen Kapiteln ergibt sich die Fragestellung der vorliegen-
den Arbeit: Welche emotionalen Erfahrungen machen Akteure im spielerischen
Umgang mit computervermittelten Repridsentationen physischer Gewalt? Oder
praxistheoretisch zugespitzt: Wie macht Computerspielgewalt Vergniigen? Dabei
ist der Anspruch dieser Arbeit explorativ, nicht reprisentativ. Das Forschungs-
design zielte zu Beginn der Forschung folglich in die Breite. Erwogen wurden
alle Arten von Daten, die eine qualitative Analyse des Wie der ludisch-virtuellen
Gewalt und Interpretationen im Hinblick auf emotionale Erfahrungen erlaubten.
Einige davon stellten sich als besonders produktiv heraus und bilden im Ergebnis
die vier (bereits in Kap. 1 kurz vorgestellten) methodischen Zuginge der Studie:
1. teilnehmende Beobachtung online und offline; 2. qualitative leitfadengestiitzte
Interviews; 3. Analyse von Let’s Play-Videos; 4. Analyse von Computerspielzeit-
schriftenbeitrigen zwischen 1983-2014.

Zentral fiir das Vorgehen dieser Arbeit war, dass durch permanente Triangu-
lation der Methoden und Daten im Sinne der ,Einnahme unterschiedlicher Per-
spektiven auf einen untersuchten Gegenstand“ eine Multiperspektivik erreicht
wurde.>*® Es wurden also bewusst durch sehr unterschiedliche methodische
Zuginge sehr unterschiedliche Arten von Daten erhoben, die es im Forschungs-
prozess aber nicht getrennt voneinander zu behandeln, sondern miteinander in

207 | Ahnlich definiert auch der Kommunikationswissenschaftler Jeffrey Wimmer:
»,Computerspielkultur(en) beziehen sich somit auf die verschiedenen Weisen und zum
Teil hochst differenzierten Praktiken des taglichen Umgangs mit Computerspielen, die
damit zusammenhé&ngenden jeweils recht unterschiedlichen Erlebnisse und Erfahrungen
sowie auch deren Einbettung in den Alltag der Spieler.” Ders.: ,More than a game® -
Die Bedeutungsdimensionen von Computerspielkultur(en) am Beispiel der World Cyber
Games 2008 in Koln. In: Andreas Hepp/Marco Héhn/Ders. (Hg.): Medienkultur im Wan-
del. Konstanz 2010, S. 349-363, hier: S. 351-352; zum Begriff der ,Video Game Culture”
aus Perspektive der Cultural Studies vgl. Adrienne Shaw: What Is Video Game Culture?
Cultural Studies and Game Studies. In: Games and Culture 5 (2010), H. 4, S. 403-424.
208 | Uwe Flick: Triangulation. Eine Einfiihrung. Wiesbaden dritte akt. Aufl. 2011, S. 12;
fur eine Diskussion von Triangulation im Bereich Ethnografie vgl. insb.: S. 51-74.
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Bezug zu setzen galt, um so eine dichtere Analyse zu ermdglichen und blinde
Flecken einzelner Zuginge nach Mdglichkeit auszugleichen. Entscheidend ist
das, insofern sich emotionale Erfahrungen als Untersuchungsgegenstand aus ih-
rer eigenen Struktur heraus einer klaren Fassbarkeit entziehen. Die vorliegenden
methodischen Ansitze zielen demnach niemals auf ein Festschreiben einzelner
Emotionen, sondern auf ein ethnografisches Umbkreisen verschiedener Praxis-
biindel und der damit zusammenhingenden Erfahrungsbereiche.

2.3.1 Eingrenzungen

Die Fiille der zur Verfiigung stehenden Materialien machte es allerdings notwen-
dig, von vornherein Eingrenzungen vorzunehmen. Diese werden kurz umrissen,
bevor die Beschreibung der einzelnen Materialarten und Methoden folgt.

Erstens: Untersucht wurden vornehmlich Spielprozesse von solchen Soft-
wareprogrammen, die ich ,avatarzentrierte First- und Third-Person-Actionspie-
le“ nennen mdéchte. Diese (nicht als konventionelles Genre existierende) Art von
Computerspielen umfasst alle Games, in denen erstens ludisch-virtuelle Gewalt
das Spiel bestimmt — ausgeklammert werden dadurch also beispielsweise Renn-
und Sportspiele; zweitens sind damit Spiele gemeint, in denen ein aus der First-
oder Third-Person-Perspektive gesteuerter Avatar im Zentrum des Geschehens
steht. Dahinter verbirgt sich die bereits in der ersten explorativen Erhebungspha-
se gemachte Beobachtung, dass die emotionalen Erfahrungen des Vergniigens an
Computerspielgewalt wesentlich von der Beziehung zwischen Avatar und Spieler
geprigt sind (vgl. dazu auch Kap. 3.1.3). Ausgeklammert wurden dadurch bei-
spielsweise Strategiespiele, in denen die ludisch-virtuelle Gewalt nicht tiber einen
zentralen Avatar ausgeiibt wird. Spieler herrschen darin iiber eine grofle Anzahl
an virtuellen Korpern, die sie kommandierend bewegen, anstatt wie in avatarzen-
trierten Spielen durch einen spezifischen virtuellen Kérper zu handeln.

Die dadurch eingegrenzte Art von Spielen bestimmt den Computerspiele-
markt seit Mitte der 199oer-Jahre maflgeblich mit. Wihrend sich auch Renn-
spiele, Wirtschaftssimulationen oder Strategiespiele regelmifig unter den Top-
Verkaufsschlagern befinden, sind daneben stets auch Ego-Shooter und andere
avatarzentrierte Actiongames vertreten. Natiirlich lassen sich Computerspielkul-
turen keinesfalls auf avatarzentrierte Spiele mit substantiellem Anteil an ludisch-
virtueller Gewalt reduzieren, aber diese machen einen wesentlichen Teil der Ver-
kiufe aus und werden ganz offensichtlich von zahlreichen Spielern gerne genutzt.

Zweitens: Es wurden ausschlieflich solche Spiele einbezogen, die unter Com-
puterspielern besonders populir waren beziehungsweise sind. Mit anderen Wor-
ten: Es geht um Mainstream-Spiele. Diese Eingrenzung ist wichtig, insofern die
boomende Computerspielbranche eine uniiberschaubare Fiille an sogenannten
Indie-Games und auch von HobbyentwicklerInnen programmierten Spielemodi-
fikationen hervorbringt, die auch in Sachen Computerspielgewalt mitunter aus-
gefallene Geschmicker bedienen und dadurch andere Erfahrungsfacetten erméog-
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lichen, als sie im Folgenden vorgestellt werden. Die vorliegende Studie erkundet
bewusst die von der Mehrzahl der Gamer geteilten und mit Mainstream-Spielen
gemachten Erfahrungen.

Drittens: Avatarzentrierte First- und Third-Person-Actionspiele werden auf
tragbaren Videospielkonsolen, Smartphones, Tablets, unterschiedlichen Heim-
konsolenformaten und an Heimcomputern gespielt. Die Konsolen der Reihe
XBox und Playstation sowie der PC sind die maflgebenden und umsatzstirksten
Plattformen fiir Actionspiele und bilden damit den Fokus der Arbeit. Spiele auf
anderen Konsolen, Smartphones oder Tablets werden dagegen vernachlissigt.

Der PC stellte sich fiir die teilnehmende Beobachtung und Interviews als be-
sonders produktive Plattform heraus, da sich hier eine hohere verbale Kommu-
nikationsdichte in den Online-Sprachkanilen von Multiplayer-Games zeigte. Im
Fokus stehen im Folgenden also Spielprozesse am PC, wobei in der Analyse von
Computerspielzeitschriften auch Spiele fiir die genreprigenden Videospielkonso-
len seit 1983 berticksichtigt werden. Heute sind in den meisten Fillen die Spiele
auf den Plattformen XBox/Playstation und auf dem PC bis auf Unterschiede in
der Grafik und der Steuerungsgerite fast identisch. Let’s Play-Videos, die im Fol-
genden eine wichtige Rolle spielen, werden ebenfalls auf allen diesen Plattformen
angefertigt. Wegen solcher Uberschneidungen differenziere ich auch sprachlich
nicht zwischen Konsolen- und PC-Spielprozessen, sondern fasse beides unter
dem Uberbegriff ,Computerspielen” zusammen.

Viertens: XBox/Playstation und PC sind auch die bevorzugten Plattformen
fur Vielspieler. Als Vielspieler bezeichne ich solche Akteure, die regelmifig
mehrmals pro Woche fiir mehrere Stunden Computerspiele spielen und in de-
ren Selbstverstindnis diese Tétigkeit zum eigenen Alltag gehort (was die Let’s
Player ebenfalls einschlieft). Sie sind die Beforschten und Befragten der Studie.
Thre Praktiken im Feld, aber auch Reflexionen in Interviews, verraten mehr iiber
den Untersuchungsgegenstand als diejenigen von Gelegenheitsspielern. Sie sind,
wenn man so will, die ExpertInnen des Computerspielens und damit auch der mit
ludisch-virtueller Gewalt gemachten emotionalen Erfahrungen.

Zusammenfassend: die folgenden Methoden beziehen sich auf die Analyse
der Spielprozesse von Vielspielern in zum Mainstream gehérenden, avatarzent-
rierten First- und Third-Person-Actionspielen auf den Konsolen XBox/Playstation
oder am PC.

2.3.2 Teilnehmende Beobachtung online und offline

Leitende Methode der Studie ist die teilnehmende Beobachtung, die ihre Erkennt-
nisse durch die interaktive Anwesenheit im Forschungsfeld generiert.>*9 Sie er-

209 | Die Methode hat eine lange Tradition in der Empirischen Kulturwissenschaft/
Volkskunde/Kulturanthropologie und (Européischen) Ethnologie. Vgl. zur Einflihrung u.a.:
Miriam Cohn: Teilnehmende Beobachtung. In: Christine Bischoff/Karoline Oehme-Jing-
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fasst Spielprozesse und spielbezogene Emotionspraktiken, die im Hinblick auf
emotionale Erfahrungen interpretiert werden kénnen, und setzt dort an, wo die
gesuchten Praktiken alltiglich stattfinden. Ich entschied mich bewusst dagegen,
die Akteure in ihren Wohn- oder Spielzimmern zu besuchen und dort beim Spie-
len zu beobachten.>° Hier wire nur bedingt eine vollwertige und gleichberechtig-
te Teilnahme mdglich gewesen beziehungsweise meine physische Prisens zum
zusitzlichen Stérfaktor geworden, und das bei hohem Organisationsaufwand und
einer entsprechend begrenzten Anzahl an beforschten Akteuren. Leitmethode
wurde stattdessen die teilnehmende Beobachtung in Online-Multiplayer-Games.

Im kulturanthropologisch und sozialwissenschaftlich ausgerichteten Zweig
der Game Studies ist dieser Ansatz lingst eine Standardmethode.>" Sie erlaubt
es, Computerspielprozesse durch dasjenige Medium zu erforschen, durch das
sie verwirklicht werden. Zahlreiche Studien generierten daraus mit Erfolg ethno-
grafische Erkenntnisse.>2 Ich selbst konnte in einer vorangegangenen Studie, in
der ich ca. 300 Stunden online zur Spielkultur des Ego-Shooters Counter-Strike
forschte, Erfahrungen mit dieser Methode sammeln und so wichtiges Vorwissen
fur die vorliegende Untersuchung schaffen.>s Die neue, weder in der vorange-
gangenen Studie noch in der Methodenliteratur diskutierte Herausforderung fiir
die vorliegende Arbeit bestand darin, die teilnehmende Beobachtung online fiir
die Erfassung von Emotionspraktiken beziehungsweise die Analyse emotionaler
Erfahrungen produktiv zu machen.

Beobachtet und erfasst werden bei der teilnehmenden Beobachtung online
nicht nur die auf dem Bildschirm sichtbaren Téatigkeiten, sondern stets auch die
mit ihnen verflochtenen, verbalen Kommunikationsprozesse in Audio-Sprachka-
nilen. Online-Vielspieler sind hiufig Teil einer oder mehrerer Spielergruppen.

ling/Walter Leimgruber (Hg.): Methoden der Kulturanthropologie. Bern 2014, S. 71-85;
Brigitta Hauser-Schaublin: Teilnehmende Beobachtung. In: Bettina Beer (Hg.): Methoden
ethnologischer Feldforschung. Berlin 2008, S. 37-58; Brigitta Schmidt-Lauber: Feld-
forschung. Kulturanalyse durch teilnehmende Beobachtung. In: Silke Géttsch/Albrecht
Lehmann (Hg.): Methoden der Volkskunde. Positionen, Quellen, Arbeitsweisen der Euro-
pdaischen Ethnologie. Berlin 2007, S. 219-248.

210 | Fir einen solchen ethnografischen Ansatz (allerdings ohne Bezug zu Computer-
spielgewalt) vgl. Helen Thornham: Ethnographies of the Videogame. Gender, Narrative
and Praxis. Farnham/Burlington 2011.

211 | Vgl. einfiihrend Tom Boellstorff u.a.: Ethnography and Virtual Worlds. A Handbook
of Methods. Princeton/Oxford 2012.

212 | Vgl. exemplarisch: Boellstorff: Coming of Age in Second Life; Rudolf Thomas In-
derst: Vergemeinschaftung in MMORPGs. Boizenburg 2009; Nardi: My Life as a Night EIf
Priest; Susanne Rabler: Mit dem Sprengschaf durch Azeroth. Die Spielerinnen der ,World
of Warcraft® aus soziologischer Perspektive. Saarbriicken 2010; T.L. Taylor: Play Between
Worlds. Exploring Online Game Culture. Cambridge, MA 2006.

213 | Vgl. Bareither: Ego-Shooter-Spielkultur.
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Die PC-Spieler unter ihnen treffen sich regelmifig, hiufig tiglich, auf soge-
nannten Teamspeak-Servern oder tiber das Kommunikationsprogramm Skype, die
unabhingig vom jeweiligen Spiel permanent zuginglich sind. Teamspeak bietet
technische Infrastrukturen, aufgeteilt in verschiedene Kommunikationsriume
(3hnlich wie Chat Rooms), in die sich Spieler einloggen und dann tiber Kopfhorer
und Mikrofone beziehungsweise Headsets miteinander sprechen kénnen.

Diese Art der Kommunikation und des ,Rumhingens‘ in Online-Sprachkani-
len ist fiir Vielspieler vollig alltiglich. Hier halten sie sich auch auf, wenn sie sich
gemeinsam in ein Online-Spiel einloggen und hier findet dementsprechend die
spielbezogene Kommunikation statt. Es sind diese verbalen Kommunikationspro-
zesse, aus denen sich der Grofdteil der untersuchten Emotionspraktiken ergibt.
Denn das Geschehen auf dem Bildschirm ist, betrachtet man es isoliert, nur be-
grenzt aussagekriftig fiir eine ethnografische Forschung. Die fiir diese Arbeit
zentralen Emotionspraktiken bestehen vielmehr in verbalen (gelegentlich auch
geschriebenen) Bezugnahmen innerhalb der Sprachkanile auf das Spielgesche-
hen. Spieler kommentieren permanent ihre Spieltitigkeiten, freuen sich, drgern
sich, prahlen, lachen, loben ihre Freunde, artikulieren ihre Erlebnisse, und so
weiter. Die teilnehmende Beobachtung online erfasst also erstens die Titigkei-
ten der Spieler im Spiel, zweitens die im Sprachkanal ablaufende Kommunika-
tion, sowie drittens und am wichtigsten die Beziehung zwischen diesen beiden
Prozessen.

Der wiederholte Einstieg ins Feld bestand folglich nicht einfach im Einloggen
in ein Spiel (was stets problemlos war), sondern im Suchen von und Einfinden
in Spielergruppen tiber Audio-Sprachkanile. Hin und wieder ergab sich das eine
aus dem anderen. Einen meiner ersten Mitspieler im Zombie-Survival-Spiel DayZ
lernte ich beispielsweise ganz zufillig kennen, als wir mit unseren Avataren ge-
meinsam vor einer Horde computergesteuerter Zombies davonrannten und uns
in einer kleinen Hiitte versteckten. Wir kommunizierten — vorerst auf Englisch
— uiber die spielinterne Sprachfunktion, mit deren Hilfe man Spieler in der eige-
nen Nihe innerhalb der Spielumwelt ansprechen kann, ohne mit ihnen in einem
externen Sprachkanal zu sein. Der mir vollig unbekannte Spieler hatte bereits
eine Axt gefunden und hielt mir die Zombies vom Leib. Wie sich herausstellte,
war er ebenfalls Deutscher. Ich bedankte mich und er lud mich seinerseits gleich
in den unabhidngig vom Spiel DayZ laufenden Sprachkanal ein, wo wir dauerhaft
miteinander sprechen konnten (auch wenn unsere Avatare nicht im Spiel neben-
einander standen), fortan regelmifig zusammen spielten und ich bald auch seine
Mitspieler und dann wieder deren Mitspieler kennenlernte, die ich fiir viele Mo-
nate begleiten sollte.

Uber solche teils verworrenen Wege finden Spielergruppen zusammen und
so fand auch ich zu ihnen. Forschungsethisch stand fiir mich aufler Frage, meine
Mitspieler nach einer Kennenlernphase iiber meine Forschung zu informieren.
Ausnahmen ergaben sich beim nur fliichtigen Zusammenspiel mit einzelnen
Spielern oder beim Spielen in sehr grofen (teils Dutzende Spieler umfassen-
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den) Gruppen. In letzteren versuchte ich, zumindest den jeweiligen Gruppen-
leiterInnen mein Forschungsvorhaben darzustellen. Der Wunsch nach Trans-
parenz stellte mich teils auch vor unerwartete Probleme: Als ich beispielsweise
einigen jingeren Spielern erklirte, dass ich eine Studie durchfiihre, fiir meine
Forschung Computerspielen miisse, dafiir finanziell geférdert werde und oben-
drein dafiir noch einen Doktortitel bekommen sollte, dachten sie schlicht, ich
wolle sie auf den Arm nehmen. Es bedurfte einiger Uberzeugungsarbeit und der
wiederholten Beglaubigung durch einen mir schon linger bekannten Spieler, bis
sie mir glaubten und dadurch die Transparenz meines Forschungsvorhabens ge-
wihrleistet war.

Computerspieler haben meist einen oder mehrere Nicknamen. Ich selbst wihl-
te meinen (bereits in der vorangegangenen Studie) im Sinne dieser Transparenz
aus. Meinen Mitspielern war ich immer nur als , Forscher” bekannt. Was fiir Au-
Renstehende befremdlich wirkt, ist fiir Online-Gamer ganz normal und auch ich
selbst gewShnte mir bald an, auf meinen Nicknamen, also den Zuruf ,Forscher”
oder auch den oft verwendeten Spitznamen ,Forschi®, zu reagieren und mich da-
mit zu identifizieren. Die Nicknamen meiner Mitspieler, die sie sich ebenfalls
selbst ausgedacht haben und die ein wichtiger Teil ihres Spielalltags sind, werden
im Folgenden dagegen anonymisiert. Dabei wurde versucht, den Sinngehalt eines
Nicknamens entsprechend seiner Funktion als kreative Selbstdarstellungspraxis
bestmdglich zu erhalten. Nétig ist die Anonymisierung, weil die Spieler diese Na-
men teils iiber Jahre oder Jahrzehnte behalten und sie durchaus anhand dersel-
ben wiedererkannt werden kénnen. Manche Spieler verwenden auch online ihre
tatsichlichen Vornamen — in diesem Fall wurden sie konventionell anonymisiert.

Da ich beim Verweis auf meine Forschung stets unterstrich, dass es mir zwar
um Action und Gewalt gehe, ich aber nicht die in offentlichen Diskursen pri-
senten Vorurteile tiber die Wirkungen von ,Gewaltspielen’ teile, zeigten sich bis
auf wenige Ausnahmen alle Spieler sehr aufgeschlossen und gesprichsbereit. Das
Thema meiner Studie strte weniger als dass es viele Spieler motivierte, mir ihre
Perspektive auf dieses Vergniigen darzustellen.

Fiur meine Aufnahme und Akzeptanz in Spielergruppen war allerdings
wichtig, dass ich anhand meiner Stimme als mittleren Alters und vor allem als
mainnlich identifiziert werden konnte. Erst das ermdglichte mir eine unauffillige
Mitgliedschaft in den im Laufe meiner Feldforschung beforschten Gruppen, die
ausnahmslos minnlich geprigt waren und meist Spieler zwischen 16-40 Jahren
umfassten. Auch junge Spieler unter 16 Jahren oder iltere tiber 50 Jahren® sowie
Spielerinnen nahmen durchaus gelegentlich (in Einzelfillen auch mafigeblich)

214 | Vgl. zu dieser Gruppe auch Helmut Griininger/Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer:
Generation 35 Plus. Eine explorative Interviewstudie zu den Spezifika alterer Compu-
terspieler. In: Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.): Die Computerspieler.
Studien zur Nutzung von Computergames. Wiesbaden 2009, S. 113-134; Gerrit Herlyn:
World of Warcraft, Skat oder Solitaire? Computerspiele bei &lteren Erwachsenen. In: Tho-
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an den Spieltitigkeiten Teil und wurden auch freundlich oder zumindest hoflich
aufgenommen, doch in vielen Gruppen verinderte sich dadurch (insbesondere
bei der Anwesenheit von weiblichen Spielerinnen) hérbar der Umgangston und
damit auch die Artikulation emotionaler Erfahrungen.>s Als minnlicher Spieler
mittleren Alters wurde ich dagegen verhiltnismifig vorbehaltlos aufgenommen
und konnte (zumindest nachdem sich die ersten Nachfragen und Witzeleien in
Bezug auf meine Forschung jeweils gelegt hatten) wie jeder andere Gamer an den
Spielprozessen partizipieren. Ob alle Spieler immer ganz normal agierten, bleibt
natiirlich fraglich. So merkte beispielsweise Maxo, der meist sehr explizit seinen
Spafl am virtuellen T6ten zum Ausdruck brachte und oft Gegner mit Nachdruck
beschimpfte, einmal fast beildufig im Sprachkanal an, er frage sich manchmal,
was ich wohl tiber ihn und seine Gruppe schreiben werde. Als ich ihn dann aber
geradeheraus fragte, ob das etwas an seinem Verhalten dndere, antwortete er kur-
zerhand ,N6!“ und lachte schelmisch. (FT)

Das Verhalten und die ungenierte Sprachwahl der meisten Akteure lisst die
Vermutung zu, dass sich die Spieler tatsichlich nicht (oder zumindest nicht ge-
zielt) vor mir verstellten. Die online gegebene, weitgehende Anonymitit der Ak-
teure half hierbei sicherlich. Zentral fiir meine Akzeptanz im Feld war aber auch,
dass ich selbst recht leicht die Steuerung der verschiedenen Computerspiele er-
lernte und auch die Freude daran nachempfinden konnte. Ich hatte in meiner
Jugend gerne Computerspiele gespielt, darunter auch Actiongames, hatte das
Hobby aber lange Zeit aus den Augen verloren, bevor ich es als Thema fiir eine
ethnografische Abschlussarbeit im Rahmen des Studiums wiederentdeckte, der
die vorliegende Untersuchung folgte. Einerseits war mir das Computerspielen
also vertraut, anderseits war ich dem Feld fremd. Insbesondere der Alltag in den
Online-Sprachkanilen war fiir mich vollig neu und anfangs befremdlich. Dass
ich mich hier einlebte, wie jeder andere Spieler eifrig mitspielte und mich auch
selbst in der Artikulation meiner Gefiithle wihrend des Spielens nicht zuriick-
hielt, war essentielle Voraussetzung, um Vertrauen zu den Spielern aufbauen zu
kénnen. Dadurch lielen sie mich, trotz meiner vorerst vielleicht befremdlichen
Funktion als Forscher, an ihren Erfahrungen — auch an den aus ihrer Sicht mora-
lisch zweifelhaften oder emotional widerspriichlichen — teilhaben.

Dabei kamen auch autoethnografische Verfahren zum Einsatz — das heifdt
hier: die reflektierende Beobachtung meines eigenen Tuns und Fiithlens wihrend
der Teilnahme an den untersuchten Praktiken. Der analytische Mehrwert dieser
Verfahren, die spitestens seit den 198oer-Jahren Teil der Empirischen Kulturwis-
senschaft/Europiischen Ethnologie/Kulturanthropologie/Volkskunde sind, wird

mas Schiirmann/Moritz Geuther/Lioba Thaut (Hg.): Alt und Jung. Vom Alterwerden in
Geschichte und Zukunft. Rosengarten-Ehestorf 2011, S. 357-362.

215 | Was nicht zwangslaufig bedeutet, dass weibliche und ménnliche Spieler klar zu
unterscheidende emotionale Erfahrungen mit Computerspielgewalt machen. Vgl. dazu
auch Kap. 3.1.6.
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in den letzten Jahren wieder vermehrt diskutiert.>® Ich selbst verwende auto-
ethnografische Beobachtungen nicht als primire, sondern ausschlieflich als se-
kundire Quellen. Gerade weil meine Funktion im Feld niemals nur , Spieler”,
sondern immer auch , Forscher“ war, kénnen hier autoethnografische Beobach-
tungen nicht als alleinstehende Referenzen fiir die Analyse emotionaler Erfah-
rungen dienen.>” Sie konnen aber eine unerlissliche explorative und verifizieren-
de Funktion einnehmen.

Explorativ sind sie, insofern mich die Reflexion der eigenen Erfahrungen
iiberhaupt erst auf die Idee brachte, nach bestimmten Erfahrungsfacetten zu fra-
gen, die im Spielalltag ansonsten nur mit sehr leisen Ténen zutage treten. So war
beispielsweise ein an mir selbst gelegentlich beobachtetes schlechtes Gewissen
beim virtuellen Toten von Gegnern Ausgangspunkt fiir entsprechende Fragen in
Interviews. Wie sich zeigte, teilten einige Spieler ganz dhnliche Erfahrungen (vgl.
Kap. 6.2.2). Verifizierend fungierten autoethnografische Beobachtungen — oder
besser: autoethnografisch angeeignete emotionale Wissensbestinde — bei der In-
terpretation von Emotionspraktiken im Hinblick auf emotionale Erfahrungen. Sie
waren es, die diesen Interpretationsakt fundierten und eine angemessene Einfiih-
lung in den Spielprozess erlaubten.

Zeitlich erstreckte sich die teilnehmende Beobachtung online von August
2012 bis Oktober 2014 und umfasste ca. 1200 Stunden reine Teilnahmezeit. Im
Folgenden werden die wichtigsten dabei erfassten Spiele knapp vorgestellt, da die
Analyse spiter zwischen den Beispielen wechselt.

Die ersten 6oo Stunden verbrachte ich mit dem Online-Survival-Shooter
DayZ, der eine komplexe Entwicklungsgeschichte hat. Er wurde als Modifikation
(Mod) des Militir-Shooters Arma 2 entwickelt, der wiederum zahlreiche Unter-
Modifikationen folgten. Anhand dieser Versionen, die ich unter dem Uberbe-

216 | Vgl. u.a. Brigitte Bonisch-Brednich: Autoethnografie. Neue Ansétze zur Subjekti-
vitat in kulturanthropologischer Forschung. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 108 (2012), H.
1, S. 47-63; Andrea Ploder/Johanna Stadlbauer: Autoethnographie und Volkskunde? Zur
Relevanz wissenschaftlicher Selbsterzahlungen fiir die volkskundlich-kulturanthropologi-
sche Forschungspraxis. In: Osterreichische Zeitschrift fiir Volkskunde 116 (2013), H. 3+4,
S. 373-404. Zur Bedeutung der kirperlichen Sinneswahrnehmung der oder des Forschen-
den als ethnografische Ressource vgl. Regina Bendix: Was liber das Auge hinausgeht.
Zur Rolle der Sinne in der ethnographischen Forschung. In: Schweizerisches Archiv fiir
Volkskunde 102 (2006), S. 71-84, hier insb.: S. 79-80. Fiir die Rolle autoethnografischer
Verfahren bei der Erforschung asthetischer Erfahrungen vgl. Kaspar Maase: Freude an
den schénen Dingen. Asthetische Erfahrung als Alltagsgliick? In: Schweizerisches Archiv
fiir Volkskunde 106 (2010), S. 81-90.

217 | Fir eine kleinere Studie, die allein auf autoethnografische Beobachtungen beim
Computerspielen aufbaut, vgl. Mark Butler: Zur Performativitat des Computerspielens.
Erfahrende Beobachtung beim digitalen Nervenkitzel. In: Claus Pias/Christian Holtorf
(Hg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. Weimar u.a. 2007, S. 65-84.
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griff DayZ zusammenfasse, fand meine teilnehmende Beobachtung statt. Spiter
wurde die sogenannte Standalone-Version von DayZ verdffentlicht, die sich zum
Abschluss der Studie noch immer in der Entwicklungsphase befand. Obwohl
das Spiel eine Modifikation von HobbyprogrammiererInnen war, avancierte es
schnell zu einem der populirsten PC-Spiele der letzten Jahre, denen eine ganze
Reihe Nachahmungen von gréfleren Firmen folgte. Allein die urspriingliche Mod
wurde laut Herstellerseite von iiber 1,7 Millionen Spielern gespielt.>® Die schon in
der Entwicklungsphase kommerziell vermarktete Standalone-Version wurde bis
Januar 2015 iiber drei Millionen Mal verkauft.>® Ich wiahlte dieses Spiel fiir den
ersten explorativen Teil der teilnehmenden Beobachtung vor allem deshalb aus,
weil es eine Art Genremix bildet: Es ist aus der First- und Third-Person-Perspek-
tive spielbar, ist teils Rollenspiel, teils Horrospiel, teils Action-Shooter, und vor al-
lem bietet es einen auflergewohnlich groflen Freiraum fiir soziale Interaktionen.

Als Spieler in DayZ bewegt man sich mit dem eigenen Avatar durch eine
in der Standardversion umgerechnet ca. 225 Quadratkilometer grofle russische
Landschaft, die Dorfer, Industriestidte und weite Wilder umfasst. Man muss
Nahrungsmittel, Waffen und sonstige Ausriistung finden, um tiglich tiberleben
und gegen die tiberall herumirrenden Zombies bestehen zu kénnen. Wihrend
alle Zombies computergesteuert sind und die Spieler automatisch attackieren,
sind alle menschlichen Avatare auch von menschlichen Spielern gesteuert. Eine
Besonderheit des Spiels ist das sogenannte Perma-Death-Prinzip: Jeder Avatar
hat nur ein einziges Leben. Stirbt der Avatar, muss der Spieler ganz von vorn
beginnen.

So durchstreifen Spieler die karge Landschaft, ohne dass es einen Hand-
lungsfaden gibt. Thr einziges Ziel: Uberleben. Die spannungsreichen Momente
des Spiels sind weniger die Begegnungen mit Zombies, denen man nach kurzer
Lernzeit leicht ausweichen kann, als die Konfrontation mit anderen Spielern. Je-
des DayZ-Spiel lduft auf einem sogenannten Server, auf dem je nach Einstellung
bis zu mehrere Dutzend menschliche Spieler zugleich anwesend sein konnen. In
Anbetracht der Grofle des Areals sind Begegnungen mit Spielern aber dennoch
verhiltnismiRig selten. Es konnen Stunden vergehen, ohne dass man einer Men-
schenseele begegnet. Passiert es doch, hat man prinzipiell zwei Moglichkeiten:
Man ist freundlich zueinander und schliefdt sich eventuell zusammen, um eine
Gruppe zu bilden und gemeinsam gegen die Zombies zu kimpfen, oder man
totet andere Spieler und beraubt sie ihrer mithsam gesammelten Gegenstinde.
Das eine schliefit das andere nicht immer aus. Langfristig bilden sich auf vielen
Servern Spielergruppen heraus, die loyal zueinander sind und gemeinsam einzel-
ne fremde Spieler oder andere Spielergruppen bekimpfen und ausrauben. Aus
der prinzipiellen Entscheidungsfreiheit und dem Genremix ergeben sich sehr

218 | Vgl. http://dayzmod.com/?lang=de
219 | Vgl. http://www.pcgameshardware.de/Day-Z-Spiel-20972/News/3-Millionen-Mal
-verkauft-DX11-Anti-Cheating-Mods-1148877/
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komplexe Spielprozesse, die DayZ zu einem geeigneten Rahmen fiir die erste
explorative Feldforschungsphase machten. Fiir einen Eindruck der audiovisuel-
len Gestaltung und Funktionsabliufe des Spiels bietet sich ein Video-Special der
Zeitschrift Gamestar an (empfohlenes Beispiel).>>°

Parallel begann eine insgesamt ca. 200 Stunden Spielzeit umfassende zweite
Phase im Rahmen verschiedener Online-Ego-Shooter — die populérsten darunter:
Counter-Strike (verschiedene Versionen) und Battlefield 3+4. Die Spieleplattform
Steam verzeichnete wihrend der Feldforschungszeit regelmiflig mehrere Hun-
derttausende Counter-Strike Spieler weltweit, die gleichzeitig online spielten.>
Auszugehen ist demnach von mehreren Millionen regelmifigen Spielern welt-
weit. Etwas niedriger sind die gemessenen Zahlen der Battlefield-Spiele.>** Die
zeitliche Spanne der teilnehmenden Beobachtung in Ego-Shootern war wesent-
lich kiirzer als in DayZ, da ich durch die vorangegangene Studie zu Counter-Strike
(s.0.) bereits das notige Basiswissen besaf’ und diese Spielprozesse zusitzlich auf
Offline-Events (s.u.) erforschte. Alle diese Spiele sind in Kriegsszenarien ange-
siedelt: Counter-Strike an verschiedenen fiktiven Schauplitzen eines Antiterror-
kampfs, Battlefield 3+4 an denen eines fiktiven Kriegs der USA gegen Russland
beziehungsweise China. Sie werden aber nicht als Rollenspiele praktiziert, son-
dern haben einen ausgeprigten kompetitiven Charakter. Man schliefit sich mit
seinem Avatar oder gleich seiner ganzen Spielergruppe einer der konkurrieren-
den Parteien an, um einen Wettkampf auszutragen. Counter-Strike verliuft meist
rundenbasiert nach einem komplexen Regelwerk fiir fiinf gegen finf Spieler.
Battlefield erlaubt dagegen die Teilnahme von teils mehr als 6o Spielern pro Ser-
ver. Hier geht es meist darum, im Kampf gegen die Gegner Stiitzpunkte ein-
zunehmen und zu verteidigen. Im Vergleich zu Dayz sind solche Ego-Shooter
kurzweiliger sowie wettkampforientierter. Dementsprechend stehen hier andere
Erfahrungsfacetten im Vordergrund. Fiir einen Eindruck von der audiovisuellen
Gestaltung dieser Spiele bieten sich Ausschnitte aus Testvideos zur neuesten Ver-
sion von Counter-Strike>*s (empfohlenes Beispiel) und zum Multiplayer Modus von
Battlefield 322+ (empfohlenes Beispiel) an.

In der dritten (sich wiederum mit der zweiten {iberschneidenden) Phase der
teilnehmenden Beobachtung widmete ich mich fiir tiber 300 Stunden Spielzeit

220 | GameStar: DayZ - Video-Special zur Zombie-Mod fiir ARMA 2 (12.6.2012), 0:00-
4:46. https://www.youtube.com/embed/0tjCTRdqlHg

221 | Vgl. http://store.steampowered.com/stats/?I=german

222 | Vgl. u.a. http://bf4stats.com/

223 | GameStar: Counter-Strike: Global Offensive - Test/Review zu CS GO von GameStar
(Gameplay)(24.8.2012),6:06-7:33.https://www.youtube.com/embed/eKIPTviq794?start
=366&end=453

224 | GameStar: Battlefield 3 (Multiplayer & Koop) - Test/Review von GameStar (Game-
play) (26.10.2011), 9:19-11:10. https://www.youtube.com/embed/oUucLOaGaA87?start
=559&end=670
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einem sogenannten Massively Multiplayer Online Role Playing Game (im Folgen-
den kurz MMORPG). Das bekannteste Spiel dieser Art ist das seit iiber zehn Jah-
ren existierende World of Warcraft (WoW) — zugleich ist es aber das bereits am
besten beforschte Computerspiel {iberhaupt und ich entschied mich nach einer
kurzen Testphase in WoW fiir ein anderes MMORPG: The Elder Scrolls Online
(TESO). Der Erscheinungstermin dieses Spiels fiel auf den Beginn meiner Beob-
achtungsphase und so konnte ich gemeinsam mit anderen Spielern als Neuling
starten und ihren Aufstieg im Spiel sowie ihre sich ansammelnden Eindriicke
mit erfassen.

In diesem MMORPG startet man als Heldin oder Held in einer Fantasie-
welt, die an das Herr der Ringe-Universum erinnert, und durchliuft verschiedene
Abenteuer in Form sogenannter Quests. Dabei werden die zu besiegenden
computergesteuerten Gegner genau wie der eigene Avatar immer stirker. Bald
schligt man sich nicht mehr alleine durch, sondern verbiindet sich mit einigen
der zahllosen anderen Spieler, die jeweils ihre eigenen HeldInnen steuern. Unbe-
stitigten Pressemeldungen zufolge hatten 775.000 Spieler TESO zum Zeitpunkt
meiner Feldforschung gegen monatliche Gebiithren abonniert.>*s Die Anzahl der
gleichzeitig auf dem sogenannten Megaserver des Spiels anwesenden Spieler
kann jedenfalls in die Tausende gehen, die sich auf etliche Regionen im virtuel-
len Land Tamriel verteilen. In einem speziellen Areal kimpfen nicht nur Spieler
gemeinsam gegen Computergegner, sondern sie kimpfen zu Hunderten in gro-
Ren Schlachten um Festungen und Stuitzpunkte gegeneinander. Haufig schlie-
Ren sich Spieler zu sogenannten Gilden zusammen, die nur eine Handvoll oder
auch Dutzende professionell organisierte Mitglieder umfassen kénnen. Diese
Gilden, die sich auch regelmifig zusammen in Sprachkanilen aufhalten, waren
der Hauptbezugspunkt meiner teilnehmenden Beobachtung in MMORPGs. Fiir
einen audiovisuellen Eindruck der Spielabldufe bieten sich zwei Ausschnitte aus
einem Testvideo an (empfohlene Beispiele).22°

Neben diesen drei Hauptphasen der teilnehmenden Beobachtung online ver-
brachte ich ca. 100 Stunden mit weiteren, sehr unterschiedlichen Online-Action-
spielen, die hier der Kiirze zuliebe nicht im Einzelnen beschrieben werden. Ich
nutzte diese Ausfliige, um die erarbeiteten Beobachtungen zu kontrastieren, ge-
gebenenfalls in Frage zu stellen oder zu erginzen.

Da in den Online-Spielen ein reges Kommen und Gehen herrscht, bin ich auf
diese Weise in Kontakt (ob nun als Verbiindeter oder Gegner) mit vielen Hunder-
ten Spielern gekommen. Produktiver waren natiirlich die konkreten Interaktio-

225 | Vgl. http://www.pcgames.de/TESO-The-Elder-Scrolls-Online-PC-239823/News/K
napp-775000-Abonnenten-im-Juni-1129207/

226 | GameStar: The Elder Scrolls Online - Special: 10 Dinge, die toll in ESO sind
(Gameplay) (13.4.2014), 0:00-3:13 + 10:56-12:20. https://www.youtube.com/embed/
ECd3CBRt2UO?start=0&end=193 + https://www.youtube.com/embed/ECd3CBRt2U0?
start=656&end=740
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nen und Konversationen in Online-Sprachkanilen mit insgesamt etwas iiber 200
Spielern, die auch im Feldtagebuch namentlich erwihnt sind. Hiufig zusammen-
gespielt (und sie dadurch besser kennengelernt) habe ich mit ca. 6o von ihnen.
Letzterer Gruppe entstammen auch die meisten der InterviewpartnerInnen (s.u.).

Festgehalten wurden meine Beobachtungen in einem elektronischen Feld-
tagebuch, das ich an einem neben dem PC laufenden zweiten Laptop parallel
fiihrte. Wie in anderen Feldforschungssituationen konnten auch hier nicht im-
mer simtliche Eindriicke und Spieleraussagen festgehalten werden, da ich an den
manchmal hektischen Spielprozessen meist aktiv teilnahm. Dennoch sind alle
(mit ,FT* fur ,Feldtagebuch“ gekennzeichneten) Zitate in dieser Studie keine Pa-
raphrasierungen, sondern tatsichliche Zitate von Spielern aus der teilnehmenden
Beobachtung. In Ausnahmefillen habe ich auch (mit Einverstindnis der betei-
ligten Akteure) Spiel- und Kommunikationsprozesse mit einer Spezialsoftware
als Video aufgezeichnet, um sie anschlieffend im Detail auswerten und zitieren
zu konnen. Auf diese Quellenart wird gegebenenfalls im Text hingewiesen. Da
die Videos aber letztlich erginzender Bestandteil des Feldtagebuchs sind, werden
Zitate daraus ebenfalls mit , FT“ markiert.

Den tiberwiegenden Teil meiner Mitspieler habe ich niemals von Angesicht
zu Angesicht getroffen. Ausnahmen waren diejenigen Akteure, die ich auf so-
genannten LAN-Partys (kurz fiir Local Area Network-Party) kennenlernte. Wih-
rend ich mich bewusst gegen eine teilnehmende Beobachtung in Privatrdumen
entschied, boten groflere LAN-Partys als zeitlich begrenzte und semi-o6ffentliche
Riume des Computerspielens ein attraktives Forschungsfeld, um die kompetiti-
ve Dimension des Umgangs mit ludisch-virtueller Gewalt vertiefend zu untersu-
chen. Jeweils zwischen 300-600 Spieler fanden sich auf den beiden besuchten
Veranstaltungen in groflen Hallen zusammen, um gemeinsam ein Wochenen-
de durchzuzocken. Dort sind allerdings lingst nicht alle Spiele gleichermafien
vertreten, sondern der Schwerpunkt liegt auf wettkampforientierten Multiplayer-
Ego-Shootern wie Counter-Strike und Battlefield (sowie Strategiespielen, die hier
aber ausgeblendet werden, vgl. Kap. 2.3.1).

Auf diese LAN-Partys ging ich bewusst als nicht-aktiver Spieler. Da es mir hier
vor allem um die Verschrinkung von virtuellen und nicht-virtuellen Praktiken
der Spieler ging, schien mir das eigene Mitspielen zu viel Zeit- und Aufmerksam-
keit zu beanspruchen. Stattdessen fithrte ich Gespriche mit vielen verschiedenen
Gamern und Teams, schaute zu und kommentierte fachsimpelnd Spielverldufe,
um auf diese Weise in Interaktion mit dem Feld zu treten. Manchmal fiihrte das
zu Missverstindnissen: Als ich beispielsweise notierend bei einem Counter-Strike-
Match zuschaute, bedugte mich misstrauisch einer der Spieler, bis er schliefllich
geradeheraus fragte, ob ich die Anti-Cheater-Uberwachung sei.

Hier wie andernorts musste ich mein Vorhaben wiederholt erkliren, wurde
dann aber genau wie online mehrheitlich freundlich und offen begriifit. Viele
Gamer fithlen sich von 6ffentlichen Diskursen missverstanden und wiirden ihre
eigene Perspektive gerne adiquater reprisentiert sehen. Das war sicherlich einer
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der Griinde fiir den Teamleader des semi-professionellen Counter-Strike-Clans
Blackshades, mich auf eine zweite LAN-Party einzuladen, wo ich mich dann voll
und ganz auf den Prozess der Wettkampfteilnahme dieses einzigen Clans kon-
zentrierte, was in Kapitel 4.1.2 ausfiithrlich beschrieben wird.

2.3.3 Qualitative leitfadengestiitzte Interviews

Insgesamt 37 Spieler erklirten sich bereit, in 16 Einzel- und 8 Gruppeninterviews
mit einer durchschnittlichen Interviewzeit von 83 Minuten (insgesamt ca. 33
Stunden) vertiefende Gespriche {iber ihren Spielalltag zu fithren. Diese Inter-
views fanden ausnahmslos online statt. Fiir diese Entscheidung sprach nicht nur
der okonomische Faktor der Reisekosten (meine InterviewpartnerInnen waren
iiber ganz Deutschland, Osterreich und die Schweiz verstreut), sondern vor allem
der Status von Online-Gesprichen als normaler Modus unserer alltiglichen Kom-
munikation. Sich mit den Spielern fiir face-to-face-Gespriche zu treffen, hitte erst
einmal eine weniger anonyme und zugleich irritierende Ausgangssituation pro-
voziert. Im uns vertrauten Kommunikationsmodus des Online-Gesprichs waren
die meisten Spieler aber bereit, verhiltnismifRig offen tiber das Thema Compu-
terspielgewalt zu sprechen.

Zugleich mussten Einschrankungen hingenommen werden. Gerade bei der
Artikulation von emotionalen Erfahrungen fillt mit der physischen Prisenz auch
ein grofler Teil der Reichhaltigkeit des gestisch-mimischen Ausdrucks aus dem
Rahmen der Beobachtung. Auch kénnen hier gingige Interviewtechniken, wie
etwa ein die Befragten bestitigendes und zum Weitererzihlen anregendes Li-
cheln und Nicken, nicht umgesetzt werden. Als Ausgleich hierfiir setzte ich bei-
spielsweise verbale Bestitigungssignale (wiederholtes ,mhm®) oder freundliche
Lacher ein. Letzteres stellte sich in vielen Situationen als entscheidend heraus.
Ein Lachen der InterviewpartnerInnen in Bezug auf ludisch-virtuelle Gewalt sig-
nalisierte Freude, die nicht selten von einem Moment des Zdgerns unterbrochen
wurde — man konnte in diesen Momenten férmlich spiiren, wie die Befragten
mit sich selbst die Vorzeigbarkeit ihrer Erfahrungen verhandelten. Bestitigendes
Lachen meinerseits signalisierte dann mein (auch ehrlich gemeintes) Verstindnis
fur diese Freude und regte auch meist zum Weitererzihlen an.

Abgesehen von solchen Unterschieden orientierte ich mich bei der Interview-
fihrung an den in der Empirischen Kulturwissenschaft tiblichen Verfahren, die
den Schwerpunkt nicht auf statische Frage-Antwort-Strukturen legen, sondern
vielmehr die InterviewpartnerInnen anregen sollen, von sich aus iiber ihren All-
tag zu erzihlen.>” Diese ,Kunst des Reden-Lassens“ baut in vielen Fillen auf

227 | Vgl. einfihrend u.a. Judith Schiehe: Formen qualitativer ethnographischer Inter-
views. In: Bettina Beer (Hg.): Methoden ethnologischer Feldforschung. Berlin 2008, S.
119-142; Brigitta Schmidt-Lauber: Das qualitative Interview oder: Die Kunst des Reden-
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vorangegangenen Feldforschungserfahrungen auf.>?® Auch in der vorliegenden
Studie wurden die Interview-Leitfiden induktiv und fiir alle InterviewpartnerIn-
nen individuell aus den bereits gesammelten Daten herausgearbeitet. Das heifdt,
die meisten Interviewfragen ergaben sich aus im Feldtagebuch festgehaltenen,
ganz konkreten Beobachtungen und Erfahrungen, die ich gemeinsam mit den
Spielern gemacht hatte.

Die variierenden und fiir jedes Interview angepassten Leitfiden waren nicht
linear angeordnet, sondern mit Hilfe eines Softwareprogramms als visuell-textli-
che Netzwerke gestaltet. Das forderte meines Erachtens einen flexibleren Wech-
sel zwischen einzelnen Themen je nach Verlauf des Interviews (im Gegensatz zu
einem Abarbeiten linear angeordneter Leitfiden). Nach einigen Einzelinterviews
erprobte ich, Gruppeninterviews in Teamspeak-Sprachkanilen durchzufithren.
In einigen Fillen entstand daraus auch der gewiinschte Effekt, nimlich dass die
Spieler miteinander ins Gesprich iiber die zur Debatte stehenden Spielprozesse
kamen, weshalb ich weitere Gruppeninterviews durchfiithrte. Abschliefend wur-
den die Interviews teiltranskribiert und behutsam sprachlich geglittet — letzteres,
damit in der ethnografischen Beschreibung die Qualititsunterschiede in Satzbau
und verbaler Artikuliertheit die ernstzunehmenden Reflexionen der Spieler im
Gegensatz zu dem sie rahmenden akademischen Text nicht allzu sehr benach-
teiligen. Auch mit Einfiigungen zu Besonderheiten in Sprache und Intonation
wurde bei der Transkription sparsam umgegangen. Gelegentlich werden Lacher
oder dhnliches vermerkt, Auslassungen werden gekennzeichnet und besondere
Betonungen einzelner Satzteile durch Kursivierungen hervorgehoben.

Die eigentliche Herausforderung der Interviewfiihrung und -auswertung be-
stand in der Aufgabe, durch sie die emotionalen Erfahrungen im Spielprozess
besser zu verstehen. Im Sinne des verfolgten emotionspraxistheoretischen An-
satzes ging es explizit nicht darum, diese Erfahrungen im ,Innern‘ der Akteure
aufzusptiren oder dort gar nach ,authentischen Emotionen‘ zu forschen. ,[D]enn
besonders in der Auseinandersetzung mit Sinnen und Emotionen®, so formuliert
es Carmen Weith, ,eriibrigt sich die Suche nach Wahrheiten, sind doch alle Schil-
derungen zutiefst individuell und situationsabhingig.“**9 Es ging vielmehr dar-
um, die Interviewaussagen der Spieler fiir eine Kontextualisierung der bereits im
Feld beobachteten Prozesse zu nutzen. Die Aussagen werden dabei nicht selbst in
ihrer Funktion als Emotionspraktiken untersucht. Zwar sind hier (wie in fast al-
len Gesprichen) durchaus Emotionspraktiken enthalten, aber sie finden in einem
auflerhalb des Spielalltags evozierten Rahmen statt. Mit anderen Worten: Die In-
terviews sind kontextualisierende Sekundirmaterialien, die das Verstindnis fiir
die Primirmaterialien (Spiel- und Emotionspraktiken im Feld) bereichern sollen.

Lassens. In: Silke Gottsch/Albrecht Lehmann (Hg.): Methoden der Volkskunde. Positio-
nen, Quellen, Arbeitsweisen der Europdischen Ethnologie. Berlin 2007, S. 169-188.
228 | Vgl. ebd.

229 | Weith: Alb-Gliick, S. 43.
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Dementsprechend werden sie auch in der ethnografischen Beschreibung stets
in Zusammenhang mit im Feld beobachtbaren Praktiken gebracht. Sie verdeutli-
chen die Perspektive der Spieler auf diese Praktiken und arbeiten dadurch an der
Interpretation derselben im Hinblick auf emotionale Erfahrungen mit.

Diesem Ansatz entsprechend setzte sich die Gruppe der Interviewten auch
nicht nach vorgefassten Mafistiben (etwa gleichmifige Alters- oder Geschlechts-
gruppenverteilung) zusammen. Wichtig war vielmehr, dass ich gemeinsame
Spielerfahrungen mit den Interviewten teilte und sie aufgeschlossen gegeniiber
meiner Forschung waren. Insgesamt wurden 33 minnliche Spieler zwischen 16
und 37 Jahren (durchschnittlich 24 Jahre) und vier weibliche Spielerinnen zwi-
schen 16 und 39 Jahren (durchschnittlich 29 Jahre) interviewt.

Die Anzahl der befragten minnlichen Spieler iiberwiegt auch deshalb signifi-
kant, da die meisten mir bekannten Spielergruppen fast ausnahmslos aus minn-
lichen Spielern bestanden. Unter den 60 Spielern, die ich in der teilnehmenden
Beobachtung online besser kennenlernte, waren lediglich drei weibliche Spiele-
rinnen (die ich alle interviewte und dariiber hinaus noch die Freundin eines Mit-
spielers fiir ein Interview gewinnen konnte). Auch unter den insgesamt ca. 9oo
TeilnehmerInnen auf den beiden besuchten LAN-Partys waren insgesamt ledig-
lich ca. zehn weibliche Spielerinnen aktiv beteiligt. Die Anzahl der interviewten
weiblichen Spielerinnen im Vergleich zu den interviewten minnlichen Spielern
uibersteigt also bereits das im Feld vorgefundene Verhiltnis von weiblichen zu
minnlichen Spielern. Eine Liste der Interviewdaten findet sich im Anhang. Der
Einfachheit halber werden Interviewzitate mit dem Kurzverweis ,IV“ fiir , Inter-
view“ und einer Nummer gekennzeichnet.

2.3.4 Let’s Play-Videoanalyse

Der explorative Anspruch der Studie verpflichtete dazu, auch Singleplayer-Spiel-
prozesse mit in die Untersuchung aufzunehmen. Als Alternative zur Beobach-
tung in privaten Wohnraumen entschied ich mich, auf ein erst vor einigen Jahren
populidr gewordenes Format zuriickzugreifen: die bereits mehrfach erwihnten
Let’s Play-Videos auf YouTube, unter Spielern kurz LPs genannt. Das Prinzip ist
einfach: Einer oder mehrere Spieler spielen ein Computerspiel durch, nehmen da-
bei das Geschehen auf ihrem Bildschirm mit einer speziellen Software als Video
auf und kommentieren live auf unterhaltsame Weise den Spielverlauf. Jeden Tag
laden sie eine Folge (meist ca. 15-30 Minuten lang) auf die Videoplattform YouTube
hoch, bis das Spiel beendet ist. Die ZuschauerInnen sehen im Ergebnis eine Vi-
deo- und Audioaufnahme des Spiels und horen gleichzeitig dazu die Stimme des
jeweiligen Let’s Players.»° Inzwischen wird insbesondere bei Horrorgames auch

230 | Auch in diesem Bereich gibt es wesentlich mehr ménnliche Akteure, weshalb ich
hier die m&nnlichen Artikel fiir das Substantiv Player verwende. Prinzipiell sind damit aber
auch weibliche Let’s Player bezeichnet.
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hiufig eine sogenannte Facecam eingesetzt, die in einer Ecke des Bildschirms das
Gesicht des Let’s Players wihrend des Spielens einblendet.

In Deutschland gewann die Let’s Play-Szene zwischen 2010 und 2013 enorm
an Popularitit. Wihrend die Videos anfangs nur von wenigen ZuschauerInnen
angesehen wurden, haben sich inzwischen regelrechte Stars der Szene etabliert,
die eine grofle Fangemeinde um sich versammeln und ihre Titigkeit hauptbe-
ruflich ausiiben. Der Kanal des populirsten deutschen Let’s Players Gronkh ver-
zeichnet tiber 3,5 Millionen AbonnentInnen, denen tiglich seine neuesten Videos
angezeigt werden. Auf Gronkh folgen dessen langjihriger Freund Sarazar mit
ca. 1,6 Millionen AbonnentInnen und der Kanal der Spielergruppe PietSmiet mit
ca. 1,8 Millionen AbonnentInnen (Stand Méirz 2015). Die beliebtesten Let’s Play-
Folgen dieser Entertainer erreichen mehrere hunderttausende Klicks tiglich, ein-
zelne Specials auch mal mehrere Millionen. Inwiefern diese Klicks tatsichliche
Indikatoren fiir ZuschauerInnenzahlen sind, ist umstritten. Klar ist, dass Let’s
Play-Videos auch in Deutschland eine grofie — glaubt man den Zahlen, eine meh-
rere Millionen Personen umfassende — Fangemeinde besitzen, was sich auch an
den zahlreichen sogenannten Likes (vereinfacht gesprochen: Empfehlungen) zu
den Videos und den zahllosen unter sie geposteten YouTube-Kommentaren zeigt.

Zu einer wertvollen Quelle fiir die vorliegende Studie werden diese Videos,
da Let’s Player in ihrem Bemiihen um eine unterhaltsame Darstellung perma-
nent ihre emotionalen Erfahrungen artikulieren. Aus ethnografischer Perspekti-
ve sind LPs natiirlich nicht als ,authentische‘ Spielprozesse zu behandeln. Auch
wenn die Let’s Player ein Image reprisentieren, demzufolge sie als Jungs von ne-
benan genau wie alle anderen Gamer einfach nur Spafl am Zocken haben und
diesen mit anderen teilen wollen, sind zumindest die erfolgreichen unter ihnen
professionelle Entertainer, denen diese Titigkeit beachtlichen wirtschaftlichen
Gewinn tiber Werbeeinnahmen einbringt.?' Dementsprechend ist ihr Spielen als
eine unter besonderen Bedingungen stattfindende kulturelle und auch 6konomi-
sche Praxis zu bewerten, die sich auf den Unterhaltungswert des Dargestellten
fuir die ZuschauerInnen ausrichtet.

Dennoch oder gerade deshalb sind LPs ethnografisch interessant. Als Schliis-
selfiguren von Computerspielkulturen bringen Let’s Player zur Sprache, welche
emotionalen Erfahrungen mit ludisch-virtueller Gewalt méglich, gewohnlich, er-
strebenswert oder auch tabu sind. Sie reprisentieren erstens eine als alltiglich
verstandene Art des Spielens und lassen sie zweitens in hoher Frequenz in die
Spielerschaft diffundieren. Geht man aus praxistheoretischer Perspektive von
habitualisierten Arten und Weisen des Umgangs mit Computerspielgewalt aus,
dann sind Let’s Play-Videos Knotenpunkte dieser Habitualisierung.

231 | Das Unternehmen YouTube untersagt allen Kiinstlerlnnen, Giber die fir Werbung be-
zahlten Betrége Auskunft zu geben. Die Seite Socialblade schatzt beispielsweise Gronkhs
Jahreseinkommen sehr grob zwischen 100.000 und 1,6 Millionen Dollar ein (Stand Mérz
2015). Vgl. http://socialblade.com/youtube/
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Vor diesem Hintergrund orientiert sich meine Analyse der Videos auch nur
bedingt an Ansitzen der ethnografischen Filmanalyse.* Vor allem behandele
ich die Videos als Biindelungen ineinandergreifender Spiel- und Emotionsprakti-
ken. Wie auch in der teilnehmenden Beobachtung online geht es erstens um das
Geschehen auf dem Bildschirm, zweitens um die Kommentare (oder mimischen
Ausdriicke) der Spieler, und drittens und am wichtigsten um die Beziehung zwi-
schen diesen beiden Prozessen.

Das konkrete Analyseverfahren bestand in der Sichtung und Teiltranskripti-
on von LP-Videos mit Fokus auf der Artikulation von emotionalen Erfahrungen.
Alle benennenden und kommunizierenden Emotionspraktiken, die signifikant
einen emotionalen Gehalt zum Ausdruck brachten, wurden anfangs ausfiihrlich,
bei regelmifliger Wiederholung und entsprechender Sittigung (vgl. Kap. 2.3.6)
nur noch durch verweisende Kiirzel transkribiert. Um die Emotionspraktiken der
Let’s Player besser einordnen zu kénnen, spielte ich alle einbezogenen Single-
player-Games zumindest fiir einige Stunden auch selbst. Hier verzichtete ich auf
eine Protokollierung und Auswertung meiner eigenen Erfahrungen. Wichtig wa-
ren letztere ausschlieflich als Grundlage und Reflexionsinstrument der Video-
auswertung.

Zusitzlich wurden die Videos in drei Typen von Teilsequenzen aufgeteilt: Als
»Kampfsequenzen“ wurden solche markiert, in denen der Spieleravatar und die
Computergegner gegeneinander Computerspielgewalt ausiiben. Als Sequenzen
mit ,einseitiger Gewaltausitbung wurden solche markiert, in denen nur der
Spieleravatar Computerspielgewalt ausiibt, ohne dass die Gegner eine Chance
auf Gegenwehr haben. Als Sequenzen mit ,Gewalt-Widerfahrnis“ wurden solche
markiert, in denen der Spieleravatar ohne Moglichkeit zur Gegenwehr ludisch-
virtueller Gewalt durch Computergegner ausgesetzt ist.

Unterschieden wurden solche Sequenzen durch Ruhepausen im Spielverlauf
oder Wechsel eines Levels. Ein Let’s Play-Video umfasst meist mehrere (zwischen
einer und mehreren Minuten andauernde) Sequenzen. Analytisches Ziel dieser
von mir selbst vorgenommenen Unterscheidung war es, die qualitativen ethno-
grafischen Beobachtungen an einigen Punkten um quantitative Daten erginzen
zu konnen. Ich orientierte mich hier an der Grundhaltung der Grounded Theory
Methodology (vgl. Kap. 2.3.6) zum Verhiltnis von qualitativen zu quantitativen
Daten.> So werde ich an einigen Punkten im Text beispielsweise festhalten, in

232 | Vgl. einfiihrend dazu u.a. Ute Bechdolf: Kulturwissenschaftliche Medienforschung.
Film und Fernsehen. In: Silke Gottsch/Albrecht Lehmann (Hg.): Methoden der Volkskunde.
Positionen, Quellen, Arbeitsweisen der Europaischen Ethnologie. Berlin 2001, S. 251-
276; Ina Merkel: Historisch-kritische Filmanalyse. In: Christine Bischoff/Karoline Oeh-
me-Jingling/Walter Leimgruber (Hg.): Methoden der Kulturanthropologie. Bern 2014, S.
257-272.

233 | Vgl. u.a. Anselm L. Strauss/Juliet Corbin: Basics of Qualitative Research. Tech-
niques and Procedures for Developing Grounded Theory. Thousand Oaks/London/New
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wie vielen der analysierten Kampfsequenzen eine emotionale Erfahrung durch
bestimmte emotives zur Sprache kommt. Daraus ergeben sich keine absoluten
reprasentativen Werte. Doch als Anniherungswerte kénnen solche Zahlen un-
terstreichen, wie regelmiflig eine bestimmte Art von emotionalen Erfahrungen
durch Let’s Player hervorgehoben wird und damit auch einen Eindruck davon
vermitteln, wie signifikant diese Erfahrungen fiir Computerspielprozesse sind.

Ahnlich wie die teilnehmende Beobachtung startete die Let’s Play-Videoana-
lyse mit einer LP-Reihe zu einem vielseitigen Spiel: Grand Theft Auto 5 (GTAs), in
dem der Spieler mit mehreren Avataren deren jeweilige Karriere als Krimineller
in einer fiktiven Version von Los Angeles bestreitet. GTA5 wird aus der Third-
Person-Perspektive (auf neueren Konsolen und dem PC wahlweise auch der First-
Person-Perspektive) gespielt und ist teils Rollenspiel, teils Shooter, teils Action-
Adventure. Analysiert wurden 100 LP-Folgen der Let’s Player Gronkh und Sarazar
und 20 LP-Folgen des Let’s Players Piet aus der Spielergruppe PietSmiet. Dieser
ersten Analysephase folgten jeweils 30 LP-Videos aus den LP-Reihen zu den Spie-
len Tomb Raider (Action-Adventure), Skyrim (Rollenspiel), Dead Space 3 (Action-
Adventure mit Horror-Elementen) und den Singleplayer-Kampagnen von Battle-
field 3+4 (Ego-Shooter). Darauf folgten jeweils 15 LP-Videos aus den LP-Reihen zu
den Spielen Assassin’s Creed 4 (Action-Adventure) und Outlast (Action bzw. Hor-
ror). Abgerundet wurde die Auswahl durch insgesamt 40 weitere Folgen aus LP-
Reihen zu Spec Ops: The Line (Third-Person-Shooter), Max Payne 3 (Third-Person-
Shooter), Hitman (Third-Person-Shooter), Slender (Action bzw. Horror), Crysis 2
(Ego-Shooter) und Grand Theft Auto Online (Genremix wie GTAj). Letzteres Spiel,
die Mehrspieler-Version von GTAg, ist das einzige Multiplayer-Spiel in der Analyse
von LP-Videos. Als ethnografisches Material schliefét es die Liicke zwischen teil-
nehmender Beobachtung in Multiplayer-Games und Let’s Play-Videos von Single-
player-Games und gibt dariiber hinaus einige Videobeispiele fiir Multiplayer-
Spielprozesse. Zusitzlich zu den LP-Videos wurden am Rande auch eine Reihe
anderer computerspielbezogener Videos analysiert, auf die ich teils in der Feldfor-
schung hingewiesen wurde oder die mir durch Recherchen aufgefallen sind. Sie
werden genau wie LP-Videos zitiert.

Ausgewihlt wurden die Spiele fiir die LP-Videos nicht systematisch nach
gleichmifiger Verteilung der Genres, da Genrebezeichnungen wenig aussage-
kraftig in Bezug auf die mit den jeweiligen Spielen machbaren emotionalen Er-
fahrungen sind. Die Auswahl folgte stattdessen einem explorativen Verfahren,
das je nach zunehmender Sittigung bei der Beobachtung einer Erfahrungsfacette
nach weiteren Spielen suchte, die nochmals andere Erfahrungsfacetten beleuch-
ten konnten.

Delhi zweite Aufl. 1998, hier: S. 34: ,Concepts and design must be allowed to emerge
from the data. Once relevant concepts and hypotheses have emerged from and validated
against data, the researcher might turn to quantitative measures and analysis if this will
enhance the research process.”
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Der iiberwiegende Teil dieser LPs stammt von den bekanntesten deutschen
Let’s Playern Gronkh, Sarazar und der Gruppe PietSmiet, ein kleiner Teil von ih-
nen von der LP-Gruppe GameTube und zwei weiblichen Let’s Playerinnen, deren
Klickzahlen aber deutlich geringer als die der médnnlichen YouTube-Stars sind.
Insgesamt wurden auf diese Weise 310 LP-Videos mit einer Gesamtlaufzeit von
ca. 118 Stunden (durchschnittlich 23 Minuten) in die Analyse einbezogen. Eine
komplette Ubersicht der zitierten LP-Videos aus dieser Auswahl findet sich im
Anhang.

Ich entschied mich bewusst dagegen, im Anschluss an die LP-Videoanalyse
die Let’s Player um erginzende Interviews zu bitten, da ihrer Stimme in der vor-
liegenden Arbeit durch die Eindriicklichkeit der Videobeispiele ohnehin verhilt-
nismiRig viel Gewicht zugemessen wird. Eine zusitzliche Kontextualisierung
der als Praktiken verstandenen LP-Videos wurde stattdessen iiber eine Analyse
der zu ihnen gehérenden YouTube-Kommentare erreicht.»+ In diesen Kommenta-
ren melden sich hunderte, manchmal tausende ZuschauerInnen zu Wort. Lingst
nicht alle der Kommentare haben etwas mit dem konkreten Spielverlauf zu tun,
viele von ihnen tragen aber zu einem dichteren ethnografischen Bild der Spiel-
praktiken bei, insofern sie auf die Aktionen und auch Artikulationen der Let’s
Player Bezug nehmen.

Um Missverstindnisse zu vermeiden: Es geht mir dabei nicht darum, das
Vergniigen der Zuschauerlnnen bei der Rezeption von LP-Videos zu analysieren.
Das wire eine vollig andere Forschungsperspektive. Dementsprechend habe ich
auch nicht versucht zu erheben, wer die ZuschauerInnen sind — Alters- und Ge-
schlechtsgruppen etwa bleiben unklar. Ich verstehe ihre Kommentare vielmehr
als kommunizierende Emotionspraktiken, die Bezug auf die Spiel- und Kommu-
nikationspraktiken der Let’s Player nehmen, und hoffe, aus dieser Bezugnahme
etwas tiber die im eigentlichen Spielprozess machbaren Erfahrungen zu lernen.

Zuerst fand eine Vorauswahl von LP-Videos statt, deren Spielprozesse auf
aussagekriftige Kommentare hoffen lieffen, woraus sich ein Volumen aus ca.
145.000 Kommentaren ergab. Diese wurden nicht alle einzeln gelesen, sondern
stattdessen durch computergestiitzte Verfahren (vgl. dazu auch Kap. 2.3.6) nach
signifikanten Passagen und Beziigen zu den jeweiligen LP-Videos durchforstet.
Ausgangspunkt konnten dabei beispielsweise Hinweise der Let’s Player sein —
etwa wenn diese fragten, wie denn die ZuschauerInnen eine bestimmte Waffe im
Spiel finden, und zahlreiche ZuschauerInnen ihnen in den Kommentaren ant-
worteten. In diesen Fillen wurden alle Kommentare, in denen die entsprechende

234 | Als ethnografisch aussagekraftige Quelle hat diese Kommentare bereits Markus
Tauschek entdeckt, vgl. Ders.: ,Castingwahn“ - Zur Etablierung des kompetitiven Selbst
zwischen Unterhaltung und Leistungsideologie. In: Christoph Bareither/Kaspar Maase/
Mirjam Nast (Hg.): Unterhaltung und Vergnligung. Beitrage der Européischen Ethnologie
zur Populdrkulturforschung. Mit einem Vorwort von Hermann Bausinger. Wiirzburg 2013,
S. 183-195.
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Waffe erwihnt wurde, herausgefiltert und analysiert. Ein zweites Verfahren war,
uiber die Worthiufigkeit innerhalb der gesammelten Kommentare zu einem Vi-
deo herauszufinden, ob etwa ein bestimmter Begriff sehr oft auftaucht. So liefd
sich beispielsweise feststellen, dass sich innerhalb der Kommentare zu einer
Horrorspiel-LP-Folge zahlreiche ZuschauerInnen zum Thema , Schreck” duflern
und diese Kommentare konnten gesichtet werden. Drittens gehort es zu den gin-
gigen Praktiken von LP-ZuschauerInnen, auf bestimmte Momente in einem LP
hinzuweisen, indem sie die Minuten-Sekunden-Angaben dazu in ein Kommentar
posten und diese durch weitere Anmerkungen oder Emoticons ergidnzen. Durch
softwaregestiitzte Verfahren lieflen sich diese Hinweise leicht herausfiltern. So
konnte festgestellt werden, wenn eine grofle Anzahl an Zuschauerlnnen auf die
gleiche Stelle im Video verwies, wodurch sich teils aufschlussreiche Bezugnah-
men herausarbeiten lielen.

Zitiert werden die Kommentare durch Angabe eines Links. Um die einzel-
nen Kommentare nachlesen zu kénnen, muss die Kommentarliste auf der ver-
linkten Seite teils mehrfach aufgeklappt werden. Um ein einzelnes Kommentar
nachzuschlagen, sollte dann der hier jeweils zitierte Text in die Suchfunktion des
Browsers eingegeben werden. Kommentare konnen allerdings von den Kommen-
tierenden, den KanalbetreiberInnen oder auch von YouTube nachtriglich geloscht
werden, weshalb ihr Vorhandensein unter den angegebenen Links nicht garan-
tiert ist.

Bei der Zitation der Kommentare werden die Namen der Kommentierenden
bewusst ausgelassen, da diese hier keine Rolle spielen. Die Kommentare wurden
auflerdem bewusst nicht sprachlich geglittet, weil dies teils erhebliche Eingriffe
in das Schriftbild erfordert hitte. Die (zahlreichen) Rechtschreibfehler bleiben
also erhalten und werden auch nicht gesondert mit der redaktionellen Erginzung
,sic“ gekennzeichnet.

Zur besseren Einordnung von Let’s Play-Videos sei abschlieflend betont, dass
diese sich keinesfalls auf das Thema Gewalt reduzieren lassen. Gronkh beispiels-
weise ist vor allem durch seine LP-Reihe zum Spiel Minecraft bekannt geworden,
in dem der Umgang mit (hier zudem sehr abstrakten) Reprisentationen von Ge-
walt eine Nebenrolle im Vergleich zum kreativen Bauen von Gebduden oder gan-
zen Stidten in LEGO-Manier einnimmt. Auch GTAg beispielsweise enthilt lange
Passagen, in denen tiberhaupt keine Computerspielgewalt zum Einsatz kommt
und die Let’s Player genieflen hier immer wieder das Entdecken der Umgebung,
oder sie diskutieren untereinander beziehungsweise mit den ZuschauerInnen die
fuir die GTA-Reihe typische satirische Portraitierung der US-amerikanischen Ge-
sellschaft. Dass in der folgenden Untersuchung ausschlieRlich der Umgang der
Let’s Player mit ludisch-virtueller Gewalt im Vordergrund steht, ist also in erster
Linie der Fragestellung dieser Studie geschuldet und soll LP-Videos keinesfalls
auf das Vergniigen an Computerspielgewalt reduzieren.
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2.3.5 Analyse von Computerspielzeitschriften

Aus der Arbeit mit zeitgendssischen Quellen ergab sich schliefllich der Bedarf,
die jeweils beobachteten Erfahrungsfacetten zumindest in groben Ziigen in ihrer
historischen Dimension nachvollziehen zu kénnen. Dazu wurden insgesamt 500
Testberichte und 100 sonstige Artikel aus Computerspielzeitschriften zwischen
1983 bis 2014 in die Analyse mit einbezogen.»s Im Jahr 1983 erschien die ers-
te Ausgabe der ersten deutschen Computerspielzeitschrift Telematch. Wihrend
das Spielen an Videospielautomaten bereits in den 1970er-Jahren populdr wurde,
breitete sich das Spielen an Konsolen Anfang der 198ocer-Jahre auch in die hei-
mischen Wohnzimmer aus. Dieser Wandel wird vom Erscheinen der Telematch
begleitet. Das macht die Zeitschrift zum idealen Einstiegspunkt fiir einen ergin-
zenden historischen Blickwinkel der vorliegenden Studie.

Methodisch orientierte ich mich an Prinzipien des historisch-ethnografischen
Arbeitens,*° wobei auch hier die Herausforderung in der Anpassung der Verfah-
ren an das Ziel der Herausarbeitung emotionaler Erfahrungen bestand. Auch aus
historisch forschender Perspektive gilt, wie Ira Spieker schreibt:

,Das subjektive emotionale ,Erleben‘ anderer Menschen ist nicht unmittelbar zugéng-
lich, sondern nur iiber eine kulturell bestimmte emotionale ,Grammatik‘ bzw. Codierung
zu erschliefen. [...] Aus dem Kontext von Schilderungen iiber emotionales Erleben und
dessen Regulierung lassen sich jedoch Informationen zu Funktion und Bewertung dieser
Emotionen herausfiltern.“%7

Auf diese Weise kann auch im Themenfeld der Emotionsforschung, wie Monique
Scheer argumentiert, ,die historische Forschung [...] den Blick und das Verstind-
nis fiir das gegenwirtig Beobachtbare schirfen“.>® Verstanden als benennende,
kommunizierende und regulierende Emotionspraktiken sind die Texte von Com-
puterspieljournalistinnen eine Materialart mit eigenen Besonderheiten. Eine
quellenkritische Analyse setzt hier voraus, dass die darin zu findenden Artikulati-

235 | Vgl. fiir einen Uberblick zur Entwicklung und den Spezifika des Computerspiel-
journalismus Robert Glashiitter: Computerspiele-Journalismus. Formale, strukturelle und
ideologische Entwicklungen. In: Stephan Giinzel/Michael Liebe/Dieter Mersch (Hg.): DI-
GAREC Lectures 2008/09. Vortréage am Zentrum fiir Computerspielforschung mit Wissen-
schaftsforum der Deutschen Gamestage. Quo Vadis 2008 und 2009. Potsdam 2009, S.
128-146.

236 | Vgl. einfiihrend Jens Wietschorke: Historische Kulturanalyse. In: Christine Bi-
schoff/Karoline Oehme-Jiingling/Walter Leimgruber (Hg.): Methoden der Kulturanthropo-
logie. Bern 2014, S. 160-176.

237 | Spieker: Innenansichten, S. 202.

238 | Scheer: Welchen Nutzen hat die Feldforschung fiir eine Geschichte religioser Ge-
fihle, S. 74.
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onen von Erfahrungen als hochgradig vorstrukturiert reflektiert werden. So kom-
men in Computerspielzeitschriften nur einige der vielen in der Feldforschung
beobachteten Facetten des Vergniigens mit Computerspielgewalt zur Sprache, vor
allem diejenigen, die vor dem jeweiligen zeitpolitischen Hintergrund als legitim
vertreten werden konnten (vgl. dazu auch Kap. 6.1). Verwendet man diese Materi-
alien aber mit der angemessenen kritischen Distanz, kénnen sie das entstehende
ethnografische Bild verschiedener Erfahrungsfacetten verdichten.

Konkret bedeutet das, die jeweiligen Artikel zu Computerspielen wurden ge-
sichtet und solche Stellen markiert, in denen emotionale Erfahrungen in Bezug
auf den jeweiligen Spielprozess artikuliert werden. Das ist seltener der Fall, als
man denken mag, da sich der Grofiteil von Computerspieltestberichten auf die
Diskussion technischer Neuerungen oder eine eher neutrale Darstellung des
Spielablaufs beschrinkt. Doch immer wieder versuchen die Autorlnnen auch,
das Spielgeschehen lebendig zu vermitteln und halten ihre Erfahrungen mit teils
anschaulichen Beschreibungen fest. Genau an diesen Stellen ergeben sich An-
kniipfungspunkte fiir die Analyse von Vergniigen.

Auch bei der Zeitschriftenanalyse konzentrierte ich mich vornehmlich auf
Artikel zu Spielen, in denen erstens Computerspielgewalt eine zentrale Rolle ein-
nimmt, zweitens ein Avatar (oder ein avatarihnliches Gefihrt) im Mittelpunkt
steht und die drittens verhdltnismifig ausfiihrlich besprochen oder besonders
gut bewertet wurden und demnach zum Mainstream gehéren. Da Third- und
First-Person-Shooter erst ab Mitte der 199oer-Jahre populir wurden, bezog ich
bei Quellen aus den 1980er-Jahren auch 2D-Actionspiele mit ein. Gelegentlich
berticksichtigte ich auch solche Games, die nicht sehr populidr waren, aber auf an-
dere Weise Aufmerksambkeit erregten, etwa durch die Einfithrung neuer Game-
Design-Elemente. Der Umfang der gesichteten Artikel ist sehr unterschiedlich.
Sie umfassten Anfang der 198oer-Jahre teils nur einen Absatz, nach der Jahrtau-
sendwende dann meist mehrere Seiten.

Die 1980er-Jahre werden vornehmlich durch die erste deutsche Computer-
spielzeitschrift Telematch und die daraus hervorgehenden Zeitschriften Happy
Computer Spielesonderteil und Power Play abgedeckt. Ab Anfang der 199oer-Jahre
erschienen dann immer mehr und immer unterschiedlichere Zeitschriften, teils
spezialisiert auf PC- oder Konsolenspiele, weshalb die Auswahl der Artikel aus
diesem Jahrzehnt so unterschiedliche Zeitschriften wie Amiga Games, Amiga Jo-
ker, ASM, Mega Fun, PC Joker, PC Player, Play Time, Power Play und Video Games
umfasst. Die Jahrtausendwende liutete den langsamen aber stetigen Populari-
titsverlust der Print-Computerspielzeitschriften ein. Wihrend beispielsweise
die Zeitschrift Gamestar 2001 noch ca. 350.000 verkaufte Exemplare pro Monat
verbuchen konnte, waren es 2010 nur noch ca. 120.000.%9 Auch meine Analyse

239 | So zumindest eine auf https://de.wikipedia.org/wiki/GameStar verdffentlichte
Statistik der Informationsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung von Werbetra-
gern (http://www.ivw.de).
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schwenkt ab 2000 zu Online-Artikeln um. Da sich hier eine untiberschaubare
Fiille an Materialien bietet, konzentrierte ich mich auf Artikel der Online-Aus-
gaben der nach wie vor verhiltnismiflig populiren Computerspielzeitschriften
Gamestar und PC Games.

Alle in dieser Arbeit angefithrten Artikel sind online abrufbar, die ilteren
uiber die Plattformen www.kultpower.de/archiv/ und www.kultboy.com, die neue-
ren iiber die jeweiligen Online-Portale der Zeitschriften (Stand: Mirz 2016). Auf
die entsprechenden Links wird verwiesen. So kénnen alle angefithrten Zitate bei
Bedarfin ihrem jeweiligen Kontext nachgelesen werden.

2.3.6 Softwaregestiitzte Analyse ethnografischer Daten

Die Auswertung der erhobenen Materialien fand mithilfe der Software MAXQDA
statt. Wihrend fiir die qualitative Sozialforschung lingst Einfithrungsbiicher fiir
die Datenanalyse mit Qualitative-Data-Analysis-Software (QDA-Software) existie-
ren*4° sowie ein kritischer Methodendiskurs stattfindet,?+' fehlt bisher beides im
Bereich spezifisch ethnografischer Forschung. Da innerhalb der ethnografisch
arbeitenden Ficher dementsprechend kein Konsens iiber die Spezifika ethno-
grafischer Datenauswertungen herrscht, wird im Folgenden mein Ansatz hierzu
kurz umrissen.

Dieser profitiert in hohem Mafle von den Grundsitzen der Grounded Theo-
ry Methodology (GTM), wie sie urspriinglich von Barney G. Glaser und Anselm
L. Strauss entwickelt wurde,>4> wobei ich der Weiterfithrung der Methode durch
Strauss und Juliet Corbin folge.># Die GTM wird in ethnografischen Studien,
auch innerhalb der Empirischen Kulturwissenschaft, immer wieder als Grund-
lage der Datenanalyse angegeben. Dabei bleibt aber meist unerwihnt, dass sich

240 | Vgl. stellvertretend mit Fokus auf das Programm MAXQDA Udo Kuckartz: Einfiih-
rung in die computergestiitzte Analyse qualitativer Daten. Wiesbaden zweite akt. Aufl.
2007.

241 | Vgl. dazu stellvertretend etwa die Beitrage in Graham R. Gibbs/Susanne Friese/
Wilma C. Mangabeira (Hg.): Forum: Qualitative Sozialforschung 3 (2002), H. 2, Sonder-
heft: Using Technology in the Qualitative Research Process. http://www.qualitative-re
search.net/index.php/fqs/issue/view/22

242 | Vgl. Barney G. Glaser/Anselm L. Strauss: The Discovery of Grounded Theory. Stra-
tegies for Qualitative Research. New Brunswick/London 2006 [erstmals 1967].

243 | Vgl. u.a. Strauss/Corbin: Basics of Qualitative Research; vgl. einflihrend Anselm L.
Strauss/Juliet Corbin: Grounded Theory Methodology. An Overview. In: Normart K. Denzin
(Hg.): Handbook of Qualitative Research. London/New York 1994, S. 273-285; Jorg Strii-
bing: Grounded Theory. Zur sozialtheoretischen und epistemologischen Fundierung des
Verfahrens der empirisch begriindeten Theoriebildung. Wiesbaden 2008. Bei Striibing
findet sich auch eine genaue Unterscheidung der divergierenden Ansétze von Glaser im
Gegensatz zu Strauss und Corbin, vgl. ebd., S. 65-78.
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die Zielrichtung derselben nicht mit derer ethnografischer Studien decken muss.
Die GTM zielt explizit auf Theoriebildung. Ethnografien dagegen versuchen — zu-
mindest im hier vertretenen Verstindnis — das zu erreichen, was Clifford Geertz
,dichte Beschreibung* nennt.?4* In Bezug auf die GTM ergeben sich dadurch ent-
scheidende Unterschiede, auf die auch Strauss und Corbin explizit verweisen.>+
Die folgende Studie erarbeitet zwar mit Hilfe der GTM theoretische Argumente,
doch sie hat letztlich vor allem ,das nachfiihlende Verstehen kulturellen Lebens
zum Ziel“24¢ Um dieses Ziel zu erreichen, bedarf es eigenstindiger Wege der
computergestiitzten Analyse.

Konkreter erster Schritt war es, aus den vorerst rein explorativ gewonnenen
Materialien Perspektiven und Fragestellungen zu entwickeln, was im Sinne eines
»Aufbrechen[s] der Daten prinzipiell dem Verfahren der offenen Codierung der
GTM entspricht (ochne diesem Verfahren aber in seinen Details zu folgen).>+ In
der verwendeten Analysesoftware werden dazu in erster Linie sogenannte Codes
erstellt und mit markierten Stellen innerhalb der Materialien (digitalisierte Feld-
tagebiicher, Transkripte von Interviews bzw. Videos sowie PDF-Scans der Com-
puterspielzeitschriften) verbunden, wo sie als sogenannte Codings dauerhaft am
Rand neben den jeweiligen Texten oder Bildern sichtbar bleiben. Ein Code kann
vieles sein: ein Schlagwort, ein Thema, eine Frage, ein Argument oder eine In-
terpretation. Im Sinne eines ethnografischen Nachspiirens nach relevanten Per-
spektiven legte ich mich vorerst bewusst nicht auf eine Art von Codes fest. Erst
mit der Zuspitzung der anfangs noch offenen Fragestellung gerieten die verschie-
denen auf Computerspielgewalt bezogenen Emotionspraktiken in den Fokus der
Codierung.

Ein Beispiel: Eine signifikante Emotionspraxis ist das Beschimpfen von (so-
wohl computergesteuerten als auch menschlichen) Gegnern. Alle entsprechen-
den Stellen im Feldtagebuch und in den LP-Videos sowie Kommentare in Inter-
views oder Verweise in Computerspielzeitschriften auf diese Praxis wurden mit
entsprechenden Codings versehen. An den als ,Beschimpfungen® markierten
Stellen wird der ethnografische Blick dann aufmerksam fiir kompetitive Zu-
sammenhinge, fiir soziale Dynamiken der Rache oder fiir die Frage nach den
spezifischen Gefiihlsregeln bei der Artikulation von Feindschaft. Auf die gleiche
Weise wurden zahlreiche andere Emotionspraktiken codiert, beispielsweise das
gegenseitige Loben fiir gelungene Kills, die routinierte Artikulation von Schre-

244 | Vgl. Geertz: Dichte Beschreibung.

245 | Vgl. Strauss/Corbin: Grounded Theory Methodology, S. 274; Striibing: Grounded
Theory, S. 50.

246 | Schmidt-Lauber: Feldforschung, S. 236.

247 | Vgl. grundlegend auch Strauss/Corbin: Basics of Qualitative Research, S. 101-
121. Die Bezeichnung der ,offenen“ Codierung wahlen Strauss und Corbin, ,[b]ecause
to uncover, name, and develop concepts, we must open up the text and expose the
thoughts, ideas, and meanings contained therein.“ Ebd., S. 102.
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cken oder Schmerz, die verbale Mobilisierung von Gemeinschaftsgefithlen oder
die verschiedenen Arten des Lachens iiber Computerspielgewalt, und viele mehr.
Die Codierung von Emotionspraktiken ist niemals eine neutrale Benennung der-
selben, sondern impliziert stets eine erste Interpretation (und enthilt damit auch
bereits ein deduktives Moment).>4 Wenn ein Spieler einen anderen Spieler ,Noob“
(»Anfinger“) nennt, dann kann das sowohl eine ernstgemeinte Beschimpfung als
auch eine nett gemeinte oder sogar liebevolle Neckerei sein. Diesen Spruch als
»Beschimpfung“ zu markieren, heifdt also auch, ihn als solche zu interpretieren
und die eigene Forschungsperspektive in diese Richtung zu lenken.

Noch konkreter wird das dort, wo alltagssprachliche Wendungen fiir entspre-
chende Praktiken fehlen. Wihrend sich beispielsweise der ernst intonierte Aus-
ruf ,Du dummer Noob [Anfinger, C.B.]!“ mit einem gingigen Begriff als ,Be-
schimpfung“ benennen und interpretieren lisst, ist ein Ausruf wie ,Ich mach
dich fertig!“ weniger leicht zuzuordnen. Spriiche wie letzterer transportieren aber
nichtsdestotrotz einen signifikanten emotionalen Gehalt, den ich nach Erpro-
bung verschiedener Begrifflichkeiten in diesem Fall als , ankiindigende Artikula-
tion von Dominanz“ benannte und entsprechende Stellen als solche codierte (vgl.
dazu auch Kap. 3.1.5). Es liegt auf der Hand, dass dadurch die Interpretation der
entsprechenden Praxis im Hinblick auf ihre emotionale Funktion bereits integra-
ler Bestandteil der Codierung wurde. Dieser Effekt war aber durchaus gewollt, da
sich auf diese Weise erste Schritte hin zu einer Interpretation der entsprechenden
Praktiken im Hinblick auf emotionale Erfahrungen ergaben. In letzterem Fall
verdichteten sich sehr unterschiedliche Arten der Artikulation von Dominanz zu
der Erkenntnis, dass Gefiihle der Dominanz und Uberlegenheit zu den herausra-
genden Erfahrungen im Prozess ludisch-virtueller Gewalt gehéren.

Zentral ist, dass diese Interpretationsprozesse stets nachvollziehbar bleiben.
Bei der ethnografischen Analyse emotionaler Prozesse sind verschiedene me-
thodische Zuginge mdoglich, die mal niher am Material bleiben und mal wei-
tergehende Interpretationen unternehmen. Wie produktiv letzteres sein kann,
demonstriert beispielsweise Jochen Bonz’ ethnopsychoanalytischer Zugang zu
Vergniigen.># Die vorliegende Studie arbeitet jedoch nicht mit ethnopsychoana-
lytischen Verfahren, sondern versucht im Interpretationsprozess pragmatisch
nah am Material zu bleiben.>° Im Fall des Codes ,ankiindigende Artikulation von
Dominanz“ war beispielsweise Voraussetzung, dass Akteure sich in klarem Zu-

248 | Vgl. ebd., S. 136-137.

249 | Vgl. Jochen Bonz: FuBballbegeisterung - Annaherungen an einen tberwéltigenden
Untersuchungsgegenstand. In: Christoph Bareither/Kaspar Maase/Mirjam Nast (Hg.): Un-
terhaltung und Vergniigung. Beitrage der Europaischen Ethnologie zur Populdrkulturfor-
schung. Mit einem Vorwort von Hermann Bausinger. Wiirzburg 2013, S. 95-113.

250 | Die Metaphern ,nah“ und ,weitergehend“ sind natirlich insofern problematisch,
als man auch argumentieren kdnnte, dass die Ethnopsychoanalyse gerade durch ihre
weitergehende Interpretation ndher an das ethnografische Material herankommt.
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sammenhang mit einer geplanten Ausiibung von Computerspielgewalt als stir-
ker, besser oder tiberlegen im Vergleich zu einem noch zu besiegenden Gegner
darstellen.

Passende Codebezeichnungen wurden selten auf Anhieb gefunden. Grund-
lage einer ethnografischen Codierung — insbesondere im Bereich der Emotions-
forschung — ist vielmehr ein vorerst flexibler Umgang mit Begriffen und Zuwei-
sungen, aus denen sich unterschiedliche Perspektiven ergeben. Letztere werden
in einer zweiten Phase zueinander in Bezug gesetzt. Uber die Analysesoftware
lassen sich Codes und Codings in umfassenden Listen aufrufen oder man lisst
sich Uberschneidungspunkte zwischen ihnen anzeigen. Nach und nach kann so
— etwa durch die Zusammenfihrung verschiedener Codes, durch die Neuzuwei-
sung und Ausdifferenzierung verschiedener Codings, durch die Entwicklung kla-
rer Voraussetzungen fiir die Vergabe einzelner Codes, etc. — die anfinglich sehr
heterogene Ansammlung von Codes und Codings strukturiert werden.

Angelehnt ist dieser Prozess an die Phase des ,axialen Codierens“ in der
GTM.?" Strauss und Corbin nennen diese Art des Codierens ,axial“, ,because
coding occurs around the axis of a category, linking categories at the level of
properties and dimensions.“** Als zentrale und damit Achsen-bildende Kate-
gorien der vorliegenden Arbeit dienten verschiedene Emotionspraktiken, die
sich jeweils im Hinblick auf verwandte Arten emotionaler Erfahrungen inter-
pretieren liefen. Auf diese Weise kristallisierten sich durch die Analyse von
Emotionspraktiken verschiedene Erfahrungsfacetten heraus, deren Beschrei-
bung den Hauptteil der Studie bildet. Zentral war daftr die Frage, welche Ar-
ten von Emotionspraktiken und emotionalen Erfahrungen ,repeated patterns®
zeigen und sich dadurch in Gruppen biindeln lassen, innerhalb derer eine ge-
nauere vergleichende Analyse moglich ist.>3 Auch hier folgte ich der GTM
nicht in die Details ihres analytischen Vorgehens, das in seiner Stringenz ei-
nem den emotionalen Erfahrungen im Feld nachspiirenden ethnografischen
Vorgehen durchaus auch hinderlich im Wege stehen kann. Ubernommen wur-
de vielmehr der generelle Fokus des axialen Codierens: ,[W]hat is important is
discovering the ways that categories relate to each other.“>+

Auch die angestrebte und oben bereits angesprochene Triangulation der Da-
ten und Methoden im Forschungsprozess setzte sich im Codierprozess fort. So
wurden beispielsweise die in LP-Videos vorkommenden Artikulationen von Do-
minanz mit den in der teilnehmenden Beobachtung erfassten verglichen und ge-
priift, ob Hinweise auf Dominanzerfahrungen auch in Computerspielzeitschrif-
ten zur Sprache kommen. Interviews boten dabei eine Moglichkeit, die induktiv

251 | Vgl. u.a. Striibing: Grounded Theory, S. 21; Strauss/Corbin: Basics of Qualitative
Research, S. 123-142.

252 | Ebd., S. 123.

253 | Ebd., S. 130.

254 | Ebd., S. 142,
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aus den anderen Materialarten herausgearbeiteten Erfahrungen gezielt aufzugrei-
fen und so die Verdichtung und Validierung der Erkenntnisse zu unterstiitzen.
In einer dritten Phase der Codierung, die sich am Prinzip des selektiven Co-
dierens in der GTM orientiert,>s wurde schliellich auf die ,Sattigung* der je-
weiligen Kategorien hingearbeitet. Damit ist in der GTM ,der Punkt im Verlauf
der Analyse gemeint, an dem zusitzliche Daten und eine weitere Auswertung
keine neuen Eigenschaften der Kategorie mehr erbringt und auch zu keiner Ver-
feinerung des Wissens um diese Kategorie mehr beitragt.“*s® Allerdings dient in
der GTM das selektive Codieren und das Erreichen einer theoretischen Sittigung
insbesondere der Erarbeitung von Theorie. Die vorliegende Studie zielt — ich wie-
derhole mich hier bewusst — nicht ausschlieRlich auf Theoriebildung, sondern
auf die nachvollziehende Beschreibung von emotionalen Erfahrungen. Eine Sit-
tigung wurde deshalb nicht dann erreicht, wenn eine abschlieflende theoretische
Aussage erarbeitet und verifiziert werden konnte, sondern wenn aus der Daten-
analyse klar erkennbare und beschreibbare Erfahrungsfacetten hervortraten.
Dieser Anspruch ist zugleich problematisch, insofern emotionale Prozesse
letztlich nicht abschlieRbar sind und ihre analytische Einhegung einen durchaus
deduktiven Eingriff darstellt. Allerdings ist dieser Schritt notwendig, um die cha-
otische und verschachtelte empirische Wirklichkeit in eine als Text vermittelbare
und méglichst tibersichtliche Ethnografie miinden zu lassen. Ich meine, dass im
Folgenden dabei eine dem Feld angemessene Aufteilung der Erfahrungsfacetten
gefunden wurde, aber natiirlich hitte man diese Grenzen auch anders ziehen kon-
nen. Der Begriff ,Facetten” soll letztlich genau darauf hinweisen, dass die jewei-
ligen Erfahrungsbereiche eben nicht klar und objektiv zu trennen sind, sondern
dass sie stets miteinander verbunden bleiben — und wichtiger noch: dass sich das
Vergniigen an Computerspielgewalt gerade aus dieser Verflechtung ergibt.

2.3.7 Abgrenzungen

Bei der Bearbeitung eines mit so vielen Zuschreibungen und Wertungen aufgela-
denen Forschungsgegenstands wie dem Vergniigen an Computerspielgewalt wird
man als Forschender immer wieder mit sehr spezifischen Erwartungshaltungen
konfrontiert. Daher seien hier abschliefend noch einige Abgrenzungen vorge-
nommen, die kliren, was die vorliegende Studie nicht leistet.

Die Studie mochte in keiner Weise das Vergniigen an Computerspielgewalt
oder die beobachteten Praktiken werten, weder im positiven noch im negativen
Sinne. Auch beschiftigt sich diese Studie in keiner Weise mit méglichen Wir-
kungen von Computerspielen auf ihre Spieler.>” Drittens setzt sich die Studie

255 | Vgl. ebd., S. 143-161.

256 | Stribing: Grounded Theory, S. 33.

257 | Differenzierte Uberblicke zu Medienwirkungsfragen geben u.a. Matthias Bopp:
JKillerspiele“ - Zum aktuellen Stand der Wirkungsforschung. In: Ders./Serjoscha Wiemer/
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nicht mit dem auseinander, was vor oder nach dem Spielprozess geschieht. Sie
richtet ihren Blick ausschlieRlich auf das, was wihrend des Spielens oder in spiel-
bezogenen Prozessen (beispielsweise auf einer LAN-Party) passiert.

Die Studie beschiftigt sich auflerdem nicht mit der Frage, warum Spieler
Vergniigen an Computerspielgewalt haben (vgl. auch Kap. 1).>® Diese Frage wiir-
de sich entweder auf auflerhalb des Spielprozesses angesiedelte soziokulturelle
Bedingungen oder auf evolutionsbiologisch geprigte Faktoren richten und ist
meiner Ansicht nach nicht mit ethnografischen Methoden zu beantworten. Aller-
dings trigt die vorliegende Arbeit indirekt zur Frage nach dem Warum bei, wenn
man unterstellt, dass der erste und wichtigste Grund fiir das Computerspielen ist,
dass es Spafl macht. Insofern die Beobachtungen verstehen helfen, was Spielern
eigentlich Freude an ludisch-virtueller Gewalt bereitet — oder praxistheoretisch
gewendet: wie Computerspielgewalt Vergniigen macht — trigt sie auch zur Beant-
wortung von Warum-Fragen bei.

Auch beschiftigt sich die Studie nicht mit Spielprozessen in Actiongames
oder Shootern abseits ihrer Nutzung fiir das private Vergniigen. Zwar werden
entsprechende Spiele teils auch durch militirische Akteure (insbesondere in den

Rolf F. Nohr (Hg.): Shooter. Eine Multidisziplindre Einfihrung. Minster 2009, S. 183-216;
Ingrid Mdller/Barbara Krahé: Fordern gewalthaltige Bildschirmspiele die Aggressions-
bereitschaft? In: Stephan Giinzel u.a. (Hg.): DIGAREC Lectures 2008/09. Vortrage am
Zentrum fiir Computerspielforschung mit Wissenschaftsforum der Deutschen Gamestage.
Quo Vadis 2008 und 2009. Potsdam 2009, S. 60-83; und insbesondere Kunczik: Gewalt
- Medien - Sucht.

258 | Michael Kunczik und Astrid Zipfel stellen 2006 fest, dass sich neben den Wir-
kungs- nur sehr wenige Nutzungs- bzw. Motivationsstudien finden. Vgl. Kunczik/Zipfel:
Gewalt und Medien, S. 290. Bis heute hat sich daran nur wenig gedndert. Aus medien-
psychologischer Perspektive vgl. aber Philipp Lehmann u.a.: Die First-Person-Shooter.
Wie Lebensstil und Nutzungsmotive die Spielweise beeinflussen. In: Thorsten Quandt/
Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.): Die Computerspieler. Studien zur Nutzung von Compu-
tergames. Wiesbaden 2009, S. 241-262. Aus medienp&dagogischer Perspektive vgl. fir
einige (eher punktuelle) Uberlegungen zu Computerspielgewalt im Kontext einer Studie
zur Rezeption medialer Gewalt Dorothee M. Meister: Mediale Gewalt. Ihre Rezeption,
Wahrnehmung und Bewertung durch Jugendliche. Wiesbaden 2008. Die einzige mir be-
kannte kulturanthropologische Stellungnahme zu Motivationsfragen rund um Computer-
spielgewalt entstammt einem Kapitel der Monografie ,Computerspiel und Lebenswelt”
von Thomas Lackner. Allerdings wird die Argumentation des Autors, dass ,Spielerlnnen
gewaltintensive Spiele nicht [spielen], weil sie sich an der dargestellten Gewalt erfreuen,
bzw. diese real erleben oder selbst ausiiben wollen, sondern weil die Spiele eine Form
von Verarbeitungsméglichkeiten bieten“ und so ,[m]enschliche Urangste [...] visualisiert
und bekdmpfbar gemacht* werden, weder empirisch begriindet noch nachvollziehbar ge-
macht. Thomas Lackner: Computerspiel und Lebenswelt. Kulturanthropologische Pers-
pektiven. Bielefeld 2014, S. 157-170, hier: S. 165.
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USA) zu Trainings- oder Ubungszwecken eingesetzt, doch dieses Feld wiirde eine
vollig andere Forschungsperspektive voraussetzen.>?

Die Studie zielt insgesamt nicht auf eine reprisentative, sondern auf eine ex-
plorative Erfassung der mit Computerspielgewalt machbaren emotionalen Er-
fahrungen. Mit anderen Worten: Es geht nicht darum, welche Akteure welche
Erfahrungen bevorzugen oder ob ein Spiel beziehungsweise Genre bestimmte
Erfahrungen begiinstigt, sondern darum, was man im spielerischen Umgang
mit computervermittelten Reprisentationen physischer Gewalt iiberhaupt erleben
kann. Diese Zielrichtung macht deshalb Sinn, weil in aktuellen Diskursen das
Vergniigen an Computerspielgewalt hiufig viel zu stark vereinfacht wird. Diese
Simplifizierungen sollen durch die explorative Analyse aufgebrochen werden.

Daraus ergibt sich auch ein selektiver Umgang mit den bisherigen Forschungs-
und Wissensbestinden der Game Studies. Letztere erlebten in den vergangenen
zwei Jahrzehnten, erst international, dann auch im deutschsprachigen Raum, ei-
nen regelrechten Boom. Zahlreiche Forschungsinstitute und -stellen entstanden,
einhergehend mit einer Flut an Sammelbidnden, Monografien und Artikeln aus so
unterschiedlichen Disziplinen wie den Medien-, Kommunikations-, Erziehungs-,
Literatur-, Geschichts-, Kunst-, Kultur-, Wirtschafts-, Rechts- und Sozialwissen-
schaften, weiter der Psychologie, der Philosophie, genau wie der Kulturanthro-
pologie und Ethnologie. Natiirlich entstanden und entstehen auch hier Studien,
die sich mit Emotionen oder Erfahrungen im Spielprozess auseinandersetzen.
Darunter fallen einerseits theoretische Ansitze,**° die sich allerdings meist nur
schwer mit einer emotionspraxistheoretisch ausgerichteten Perspektive vereinen
lassen. Das gilt auch fiir einige der sehr dominanten theoretischen Konzepte der
Game Studies, die indirekt deren Perspektive auf emotionale Erfahrungen pri-
gen. Fiir viele medienwissenschaftliche Studien ist beispielsweise die Frage nach
einer ,Immersion“ beziehungsweise , Involvierung“ der Spieler in den Spielpro-

zess zentral. 2 Unabhingig davon, dass diese Begriffe dufRerst heterogen definiert

259 | Vgl. zu dieser Perspektive exemplarisch Konrad Lischka: Schéne Spiele, falsche
Freunde. In: Florian Rotzer (Hg.): Virtuelle Welten - reale Gewalt. Hannover 2003, S.
59-67.

260 | Vgl. exemplarisch Gordon Calleja: Emotional Involvement in Digital Games. In: In-
ternational Journal of Arts and Technology 4 (2011), H. 1, S. 19-32; Aki Jarvinen: Un-
derstanding Video Games as Emotional Experiences. In: Bernard Perron/Mark J.P. Wolf
(Hg.): The Video Game Theory Reader 2. New York/London 2009, S. 85-108; Petri Lanko-
ski: Computer Games and Emotions. In: John Richard Sageng/Hallvard Fossheim/Tarjei
Mandt Larsen (Hg.): The Philosophy of Computer Games. Heidelberg/New York/London
2012, S. 39-55; Carsten Wiinsch/Bastian Jenderek: Computerspielen als Unterhaltung.
In: Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.): Die Computerspieler. Studien zur
Nutzung von Computergames. Wiesbaden 2009, S. 41-56.

261 | Vgl. exemplarisch und einfiihrend Britta Neitzel: Involvierungsstrategien des Com-
puterspiels. In: Gamescoop: Theorien des Computerspiels zur Einflihrung. Hamburg 2012,
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werden, sind solche Subjektzustinde durch eine empirische und an Emotions-
praktiken interessierte Studie schlicht nicht zu erfassen. Ich werde im Laufe der
Arbeit stattdessen verschiedene andere theoretische Konzepte anfithren, die mei-
nes Erachtens geeigneter sind, um emotionale Erfahrungen im Spielprozess von
den Praktiken der Spieler her zu denken und zu beschreiben.

Zweitens finden sich im Bereich der Game Studies gegenstandsbezogene
Studien, die einzelne auch fiir die vorliegende Arbeit relevante Erfahrungen an-
sprechen. Allerdings ist ein nicht unwesentlicher Teil dieser Studien aufgrund
ihrer empirisch nicht fundierten Argumentation aus ethnografischer Sicht mehr
als problematisch. Nicht selten gewinnt man den Eindruck, dass zugunsten der
Einpassung in ein theoretisches Argument den Spielern schlichtweg eine be-
stimmte Art des Erlebens unterstellt wird. Gelegentlich zeigt sich auch anhand
sachlicher Fehler, dass AutorInnen sich nicht ausreichend iiber entsprechende
Spiele informiert geschweige denn nach der Perspektive der tatsichlichen Spieler
gefragt haben. Andere Texte treffen dagegen, auch ohne strukturiertes empiri-
sches Vorgehen, den Nagel einer Spielerfahrung auf den Kopf. Die Konsequenz
fur die vorliegende Studie ist eine bewusst selektive Bezugnahme auf das viel-
schichtige Thesenrepertoire der Game Studies: Nur dort, wo sich entsprechende
Erfahrungen auch im ethnografisch erhobenen Material wiederfinden, werden
diese Thesen und Uberlegungen als reflektierende und oftmals sehr bereichern-
de Instanzen in die Analyse mit einbezogen.

S. 75-103; Jan-Noél Thon: Immersion Revisited. On the Value of a Contested Concept.
In: Amyris Fernandez/Olli Leino/Hanna Wirman (Hg.): Extending Experiences. Structure,
Analysis and Design of Computer Game Player Experience. Rovaniemi 2008, S. 29-43.



3. Virtuell-korperlich

3.1 ANGRIFF

Es ist 1983. Der junge Computerspieljournalist Helge Andersen hat ein Problem.
Er findet ,Ballerspiele®, bei denen man in dieser frithen Phase des Computer-
spielens meist ein simpel animiertes Raumschiff in zweidimensionaler Grafik
auf abstrakte Pixelgebilde schieflen lisst, prinzipiell albern. Und doch {iben sie,
wie er in einem Artikel der ersten deutschen Computerspielzeitschrift Telematch
beschreibt, einen fesselnden Reiz auf ihn aus. Er startet ein Ballerspiel:

,Und schon geht’s los! Da kracht es und blitzt es, 16st ein Geknatter das nachste Auf-
schlag-Gerdusch ab, der Joystick des Handreglers droht abzubrechen, und immer wieder
sage ich mir: Ballerspiele sind bléde! So bléde aber auch wieder nicht, denn ich kann
mich von einigen dieser Spiele nicht trennen.“!

Auf der Suche nach Worten, um seine Faszination vermitteln zu konnen, be-
schreibt Andersen verschiedene Spiele, darunter Phoenix, in dem man auf angrei-
fende Flugsaurier schieflen muss:

,[W]as ist das: diese Viecher, das sind ja Flugsaurier. Herrlich, diese Flatterbewegungen,
direkt echt und elegant! Wumm, der safi! Alles andere als elegant haben die es auf mich
abgesehen. Nicht noch einmal, ihr Vogel, und vor allem nicht mit mir! Jetzt heifit es,
konzentriert und mit System vorzugehen. Eine Joystick-Bewegung nach hinten, und schon
baut sich ein Schutzschirm auf. Aber nach wenigen Sekunden bin ich wieder mir selbst
Uberlassen. Die Armada der Vogel nimmt ab, und aus blau wird rot! Wieder bewegt sich
was, wieder fleucht es auf dem Bildschirm. Jetzt oder nie: links, rechts, Knopf, Knopf,
Schutzschild...! Oh, was fiir ein Spaf!“?

1 | Helge Andersen: Schnell, schneller, superschnell. In: Telematch (Mérz 1983), H. 4+5,
S. 18-19, hier: S. 18. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-03_seitel18
2 | Ebd., S. 19.
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Im deutschsprachigen Raum gehort Andersens Text zu den ersten Versuchen,
das Vergniigen an Computerspielgewalt zu beschreiben. Dem simplen Aufbau
der damaligen Spiele entsprechend, steht in seinem Text eine ganz grundlegende
Dimension dieses Vergniigens im Vordergrund: der Spafl am aktiven Umgang
mit computervermittelten Reprisentationen von Gewalt im Zuge eines Angriffs
auf computervermittelte Gegner.

Das folgende Kapitel widmet sich den dabei gemachten Erfahrungen, in de-
nen die virtuell-kérperliche Dimension des Erlebens zentral ist. Zur Theorie einer
virtuellen Kérperlichkeit folgt spiter ein eigenes Kapitel. Zuerst mochte ich direkt
ins Material einsteigen, mit einer historischen Anniherung an das Vergniigen
an computersimulierten audiovisuellen Effekten, die durch Spielereinwirkung
ausgelost werden und sich zu einer als angenehm gedeuteten emotionalen Erfah-
rung verdichten.

3.1.1 Effektstaunen

Die Diskussion von Grafik- und Soundeffekten nimmt seit 1983 in Computerspiel-
tests stets viel Raum ein. Sie fillt vor allem dort positiv aus, wo Detailreichtum,
Fliissigkeit und Design der audiovisuellen Reprdsentationen Neues und Spekta-
kulires bieten. Die Entwicklungsgeschichte des Genres der Actionspiele ist dem-
entsprechend eine Geschichte der permanenten gegenseitigen Uberbietung in
puncto audiovisuelle Superlative. In frithen Testberichten werden Actionspiele
teils ausschlieflich aufgrund dieser Eigenschaften positiv bewertet. So stellt der
Journalist Heinrich Lenhardt 1986 fest, dass das , gepflegte Ballerspiel“ Starstrike
IT zwar weder ein originelles Spielprinzip noch eine erwihnenswerte Story habe,
doch die Animationen tiberzeugen ihn: ,Ohne die scharfe Grafik wire Starstrike
IT ein hissliches Software-Entlein. Aber die tolle Animation sorgt wohl bei allen
Action-Fans fiir einen erhohten Adrenalin-Ausstof.3

Solche Hinweise auf die Intensivierung emotionaler Erfahrungen und die Af-
fizierung der Koérper der Spieler durch gelungene audiovisuelle Darstellungen
sind keine Seltenheit. Allerdings geht es hier erst einmal nicht um Reprisentati-
onen physischer Gewalt. Die Journalisten dieser Zeit (tatsichlich alle minnlich)
sind stets bemiiht, Vorurteilen gegeniiber der Freude an Computerspielgewalt aus
dem Weg zu gehen (vgl. auch Kap. 6.1.1). Doch da insbesondere der Genuss guter
Grafik ein vollig legitimes Vergniigen ist (was sich sicherlich auch aus der gesell-
schaftlichen Akzeptanz von Technikbegeisterung und Kunstgenuss ergibt), kann
iiber diesen Umweg zumindest hin und wieder auch der Spaf an der Zerstérung
artikuliert werden. Insbesondere Lenhardt findet immer wieder blumige Worte.
Im Testbericht zum 2D-Shooter Trantor — The last Stormtrooper von 1988 scheint
er beispielsweise ein poetisch-malerisches Kunstwerk zu bestaunen: , Trantor ist

3 | Heinrich Lenhardt: Starstrike Il. In: Happy Computer Spielesonderheft 2 (1986),
S. 8. http://www.kultpower.de/archiv/heft_happycomputer_spielesonderheft-2_seite8


http://www.kultpower.de/archiv/heft_happycomputer_spielesonderheft-2_seite8

VIRTUELL-KORPERLICH

grafisch ein Gedicht; alleine die farbenprichtigen Salven, die der Flammenwerfer
spuckt, sind eine Augenweide.

Bis Ende der 1980er-Jahre wurden die spektakulirsten Effekte noch durch die
in Spielhallen stehenden Videospielautomaten geboten. 1988 wird im Test zum
Kampfjet-Spiel Afterburner von der fiir damalige Verhiltnisse beeindruckenden
3D-Grafik geschwirmt. ,Man ballert alles ab, was man abballern kann, und er-
freut sich an der exzellenten Grafik®, kommentiert Boris Schneider und erginzt:
LAuf Extra-Waffen und dhnliche Details muss man leider verzichten. Trotzdem
spielt man Afterburner immer wieder, denn die Effekte ziehen einen véllig in den
Bann.*s Und sein Kollege Martin Gaksch meint: ,Wenn der Automat nicht so teu-
er wire (2 Mark pro Spiel), wiirde ich mir andauernd die Explosionen anschauen.“¢

Um keine Missverstindnisse aufkommen zu lassen: Die Freude tiber gelun-
gene Grafik ist keinesfalls nur auf Schiisse und Explosionen beschrinkt. Die
Gestaltung der Landschaften, der Detailreichtum der Figuren, Raumschiffe und
Fantasiewesen, die immer feineren Gesichtsziige, die immer komplexeren Ani-
mationen der Bewegungen, all das ist wichtig fiir die Bewertung von Computer-
spielen und wird so ausfiihrlich wie wortreich bestaunt. Was in den obigen Bei-
spielen aber bereits mitschwingt, wird dann ab Anfang der 199oer-Jahre, als sich
die meisten Computerspieljournalistinnen tiber moralische Bedenken in puncto
Gewalt hinwegzusetzen beginnen, immer konkreter sichtbar: niamlich die (ei-
gentlich naheliegende) Tatsache, dass die spektakulirsten Effekte in Actionspie-
len auch und vor allem in Momenten der Zerstérung bewundert werden kénnen.
Die Artikulation des Genusses solcher spektakuliren Effekte ist eine kommu-
nizierende Emotionspraxis, die ich im Folgenden als Effektstaunen bezeichne.
Sie macht nicht nur sichtbar, dass diese Effekte ein wichtiger Bestandteil der mit
Computerspielgewalt gemachten Erfahrungen sind, sondern auch, dass sich zahl-
reiche Differenzierungen in der Rezeption der vielfiltigen Eindriicke ergeben.

»Schoner Sterben”

Als eines der ersten, fliissig aus der Ego-Perspektive spielbaren Fantasy-Ac-
tionspiele wird 1992 Ultima Underworld — The Stygian Abyss gefeiert, wobei man
unter anderem den ,Realismus“ des Kampfsystems lobt: ,Per Maus fuchtelt man
mit seiner Waffe im Grafikfenster herum, wobei sich die Hiebe fein variieren
bzw. dosieren lassen, und ihre blutige Wirkung ,hautnah‘ am Screen zu sehen
ist.“7 Auch von modernen 3D-Weltraum-Shooter sind viele angetan. Die Welt-

4 | Heinrich Lenhardt: Trantor - The last Stormtrooper. In: Power Play (1988), H. 2, S.
34. http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1988-02_seite34

5 | Boris Schneider/Martin Gaksch: Afterburner. In: Power Play (1988), H. 2, S. 104.
http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1988-02_seite104

6 | Ebd.

7 | Max Magenauer: Ultima Underworld - The Stygian Abyss. In: PC Joker (1992), H. 2,
S. 50. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=11367&s=1
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raumschlachten im Krieg der Sterne-Spiel Rebel Aussault von 1994 beispielsweise
hebt ein Tester mit den Worten hervor: ,Mit ohrenbetiubendem Donnern krei-
schen ein paar TIE-Fighter an meinem Raumer rechts vorbei, wihrend links in
einer gigantischen Explosion unter dem Zischen meiner Laserkanonen ein im-
perialer Jager vergliiht.“® Und unter einem Screenshot des Ego-Shooters Doom 2
— Hell on Earth, auf dem die ,,Chaingun® des Spielers einen Zombie durchléchert,
werden die Einschlagseffekte bewundert: , Schoner Sterben: Die Chaingun lasst
den Zombies keine Chance*.9

Das Wort ,schoner” in diesem Kommentar ist signifikant. Es macht einen
Unterschied fiir das Vergniigen an Computerspielgewalt, ob beispielsweise ein
gegnerisches Raumschiff bei einem erfolgreichen Treffer leise verschwindet oder
in einer knallenden, gut animierten Explosion in alle Einzelteile zerfetzt wird,
und genauso, ob ein Zombie einfach umfillt oder begleitet von komplexen Tref-
feranimationen zu Boden sinkt (siehe Screenshot zum letzten Beispiel). Genau
das bringt Heinrich Lenhardt 1994 in einem Test zum Fantasy-Actionspiel The
Elder Scrolls: Arena auf den Punkt: ,Der Befriedigungsfaktor beim Zerschnippeln
widerlicher Orks ist dank starker Grafik und spannender Soundeffekte besonders
hoch.“

Die Effekt-Steigerungslogik der Computerspielbranche bringt dabei immer
Neues hervor: spektakulire Trefferanimationen, detaillierte Nahkampfkills,
teils einzeln abtrennbare Gliedmafien, Bluteffekte, und so weiter. Das bedeutet
allerdings nicht, dass Computerspiele in einem linearen Prozess immer realisti-
scher werden. Der Medienwissenschaftler Stephan Giinzel verweist darauf, dass
die Veridnderung der Bildstile von Computerspielen nicht unhinterfragt als ,eine
Anniherung des Bildes an die Wirklichkeit“ interpretiert werden darf, sondern
sie ,vielmehr einer immanenten Entwicklungslogik der gegenstindlichen Dar-
stellungsweise“ folgt." Was sich steigert, ist nicht der Realismus der Gewaltdar-
stellungen, sondern ihre Detailgenauigkeit und die Komplexitit der Animatio-
nen.” Genau das steht auch bei den Testberichten in Computerspielzeitschriften
im Vordergrund: die Freude an der Originalitit, Vielfiltigkeit, Kreativitit und

8 | Michael Hengst: Rebel Assault. In: Power Play (1994), H. 1, 46-47, hier: S. 46.
http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=3346

9 | Michael Hengst: Hell on Earth. Die Zahl des Tiers. In: Power Play (1994), H. 11, S.
38-40, hier: S. 38. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=514

10 | Heinrich Lenhardt: The Elder Scrolls: Arena. In: PC Player, S. 42-43, hier 43. http://
www.kultboy.com/index.php?site=t&id=5931

11 | Gilnzel: Simulation und Perspektive, S. 341.

12 | Vgl. aus Perspektive der Gewaltforschung auch Randall Collins: ,One reason that
real violence looks so ugly is because we have been exposed to so much mythical vio-
lence. That we actually see it unfolding before our eyes in films and on television makes
us feel that this is what real violence is like. Contemporary film style of grabbing the vie-
wers’ attention with bloody injuries and brutal aggressiveness may give many people the
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formschénen Gestaltung der Effekte. Der Fantasy-Shooter Requiem: Avenging An-
gel von 1999 beispielsweise bietet dem Spieler als von Gott gesandtem Engel im
Kampf gegen die Heerscharen des Bosen neben konventionellen Schusswaffen
die Moglichkeit, die gegnerischen Monster durch Raketenwerfer und magische
beziehungsweise ,,,gottliche’ Fihigkeiten“ ins Jenseits zu beférdern, das alles in
bester Grafik und fliissiger Animation.” Eine entsprechende Passage im Test liest
sich wie die Beschreibung einer Kunstinstallation:

,Die optisch und insbesondere animationstechnisch lberzeugende Prasentation rundet
eine breit gefacherte Effektpalette ab. Raketen fliegen eine Rauchspur hinter sich her
ziehend, auf das Ziel zu und ein beachtlicher Feuerball illustriert die Explosion, bei der die
Funken durch die Luft wirbeln. Ebenso sehenswert wurden teilweise Eure ,gottlichen’ Fa-
higkeiten in Szene gesetzt. Die Schockwelle Iasst scheinbar sogar den Monitor vibrieren,
und bei der via ,Apocalpse’ [sic] erzeugten, gigantischen Detonation wird der Schauplatz
kurzzeitig in gleiRendes Licht getaucht. Die visuellen Mdglichkeiten der Requiem-Engine
reichen bis hin zur Deformation der Polygon-Widersacher, sobald lhr den Armsten mit
Hilfe des ,Bloodboil‘-Zaubers ein gar schreckliches Ende beschert.“*

Bis heute wird das Effektrepertoire stindig erweitert, so dass immer neue Varian-
ten des Staunens moglich werden. ,Ganz neu*, loben beispielsweise die TesterIn-
nen des 2013 verdffentlichten Multiplayer-Shooters Battlefield 4, ,sind die M2
SLAM-Minen, die sich auch an Winden anbringen lassen. Oder man pappt sie
direkt ans Zielfahrzeug, zlindet sie aus sicherer Entfernung mit einem Raketen-
treffer und erfreut sich am resultierenden Feuerwerk — aaah, oooh!“’s

In eher nahkampfbetonten Spielen, in denen beispielsweise mit Schwertern
gekimpft wird, begegnet man seltener Explosionen, Qualm und Rauch. Umso
wichtiger sind hier Treffer- und Sterbeanimationen, wobei unter anderem das
sogenannte Ragdoll-Verfahren zum Tragen kommt. Gegner sterben durch diese
dynamische Koérper- und Trefferphysik nicht mehr in vorgefertigten Standard-
bewegungen, sondern es werden jeweils individuelle Bewegungen der in sich
zusammensackenden oder davongeschleuderten virtuellen Koérper animiert.
Kombiniert mit vorprogrammierten Bewegungsablidufen und Effekten ergibt sich
daraus ein verdichteter sinnlicher Eindruck. Das muss nicht immer gleich mit
der volligen Zerstrung der Gegner einhergehen: ,Die Wucht der eigenen Hiebe®,

sense that entertainment violence is, if anything, too realistic. Nothing could be farther
from the truth.” Collins: Violence, S. 10.

13 | Christian Peller: Requiem: Avenging Angel. In: Power Play (1999), H. 4, S. 70-75, hier:
S. 75. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=7465

14 | Ebd.

15 | Petra Schmitz/Johannes Rohe: Mit Rumms und Routine. Battlefield 4 im Test. In:
Gamestar.de (29.10.2013). http://www.gamestar.de/spiele/battlefield-4/test/battlefiel
d_4,47443,3029485.html
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lobt beispielsweise ein Tester des Fantasy-Rollenspiels Skyrim von 2011, ,.kommt
prima riiber, etwa wenn getroffene Feinde nach hinten torkeln oder wenn eine
Waffe klirrend vom gegnerischen Schild abprallt.®

Hier wird bereits deutlich, dass neben den visuellen Effekten auch der Sound
eine grofle Rolle spielt.” Zum Standard gehéren Anfang der 198cer Jahre vor-
erst nur simple Schuss und Treffergerdusche. Doch bereits in der ersten Ausgabe
der Telematch von 1983 wird auch tiber ein Sprachmodul fiir den Atari berichtet,
durch das sich bedrohten Gegnern ein , Aua“, ,Hilfe“ oder ,unfair, zuriick, Mam-
mi... u.s.w.“ entlocken lisst.® 1986 schwirmt Heinrich Lenhardt dann von den
Kampfschreien im Action-Priigelspiel Karate Kid II: ,[Dlie digitalisierten Kampf-
schreie muss man einfach gehort haben. Da dreht man beim Spielen gerne den
Lautstirkeregler hoch und reifét alle Fenster auf, damit der Rest der Menschheit
die Freude an ,Harr!‘, ,Uhhhh!* & Co. etwas teilen kann.“® Doch als wirklich
»atemberaubend“ werden die Sounds vor allem dort bewertet, wo es richtig knallt:
»Artillerieschlige lassen die Boxen vibrieren, nie zuvor gab es derart realistische
Schussgeriusche®, staunt beispielsweise ein Tester des Multiplayer-Shooters Bat-
tlefield 2 von 2005.2°

»,Eine wahre Augenweide*

Im Vordergrund stehen aber stets die grafischen Effekte. Dementsprechend wird
das Effektstaunen in Computerspielzeitschriften nicht nur sprachlich, sondern
auch und vor allem bildlich vermittelt. Bereits die Testberichte der frithen 198oer-
Jahre sind hiufig von gezeichneten Bildern eingerahmt, die bei Actionspielen fast
immer feuernde oder explodierende Raumschiffe, Panzer, Kampfjets, etc. zei-

16 | Felix Schiitz: The Elder Scrolls 5: Skyrim im Test. Rollenspiel-Riese mit grenzen-
loser Freiheit - jetzt auch mit PC-Wertung! In: PCGames.de (15.11.2011). http://www.
pcgames.de/The-Elder-Scrolls-5-Skyrim-PC-128680/Tests/The-Elder-Scrolls-5-Skyrim
-im-Test-Rollenspiel-Riese-mit-grenzenloser-Freiheit-jetzt-auch-mit-PC-Wertung-Test
-des-Tages-853839/

17 | Vgl. einfiihrend zur Soundgestaltung in Ego-Shootern Erik Fischer/Bettina Schliiter:
Kldnge und Klangrdume in Doom 3 - Zum Sound Design von Ego-Shootern. In: Matthias
Bopp/Serjoscha Wiemer/Rolf F. Nohr (Hg.): Shooter. Eine Multidisziplindre Einflihrung.
Miinster 2009, S. 353-371.

18 | 0.A.: Jetzt spricht der Atari-Computer und schreit ,Aua“ mitten im Computer-
Spiel. In: Telematch (1983), H. 1, S. 57. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch
_1983-01_seite56

19 | Boris Schneider/Heinrich Lenhardt: Karate Kid Il. In: Happy Computer Spieleson-
derheft 3 (1986), S. 64. http://www.kultpower.de/archiv/heft_happycomputer_spieleson
derheft-3_seite64

20 | Fabian Siegismund: Der beste Multiplayer-Shooter. Battlefield 2 im Test. In:
Gamestar.de (21.07.2005). http://www.gamestar.de/spiele/battlefield-2/test/battlefiel
d_2,33353,2311450.html
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gen.> Genauso heben die grofRformatigen Werbeanzeigen fiir Actionspiele hiufig
den Moment der Zerstérung hervor, meist in Form von Schiissen oder Explosio-
nen. Eine Werbung zum Spiel Rygar von 1988 gehort zu den ersten Darstellungen
dieser Art, in denen explizit das T6ten eines Menschen (hier mithilfe eines kreis-
runden Sigeblatts, betont durch Blutspritzer) in den Mittelpunkt geriickt wird.>

Ab Mitte der 1980er-Jahre werden zudem meist groflere Screenshots der Spie-
le in Testberichten mit abgebildet. Auch hier sieht man — zwar nicht immer, aber
hiufig — den Moment des Schusses oder Schlags beziechungsweise des Treffers
oder der Explosion visualisiert. Ein eindriickliches Beispiel bietet der Testbericht
zur Umsetzung des Ego-Shooter-Klassikers Doom fiir die Konsole Nintendo 64
von 1997 (empfohlenes Beispiel).» Auf sieben grofen Bildern werden verschie-
dene Schusseffekte, Explosionen und blutende Monster abgebildet. In den Bildun-
terschriften ist beispielsweise zu lesen: ,Es gibt doch nichts tiber den Einschlag
eines ziinftigen Raketengeschosses zu meckern®; ,Die Dimonenbriider hinterlas-
sen eine riesensauerei [sic] auf dem Boden®; oder , Die Licht- und Explosionseffek-
te in Doom 64 sind [...] eine wahre Augenweide.“*+

In heutigen Online-Testberichten von 3D-Actionspielen gibt es meist ganze
Reihen an Screenshots, die dhnliche Momente zeigen und so die selbstausgels-
ten, spektakuliren Effekte in ihrer eigenen, visuellen Sprache zelebrieren. Beson-
ders viele dieser Screenshots finden sich in einem Spezial-Artikel der Computer-
spielzeitschrift Gamestar zum Thema Explosionen.> Hier werden nicht nur die
Effekte bestaunt, sondern auch kenntnisreich die Stirken der ihnen zugrundelie-
genden Software-Engines diskutiert. ,Ein klassischer Shooter wire“, so der Autor
Jan Purrucker im Fazit, ,ohne ordentliches Feuerwerk nur halb so spaflig [...]“.2°

Zusammengefasst demonstriert diese historische Anniherung, dass der Ge-
nuss von audiovisuellen Effekten im Zuge der Ausiibung von Computerspielge-
walt eine zentrale Facette des Vergniigens daran ist. Das bestitigt sich auch im
Blick auf andere ethnografische Materialien. Der Spieler Tommy kommentiert im
Interview beispielsweise, dass er die Gewalt in Spielen eigentlich nicht brauche,
doch mit Gewalt seien sie eben ,actionreicher®. (IV23) Er erliutert:

21 | Vgl. exemplarisch Telematch (1983), H. 4, S. 50, rechtes Bild. http://www.kultpower
.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite50

22 | Vgl. Power Play (1988), H. 1, S. 81. http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay
_1988-01_seite80

23 | Wolfgang Schaedle: Doom 64. In: Video Games (1997), H. 9, S. 84-85. http://www.
kultboy.com/index.php?site=t&id=6275

24 | Ebd,, S. 85.

25 | Marc Sehr/Julian Heimpel/Jan Purrucker: 3D-Grafik im Wandel der Zeit, Teil 9. Ex-
plosionen in Spielen, mit Community-Update. In: Gamestar.de (26.4.2013). http://www.
gamestar.de/hardware/praxis/grafikkarten/2563304/3d_grafik_im_wandel_der_zeit.
html

26 | Ebd.

99


http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=6275
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite50
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite50
http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1988-01_seite80
http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1988-01_seite80
http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=6275
http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=6275
http://www.gamestar.de/hardware/praxis/grafikkarten/2563304/3d_grafik_im_wandel_der_zeit.html
http://www.gamestar.de/hardware/praxis/grafikkarten/2563304/3d_grafik_im_wandel_der_zeit.html
http://www.gamestar.de/hardware/praxis/grafikkarten/2563304/3d_grafik_im_wandel_der_zeit.html

I00

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

sExplosionen, etc. pp., weifit du? So grafisch kommt das besser riiber, deswegen ... Ich
muss sagen, fiir mich ist es schoner, gewalttatige Spiele zu spielen. Jetzt nicht, wegen
der Gewalt an sich, sondern halt, wei ich nicht, wenn ich zum Beispiel Battlefield nehme,
wenn du da siehst: die Explosionen, die Lichteffekte und sowas, das nimmt mich dann
mit.“ (1V23)

Auch in den Sprachkanilen von Online-Multiplayer-Spielen wird immer wieder
uber Effekte gestaunt, die visuellen wie die auditiven. Ein mir vertrauter Mitspie-
ler beispielsweise freute sich nach dem Killen eines Gegners: ,Da hast du so rich-
tig schon die Knochen knacken héren beim Eintreffen der Schiisse!“, und beende-
te den Satz mit einem gentisslichen Lachen. (FT)

Ein besonderer Moment ergab sich, als ich gemeinsam mit dem Spieler Dark-
dragon durch die weiten Landschaften von DayZ streifte und der Basis eines an-
deren Clans (so werden hier die Spielergruppen genannt) einen Besuch abstat-
tete. Wir wussten, die Spieler dieses Clans waren zur Zeit nicht online, und so
beschloss Darkdragon, dass er die in ihrer Basis gelagerten Fahrzeuge zerstéren
wollte. Das Spiel gibt solche Aktionen nicht als Ziel vor, im Gegenteil wire ein
freundschaftliches Verhalten mindestens ebenso gut moglich. Bei der Basis der
Gegner angekommen, brachte er sich in Position fiir den Wurf von Handgrana-
ten. Ich ging in Deckung, da der Tod des eigenen Avatars in DayZ permanent ist.
Mein Mitspieler warf seine Granaten auf die (zwischen den unzerstérbaren Hiu-
sern herumstehenden) Fahrzeuge und wir warteten gespannt auf den Effekt. Erst
passierte gar nichts und ich begann schon, mich tiber ihn lustig zu machen. Dann
explodierten gleich mehrere Granaten auf einmal und tiberall blitzten Lichteffek-
te auf, Autos verwandelten sich in Wracks, Flammen und dunkle Rauchschwaden
stiegen auf. Darkdragon warf weitere Granaten und freute sich zwischendurch
im Sprachkanal stolz: ,Lol!*” Direkt auf die Ladefliche [eines Autos, C.B.], gese-
hen?“ Plétzlich ertonte eine sehr nahe Explosion und die dadurch entstehende,
simulierte Druckwelle setzte den Ton meiner Kopfhorer aufler Kraft (so wie mich
eine echte Explosion ertauben lassen wiirde), was mir ein erstauntes ,Wooou-
uul“ entlockte. Langsam beruhigte sich das Gehér meines Avatars wieder und
wir setzten uns in die Nihe der Wracks, um die Flammen zu bewundern. Einen
Moment schwiegen wir andichtig, bis ich einfach aussprach, was ich empfand:
»Hiibsch.“ Darkdragon erwiderte, wie mir schien lichelnd: ,Das sieht cool aus,
gefillt mir auch.“ Zuhause vor dem PC ziickte er dann sein Smartphone, machte
kurzerhand ein Foto von seinem Bildschirm, auf dem sein Avatar mit Blick auf
die brennenden Wracks zu sehen war, und schickte es an die WhatsApp-Gruppe
unseres Clans (eine durchaus gingige Praxis des Teilens von Spielmomenten

27 | ,Lol“ steht fir ,Laughing out Loud“ und gilt in Spielkulturen als Ausdruck des eige-
nen Uberraschten oder auch amisierten Lachens. Wahrend sich dieses Kiirzel urspriing-
lich im Rahmen von Chat-Kommunikationsprozessen durchgesetzt hat, wird es inzwischen
auch (als einsilbiges) Wort in Sprachkandlen gesprochen.



VIRTUELL-KORPERLICH

tiber Mobile Devices). So konnten auch unsere gerade nicht aktiven Mitspieler an
diesem Moment teilhaben und schon bald antworteten einige per Smartphone
mit Smileys oder beteiligten sich an unserem Vergniigen mit einem getippten
,Nice“ oder ,stark!!“ (FT).

Ahnliche Begriffe kommen regelmiRig in Let’s Play-Videos zum Einsatz,
wenn dort Sachen in die Luft gejagt werden oder andere spektakulire Effekte iiber
den Bildschirm flimmern. Auch Grand Theft Auto 5 ist unter anderem fiir seine
Explosionseffekte bekannt. In einer der LP-Folgen zu diesem Spiel dringen sich
diese einigermaflen dicht zusammen (empfohlenes Beispiel):?® Der Let’s Player
Gronkh (neben ihm als kommentierender Zuschauer sein Kumpel Sarazar) steckt
mit seinem Avatar schon zu Beginn der Folge mitten im Kampf gegen chinesi-
sche Gangster. Autos fliegen in die Luft und auch ein riesiger Benzintank wird
mit dem Maschinengewehr zur Explosion gebracht — all das kommentiert der
neben ihm sitzende, aber in diesem Fall nicht selbst spielende Let’s Player Sarazar
beispielsweise mit ,Jaaa, hervorragend!“, ,Poahaha, sehr nicel“, ,Yeah, so gefillt
mir das!“ oder ,Explosiv ist immer gut!*.

Auch diese Ausdriicke gehéren zur Praxis des Effektstaunens. Als Emoti-
onspraxis arbeitet sie an der permanenten Vergegenwirtigung der Freude an Zer-
storungseffekten mit. Im Interview merkt der Spieler Milo zu den Actionszenen
von GTAgs an:

»Also ich find sie schon beinahe filmreif, also sind sehr gut gelungen so. Ich mein, die
Engine ldsst das ja auch zu, dass die Autos schon explodieren und ein paar Feuerbélle
und so. Also das macht schon Spaf3. Also wiird ich in nem Actionfilm [...] wahrscheinlich
ungefahr genauso erleben.” (1V14)

Damit wirft Milo zugleich eine entscheidende Frage auf: Ist das Effektstaunen
in Zusammenhang mit Computerspielgewalt gleichzusetzen mit dem Effektstau-
nen bei der Rezeption von Actionfilmen?

3.1.2 Einschlagslust

Um diese Frage beantworten zu kénnen, unterscheide ich im Folgenden in zwei
Kategorien der Beteiligung an Computerspielgewalt. Die erste umfasst das Be-
obachten von Computerspielgewalt: Ein Akteur sieht beim Spielen nur zu (wie
Sarazar in obigem Beispiel aus GTAj), oder er spielt zwar mit, iibt aber selbst
nicht aktiv die Computerspielgewalt aus (wie ich selbst in obigem Beispiel aus
DayZ). In solchen Fillen ist das Effektstaunen wie bei der Film- und Fernseh-
rezeption ,passiv’. Die Anfiihrungszeichen sind wichtig, da alle Wahrnehmung

28 | Gronkh: GTA V (GTA 5) [HD+] #018 - Scharfe Geschiitze & Bregengriitze * Let’s
Play GTA 5 (GTA V) (3.10.2013), 0:00-1:25. https://www.youtube.com/embed/m6T_xP
VQg5M?start=0&end=85

I01


https://www.youtube.com/embed/m6T_xPVQg5M?start=0&end=85
https://www.youtube.com/embed/m6T_xPVQg5M?start=0&end=85
https://www.youtube.com/embed/m6T_xPVQg5M?start=0&end=85

I02

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

serst durch eine der sinnlichen Affizierung ,folgende‘ psychische und kognitive
Formierungsaktivitit“ entsteht, weshalb es ,letztlich kein wirkliches Berieseln
gibt und alle Rezeption als aktives Verhalten eines Subjekts zu betrachten ist.“>
So zumindest argumentiert Thomas Hausmanninger, der diese Beobachtung mit
Arnold Gehlens Modell der ,,Funktionslust® in Verbindung bringt.3° Auch die ver-
meintlich passive Rezeption von filmischen Gewaltdarstellungen ermdéglicht, so
Hausmanninger, ,jene Lust, die wir an zweckfreien Vollziigen selbst haben, die
gewissermaflen im Genuss der psychophysischen Aktivitit als Aktivitit, in der
Erregung als solcher, dem energetischen Zustand unserer selbst an sich besteht.“s

Die fiir das Vergniigen an Computerspielgewalt entscheidende Frage ist nun,
ob daneben eine zweite Art der Beteiligung, ndmlich die eigenstindige und aktive
Ausiibung von Computerspielgewalt, auch spezifische emotionale Erfahrungen
erlaubt. Im Folgenden mochte ich im Anschluss an neuere Studien aus Medien-
psychologie sowie Sozial- und Medienwissenschaft zeigen, dass es diese Unter-
schiede gibt und wichtiger noch, dass sie eine entscheidende Spezifik des Vergnii-
gens an Computerspielgewalt ausmachen.

Der Medienpsychologe Christoph Klimmt diskutierte bereits ein dhnliches
Modell wie das der Funktionslust in Bezug auf Computerspielprozesse. In sei-
ner Dissertation zum ,Unterhaltungserleben im Computerspiel argumentiert er,
dass eine von drei Siulen desselben das ,Selbstwirksamkeitserleben“ der Spie-
ler sei’* Der unmittelbare zeitliche Zusammenhang zwischen der Eingabe ei-
nes Befehls im Computerspiel und der Ausgabe der resultierenden Effekte, so
Klimmt, bringe eine unterhaltsame ,Eingabe-Ausgabe-Schleife“ hervor: ,|[...] fiir
das Individuum ist es eine besondere Erfahrung, wenn auf jede Handlung ohne
jegliche Verzégerung eine Reaktion folgt.“3 Wihrend viele gewohnliche Alltags-
handlungen durch Phasen des Leerlaufs gekennzeichnet seien, kénnten Com-
puterspiele (ihnlich wie beispielsweise Musikinstrumente) einen Prozess des
Selbstwirksamkeitserlebens, das heifit ,die fortlaufende Wahrnehmung eigener
direkt-kausaler Einflussnahme auf das Geschehen®, aufrechterhaltens+ ,Sich
selbst als wirksam, als kausaler Agent zu empfinden®, schlussfolgert Klimmt,
sbereitet dem Subjekt [...] grofles Vergniigen.“s

29 | Thomas Hausmanninger: Vom individuellen Vergniigen und lebensweltlichen Zweck
der Nutzung gewalthaltiger Filme. In: Ders./Thomas Bohrmann (Hg.): Mediale Gewalt.
Interdisziplinare und ethische Perspektiven. Miinchen 2002, S. 231-259, hier: S. 232.
30 | Ebd,, S. 233.

31 | Ebd.

32 | Christoph Klimmt: Computerspielen als Handlung. Dimensionen und Determinanten
des Erlebens interaktiver Unterhaltungsangebote. Kéln 2006, S. 76-81, hier: S. 76.

33 | Ebd.

34 | Ebd.

35 | Ebd., S. 79.
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Erginzen lisst sich diese Hypothese durch sozial- und medienwissenschaft-
liche Uberlegungen von Ralf Adelmann und Hartmut Winkler, die ebenfalls ein
auf Computerspiele zugeschnittenes Handlungsmodell entwickeln und dafiir
den Begriff der ,Para-Aktion“ prigen.® Diese sind ,Handlungen in Computer-
spielen [...], die ein handelndes Subjekt implizieren und hervorbringen“” und
in deren Zentrum ,das ,reale’ Vergniigen an unmittelbar verkoppelter Aktion/
Reaktions® steht. Diese Uberlegungen schliefRen sie an Norbert Elias’ Arbeiten
zum Prozess der Zivilisation an, in denen er argumentiert, dass die Moderne
durch eine fortschreitende Verlingerung von Handlungsketten gekennzeichnet
sei. In Alltag und Arbeitsleben hitten unsere Handlungen immer seltener unmit-
telbare und konkret nachvollziehbare Effekte. Vor diesem Hintergrund kénnten,
so Adelmann und Winkler, die kurzen Handlungsketten in Computerspielen als
besonders positiv erfahren werden.

Problematisch ist sicherlich, dass Adelmann und Winkler keinerlei empiri-
sche Beobachtungen vorlegen, die ihre Hypothese stiitzen. Auch Klimmt bietet in
seiner Dissertation keine experimentelle Priifung der oben stehenden Hypothese
an Fir die praxisorientierte Perspektive der vorliegenden Arbeit ist auflerdem
hinderlich, dass die Hypothesen der drei Autoren auf medienpsychologischen
beziehungsweise eher klassischen sozialwissenschaftlichen Handlungsmodellen
und Subjektbegriffen aufbauen. Dennoch mochte ich der Annahme eines Selbst-

36 | Ralf Adelmann/Hartmut Winkler: Kurze Ketten. Handeln und Subjektkonstitution in
Computerspielen. In: Asthetik und Kommunikation 41 (2010), H. 148, S. 99-107, hier:
S. 102.

37 | Ebd.

38 | Ebd,, S. 103.

39 | Inseiner Dissertation priift er mit experimentellen Studien nur seine anderen beiden
zentralen Thesen zum Unterhaltungserleben. Vgl. Klimmt: Computerspielen als Handlung.
Allerdings reicht Klimmt gemeinsam mit Kollegen eine u.a. auf ,effectance” ausgerichtete
experimentelle Studie nach, die wohl einer Priifung seiner These des Selbstwirksamkeits-
erlebens entspricht. Aus empirisch-kulturwissenschaftlicher Sicht ist die Versuchsanord-
nung jedoch nur von bedingter Aussagekraft. Fiir dieses Experiment spielten 500 Spieler
ein einfaches 2D-Computerspiel, bei der eine spielergesteuerte Plattform am unteren
Bildschirmrand einen Ball gegen bunte Klotzchen abprallen 1dsst - einmal in normaler
Variante und einmal in einer Version, bei der ein Drittel der Eingaben (bspw. Steuertaste
links) wirkungslos bleibt. Letztere Variante stellt fiir die Forscher ein Beispiel fiir vermin-
derte ,effectance” dar. Die Spieler sollten danach einen Fragebogen ausfiillen, um u.a.
ihr ,game enjoyment“ zu messen. Mit welchen konkreten Fragen/Skalen letzteres ge-
messen wurde, bleibt unklar. Jedenfalls stellen die Autoren ein unterschiedliches ,game
enjoyment“ bei den verschiedenen Spielversionen fest - bei der normalen Version hoher,
bei der verdnderten (quasi kaputten) niedriger. Vgl. Christoph Klimmt/Tilo Hartmann/
Andreas Frey: Effectance and Control as Determinants of Video Game Enjoyment. In:
CyberPsychology & Behavior 10 (2007), H. 6, S. 845-847.
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wirksambkeitserlebens beziehungsweise dem Hinweis auf die Freude an kurzen
Handlungsketten ein Stiick weiter folgen.+°

Zu fragen wire dann erstens nach einem moglichen Zusammenhang zwi-
schen Selbstwirksamkeitserleben und ludisch-virtueller Gewalt. In beiden Mo-
dellen wird klar, dass diese Art von Erfahrungen zumindest nicht allein auf
Computerspielgewalt beschrinkt, sondern beispielsweise auch in Renn- oder
Aufbauspielen méglich sind. Doch Klimmt deutet (gemeinsam mit Kollegen)
mogliche Besonderheiten eines Selbstwirksambkeitserleben in Zusammenhang
mit Computerspielgewalt an anderer Stelle zumindest vorsichtig an,+ wahrend
Winkler und Adelmann sogar genau darauf ihren Schwerpunkt legen: ,[D]ie
denkbar kiirzesten Handlungsketten®, formulieren sie kurz und knapp, ,bieten
Destruktion und Gewalt.#* Sie erldutern:

,Unsere These ist, dass Computerspiele in der Mitte der Moderne - utopisch - noch ein-
mal das Drama der kurzen Handlungsketten eréffnen. In die Sphare des Probehandelns
versetzt, von tatsachlichen Folgen abgetrennt, Spiel eben, erlauben sie den Subjekten
sich selbst als wirksam, als handlungsféhig zu setzen. Dies scheint uns das Privileg der
Egoshooter zu sein; Ursache Wirkung; Zack und weg; dass es dafiir noch Punkte gibt, wére
nicht mehr als die Sanktionierung: kein Aufschub, lustvoll-kurze Kette, Tabu unterlaufen,
aber trotzdem o0.k.“3

Damit wire die Frage nach einer Unterscheidbarkeit der sinnlich-emotionalen
Erfahrungen bei der ,passiven‘ Beobachtung von Gewaltdarstellungen einerseits
und der ,aktiven‘ Beteiligung daran andererseits bejaht. Er besteht, so legt es die
These nahe, in der Erfahrung der eigenen Wirksamkeit. Diese ist mehr als eine
beobachtende Funktionslust, insofern sie sich aus einem Moment des , Handelns“
— ich wiirde konkretisieren: des kérperlich aktiven Tuns — ergibt.

40 | Adelmann und Winkler verweisen selbst auf die Anschlussfahigkeit ihres Konzepts
an die Arbeiten Klimmts. Vgl. Adelmann/Winkler: Kurze Ketten, S. 100.

41 | Tilo Hartmann/Peter Vorderer/Christoph Klimmt: Medienpsychologische Erforschung
von Computerspielen - Ein Uberblick und eine Vertiefung am Beispiel von Ego-Shootern.
In: Matthias Bopp/Serjoscha Wiemer/Rolf F. Nohr (Hg.): Shooter. Eine Multidisziplindre
Einfihrung. Miinster 2009, S. 155-182, hier: S. 171-172. Eine dort als Referenz angefiihr-
te Studie zu dieser Thematik stammt allerdings von 1978 und befasst sich in keiner Weise
mit Computerspielen. Auch andernorts wurde die Frage nach entsprechenden Zusam-
menhangen zwischen Selbstwirksamkeitserleben und Gewalt in Computerspielen meines
Wissens noch nicht untersucht.

42 | Adelmann/Winkler: Kurze Ketten, S. 105.

43 | Ebd.
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»Bam!“

Diese Annahme ist nicht leicht anhand der ethnografischen Materialien zu {iiber-
priifen. Denn die Emotionspraxis des Effektstaunens unterscheidet nicht syste-
matisch zwischen ,passiven‘ und ,aktiven‘ Situationen. Auch in Interviews fillt
die Artikulation solcher Erfahrungen schwer. Fiir das lustvolle Erleben eigener
Wirksambkeit existieren in unserem Alltag, wie fiir so viele emotionale Erfahrun-
gen, keine adiquaten sprachlichen oder sonstigen Reprisentationen. Man kann
sie lediglich umschreibend benennen (vgl. auch Kap. 2.3.3). Ein Beispiel fiir eine
solche Umschreibung gab der Spieler Blackpanther im Interview zu DayZ. Ob-
wohl hier das massenhafte Abschieflen von computergesteuerten Zombies ei-
gentlich zu den eher unspektakuliren Nebentitigkeiten gehért, macht sie ihm
Freude: ,Ich tu auch gern Zombies téten. Das find ich auch cool. Zombies téten
und so macht mich auch gliicklich.“ (IV3) Als ich nachfrage, was daran so viel
Spafl mache, antwortet er hérbar schmunzelnd: ,Weil sie einfach weg sind.“ Wir
beide mussen unwillkiirlich lachen, denn wir wissen, was gemeint ist, auch wenn
sich diese Erfahrung schwer in Worte fassen lisst. Ein solches wissendes Lachen
ist mir in vielen Fillen als Hinweis auf die implizite Vertrautheit mit dem Selbst-
wirksambkeitserleben bei der Ausiibung ludisch-virtueller Gewalt begegnet. Das
Problem ihrer sprachlichen Vermittlung 16st sich dadurch aber nicht.

Insofern ist es ethnografisch hilfreich, dass sich mangels passender Artikula-
tionen ein eigenes Set an Ausrufen in Computerspielkulturen durchgesetzt hat,
um genau diese Erfahrung zur Sprache zu bringen. Sowohl in Let’s Play-Videos
als auch in Online-Multiplayer-Spielen wird die Ausiibung ludisch-virtueller Ge-
walt regelmifig mit Ausrufen wie ,Booom!“, ,Pam!“, ,Bomms!“, ,Badabum!®,
,Bufftatal, ,Pow!*, ,Zack!“ und allen voran ,Bam!“ beziehungsweise , Bim!“ un-
terstrichen. Als kommunizierende Emotionspraktiken bringen diese Ausdriicke
die Lust an der eigenen Wirksamkeit zur Sprache. Diese Schlussfolgerung ist
eine Interpretation, die am besten nicht durch Theoretisierung, sondern durch
anschauliche Materialien untermauert wird. Im Folgenden deshalb drei Beispiele
fur solche Momente aus Let’s Play-Videos.

Den Anfang macht eine kurze Sequenz, in der das ,Bim!“ auf alltigliche
Weise verwendet wird. Es geht um einen routinierten und relativ unspektakuli-
ren Kill. Der Let’s Player Piet bewegt sich durch eine Eislandschaft im Fantasy-
Singleplayer-Spiel Skyrim (empfohlenes Beispiel).4+ Als er ein dort gestrandetes
Schiff begutachtet, entdeckt er aus der Ego-Perspektive seines Ritters einige Ban-
diten. Mit dem Ruf ,Mieses Banditenpack!“ stiirzt er den Gegnern entgegen und
zieht dabei sein grofles Breitschwert. Den ersten Banditen streckt er mit einem
schwungvollen Hieb nieder und unterstreicht diese Aktion mit einem kriftigen
,Bam!“ Der Kampf geht nahtlos weiter und er widmet sich den tibrigen Banditen.

44 | PietSmiet (Piet): SKYRIM # 6 - Uberfordert «» Let’s Play The Elder Scrolls V: Skyrim
| HD (31.7.2013), 11:02-11:25. https://www.youtube.com/embed/_gqNVIDk2BMk?start
=662&end=685
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Das zweite Beispiel zeigt einen etwas spektakulireren Moment. Der Let’s Player
Sep kampft sich als Piraten-Assassine im Singleplayer-Game Assassin’s Creed 4
durch die Karibik (empfohlenes Beispiel).# Soeben hat er einen Wachturm im Fort
gegnerischer Soldaten erklommen und mit seinen versteckten Assassinen-Klin-
gen lautlos einen Feind ausgeschaltet, da bemerkt ein besonders breitschultriger
Soldat die Aktion und erklimmt den Wachturm. Aufgeregt spricht der Spieler den
computergesteuerten Gegner an — eine gingige Praxis in Let’s Play-Videos: ,Jun-
ge, du kommst jetzt aber nicht hier hoch! Du bist dick und fett! Du kannst das gar
nicht! Du kannst das gar nicht!“ Als der Gegner den Turm dennoch erklimmt,
betitigt Sep die Angriffstaste und sein Piraten-Assassine stofit den Soldaten mit
einem kraftvollen Schulterstoft in hohem Bogen vom Turm und tétet ihn so. Freu-
dig aufgeregt ruft Sep ,Bddddadam!“ und erginzt an die Zuschauer gewandt:

»Jawooohl, jawooohl, Leute ey, was kann man hier in dem Lager Spaf haben ey. Ich hoffe,
ihr habt mindestens so viel Spaf3 wie ich. Oah ist das herrlich, Alter, voll weggecheckt
[weggehauen, C.B.], den wiird ich mir gern nochmal in der Slowmo geben [in Zeitlupe
anschauen, C.B.]. Leute, ihr kénnt das machen, ihr kénnt zuriickspulen und euch nochmal
gemitlich angucken, wie ich den hier wegkicke! Nice. Hammerfett.”

Ahnlich begeisterungsfihig gibt sich der Let’s Player Sarazar beim Spielen der
Singleplayer-Kampagne des Ego-Shooters Battlefield 3 (empfohlenes Beispiel).+®
Sarazar iibernimmt als Soldat das Geschiitz eines Militirfahrzeugs, hilt die Maus-
taste gedriickt und feuert einen heftigen Kugelhagel auf die Gegner ab, was er mit
dem Ausruf ,Baaaaam! Bam bam bam bam!“ kommentiert. Dann aber iiberhitzt
seine Waffe und er muss eine kurze Pause einlegen. Einigen der Tausenden Zu-
schauerInnen seines Videos, das tiber 276.000 Klicks verbuchen kann und 640
Mal kommentiert wurde, gefillt dieser kurze Moment ganz besonders. Mit Ver-
weis auf diese spezifische Stelle posten sie beispielsweise in die Kommentare:
~Wie Sarazar bei 04:20 am MG abgeht: , BAAAAAAAAHM' :DD [stark grinsen-
der Smiley, C.B.]“; ,baaaaam baaam baam baam baaaaaaams richtiger kugelhagel
hier :DDD*; oder einfach nur: ,,04:20 Bam, Bam, Bam, BAAAAAAAMMM 1“4

Damit unterstreichen die Zuschauer genau wie ihre Stars die Freude an ei-
ner sinnlich-emotionalen Erfahrung, die sich mit analytischen Worten zwar nur
schwer beschreiben lisst, die aber in Ausrufen wie ,Bim!“ oder ,Bam!“ einen
kulturellen Ausdruck findet. Nicht zufillig ahmt der phonetische Aufbau dieser

45 | Pietsmiet (Sep): AC4 BLACK FLAG # 50 - Team Pietsmiet vs. Team LPT «» Let’s
Play AC 4 Black Flag | HD (16.12.2013), 4:35-5:20. https://www.youtube.com/embed/
NEHGyUieLdE?start=275&end=320

46 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #004 [Deutsch] [Full-HD] - Eine himmlische Er-
fahrung (29.10.2011), 4:00-4:40. https://www.youtube.com/embed/PhVqWTs24rk?start
=240&end=280

47 | Vgl. https://www.youtube.com/all_comments?v=PhVqWTs24rk
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Ausrufe akustisch einen Schlag beziehungsweise das Abfeuern und Auftreffen
eines Geschosses nach. Deshalb werde ich diese Erfahrungsfacette im Folgenden
- zugleich in Anlehnung an den und in Abgrenzung vom Begriff der Funktions-
lust (s.0.) — als Einschlagslust bezeichnen.#® Insofern die angefithrten Ausrufe
unmittelbar den Moment des selbst ausgelosten Einschlags (sei es per Schuss,
Schulterstofl oder Schwerthieb) auf computervermittelte Gegner emphatisch un-
terstreichen, kénnen sie als Artikulationen der Freude daran interpretiert werden.
Sie betonen das Einfiihlen in diesen Moment des Einschlags und heben ihn als
Kumulationspunkt einer als positiv gedeuteten Selbstwirksamkeit hervor.

Neu sind Ausdriicke wie ,Bam!“ natiirlich nicht. Im seinem oben bereits an-
gefithrtem Text von 1983 beschreibt beispielsweise Helge Andersen den Moment
des Zerstorens eines Gegners mit ,Wumm, der saf3!“;+9 im gleichen Jahr macht
eine Werbung mit der Uberschrift ,RAMM! BAMM! ZACK! KLACK!“ Lust auf
eine Reihe an Actionspielen;® und eine Zeichnung zum Computerspiel Popeye
untermalt den dargestellten Fausthieb der bekannten Comicfigur (den Popeye
einem birtigen Seemann verpasst) mit dem Ausdruck ,Pow!“s" was zugleich
auf die lange Tradition solcher Artikulationen in Comic- und Cartoonkulturen
verweist.

Ob solche kommunizierenden Emotionspraktiken allerdings bereits in den
1980er-Jahren Bestandteil der tatsichlichen Spielpraxis waren, ist schwer zu
sagen. Heute sind sie es definitiv, das zeigt ihre regelmifliige Verwendung in
Online-Sprachkanilen und Let’s Play-Videos. Etwa 25% der in der vorliegenden
Studie untersuchten Kampfsequenzen in den Let’s Play-Videos des Fantasy-Spiels
Skyrim enthielten mindestens einen dieser Ausdriicke, in den Ego-Shootern
Battlefield 3+4 sind es 40%, in den Action-Adventures Tomb Raider und Assassin’s
Creed 4 sogar 60%. Solche Zahlen sind relativ und hingen nicht nur vom jewei-
ligen Spiel, sondern auch vom personlichen Moderationsstil eines Let’s Players,

48 | Thomas Hausmanningers Verwendung des Konzepts der ,Funktionslust“ im Kontext
von Gewalt in Film und Fernsehen weist gewisse Parallelen zum Modell des ,Selbst-
wirksamkeitserlebens® bei Klimmt (s.0.) auf, insbesondere dort, wo Hausmanninger von
der Funktionslust auf sensomotorischer Ebene spricht. Da es bei Hausmanninger aber
generell um Funktionslust beim ,passiven‘ Ansehen von Gewaltdarstellungen geht, waren
zahlreiche Differenzierungen zum Computerspielen notig. Die Unterscheidung versuche
ich kurzerhand durch die Variante ,Einschlagslust® zu unterstreichen und so das aktive
Moment ludisch-virtueller Gewalt deutlich hervorzuheben. Vgl. Hausmanninger: Vom in-
dividuellen Vergnigen und lebensweltlichen Zweck der Nutzung gewalthaltiger Filme, hier
insh.: S. 231-237.

49 | Andersen: Schnell, schneller, superschnell, S. 19.

50 | Vgl. Telematch (1983), H. 5, S. 73. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch
_1983-05_seite72

51 | Vgl. Telematch (1983), H. 7, S. 46. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch
_1983-07_seite46
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seiner momentanen Stimmung und dem Grad der erforderten Aufmerksambkeit
durch das Spielgeschehen ab.5> Sie sollen dementsprechend nichts iiber die Ge-
wichtung der ,inneren‘ emotionalen Erfahrung der Let’s Player aussagen, son-
dern einen Eindruck davon geben, wie intensiv diese spezifische Erfahrungsfa-
cette durch kommunizierende Emotionspraktiken hervorgehoben wird. Dadurch
unterstreichen die quantitativen Daten den festen Platz dieser Erfahrungsfacette
in Computerspielkulturen.

3.1.3 Avatare als Medien virtuell-kérperlicher Erfahrung

Ich habe argumentiert, dass die aktive Ausiitbung von Computerspielgewalt eine
Einschlagslust ermdglicht. Die Besonderheit dieser emotionalen Erfahrung ergibt
sich demnach aus einem im weitesten Sinne kérperlichen Prozess. Um diesen
besser beschreiben zu konnen, lohnt ein kurzer Exkurs in den Forschungsbereich
nicht-computergestiitzter Unterhaltung und Vergniigung.

Kaspar Maase schligt vor, den menschlichen Kérper als , Medium isthetischer
Erfahrung® zu verstehen.ss Er dient, so Maase, zugleich ,als Wahrnehmungsor-
gan, Wahrnehmungsproduzent und Quelle von Bedeutungen.“s+ Mit Verweis auf
Gerhard Schulze formuliert er: ,Leibliche Empfindungen bilden die Basis jeder
isthetischen Erfahrung; sie erst machen Emotionen fiithlbar, damit der Reflexion
zuginglich und mental verarbeitbar.“ss Sei es im Fuflballstadion, beim Tanzen
oder Fernsehen: die Fihigkeit des Korpers zur sinnlichen Wahrnehmung ist die
Voraussetzung flr jedes Vergniigen — das gilt nicht nur fiir isthetische, sondern
ganz allgemein fiir positiv gedeutete emotionale Erfahrungen. Zugleich ist der
Korper mehr als nur Voraussetzung fiir emotionale Erfahrungen. Die spezifische
Sozialisation des Korpers, die ihm angelernten Fihigkeiten und insbesondere die
durch ihn inkorporierten Wissensbestinde prigen unser Fithlen.

So empfinden beispielsweise getibte Fuflballfans (aufbauend auf einer his-
torisch gewachsenen Bindung an ihren Verein und in Einklang mit gelibten
Praktiken wie Gesingen, Jubel, etc.) eine intensive Freude beim Heimsieg, Wein-
kennerInnen genieflen (durch eine Schulung der eigenen Geschmackssinne) fei-
ne Noten und subtile Tendenzen an diesem Getrink und AutoenthusiastInnen
konnen ihrerseits tiber tolles Fahrgefiihl sowie gute Kurvenlage eines Fahrzeugs
staunen oder das Gerdusch eines brummenden Motors als erhebend empfinden.
Die Liste lieRe sich beliebig fortsetzen. Vergniigen entsteht dort, wo sich Wis-
sensbestinde, Bedeutungen und sinnliche Wahrnehmungen zu einem emotional

52 | In der untersuchten Let’s Play-Serie von Gronkh und Sarazar zu GTA5 kommen Aus-
driicke wie ,Bam*“ beispielsweise so gut wie gar nicht zum Einsatz, was verschiedene
Griinde haben kann.

53 | Maase: Bewegte Korper, S. 42.

54 | Ebd., S. 43 [H.i.0.].

55 | Ebd., S. 44.
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positiv gedeuteten Prozess verbinden, dessen zentrales Medium der menschliche
Korper ist.

Oft wird der Korper zu diesem Zweck um technische Artefakte erweitert. Da-
durch verindert sich seine Rolle als Medium emotionaler Erfahrungen. Es wire
falsch, die zum Vergniigen genutzten technischen Artefakte (beispielsweise ein
Snowboard, ein Auto, ein musikspielendes Smart- oder iPhone) als vom Korper
strikt getrennte Einheiten zu verstehen. Vielmehr erginzen und veridndern sie
seine Funktionen als Wahrnehmungsorgan, Wahrnehmungsproduzent und
Quelle von Bedeutungen.

Embodiment Relations
Hilfreich fiir ein Verstindnis dieser Konstellation ist ein Modell des Technik-
philosophen Don Ihde. Seine Arbeiten stehen in einer (post-)phinomenologisch-
technikphilosophischen Tradition, die ,adiquat zu beschreiben [versucht], wie
es ist, in einer technischen Weise zu existieren“s®. In seinen fiir diese Tradition
grundlegenden Monografien ,Technics and Praxis“”’ und ,Technology and the
Lifeworld“?, die Stefan Beck bereits in Bezug auf Praxistheorien diskutiert hat,
nutzt er hierzu eine Reihe an phinomenologischen Uberlegungen von Edmund
Husserl, Martin Heidegger und Maurice Merleau-Ponty. Dadurch verdeutlicht er,
dass Technik eben mehr ist als ein Artefakt oder Werkzeug, ndmlich Medium der
Wahrnehmung von und des Titigseins in einer Umwelt.6°

Aufschlussreich fiir die folgenden Uberlegungen ist dabei erstens Thdes Riick-
griff auf ein Beispiel Martin Heideggers, der in ,Sein und Zeit“ verschiedene

56 | Andreas Luckner: Don Ihde. Technology and the Lifeworld. From Garden to Earh.
In: Christoph Hubig/Alois Huning/Giinter Ropohl (Hg.): Nachdenken iber Technik. Die
Klassiker der Technikphilosophie und neuere Entwicklungen. Berlin 2013, S. 193-198,
hier: S. 193 [H.i.0.].

57 | Vgl. Don Ihde: Technics and Praxis. Dordrecht/Boston/London 1979.

58 | Vgl. Don Ihde: Technology and the Lifeworld. From Garden to Earth. Bloomington/
Indianapolis 1990. Ich spare hier die mégliche Differenzierung zwischen dem englischen
Begriff ,technology” und dem deutschen Begriff ,Technik aus. In diesem Fall sind beide
gleichbedeutend zu verwenden.

59 | Vgl. Beck: Umgang mit Technik, S. 248-251.

60 | Ihde verwendet hier zwar nicht systematisch, aber punktuell den Begriff des Medi-
ums (vgl. bspw. Ihde: Technology and the Lifeworld, S. 47). Regelmafig spricht er aber
von ,technologically mediated experience” (vgl. bspw. ebd., S. 17). Auch fiir andere Au-
torlnnen ist die Anwendung des Medienbegriffs in Bezug auf Ihdes Ansatze plausibel. Vgl.
etwa Philip Brey: Technology and Embodiment in Ihde and Merleau-Ponty. In: Metaphy-
sics, Epistemology, and Technology. Research in Philosophy and Technology 19 (2000),
Reprint, S. 1-14. http://www.utwente.nl/bms/wijsb/organization/brey/Publicaties_Brey/
Brey_2000_Embodiment.pdf
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Zustinde eines in Verwendung befindlichen Hammers beschreibt.®* Genau wie
anderes ,Zeug® (bspw. , Schreibzeug, Nihzeug, Werk-, Fahr-, Messzeug*)®* werde
der Hammer stets durch die Funktion ,Um-zu“® in Bezug auf ein durch ihn bear-
beitetes Werk erfahren. Dabei tritt die Wahrnehmung des Hammers in den Hin-
tergrund zugunsten der Wahrnehmung der Titigkeit des Himmerns und deren
Fokus auf Nagel und Holz. In einer vielzitierten Passage formuliert Heidegger:

»[J]e weniger das Hammerding nur begafft wird, je zugreifender es gebraucht wird, um
so urspriinglicher wird das Verhéltnis zu ihm, um so unverhiillter begegnet es als das,
was es ist, als Zeug. Das Hammern selbst entdeckt die spezifische ,Handlichkeit’ des
Hammers. Die Seinsart von Zeug, in der es sich von ihm selbst her offenbart, nennen wir
die Zuhandenheit“.5

Diesem Seinszustand der Zuhandenheit steht der Zustand der Vorhandenheit ge-
geniiber, der beispielsweise dann eintritt, wenn der Hammer kaputt ist und nicht
mehr richtig funktioniert, wodurch die Wahrnehmung des Hammers wiederum
vor die der Titigkeit des Himmerns tritt. Stefan Beck fasst die zahlreichen Diffe-
renzierungen Heideggers zu vier praxistheoretisch anwendbaren Uberlegungen
zusammen:

»(a) Objekte miissen relativ zu einem Verwendungskontext als Elemente einer Praxis ana-
lysiert werden; (b) auferhalb dieser Zusammenhéange [...] sind Dinge lebensweltlich in-
existent; (c) im Gebrauchsakt erhalten Dinge in Bezug auf die Wahrnehmung des Nutzers
Mittelcharakter, d.h. ihre Zuhandenheit ldsst sie aus dem Aufmerksamkeitsfokus des
Nutzers verschwinden: Wahrgenommen wird beim Hdmmern Nagel und Holz, nicht der
Hammer; (d) in den Wahrnehmungsfokus geraten Dinge erst, wenn sie nach Heidegger
vom Status der Zuhandenheit in den Status der Vorhandenheit wechseln, also wenn ihr
bestimmungsgemafer Gebrauch gestort ist: im Zusammenbruch der Routine®.®®

Auch fiir ein Verstindnis der Rolle von Technik im Prozess emotionaler Erfah-
rung ist die Moglichkeit ihrer Zuhandenheit entscheidend, durch die sie, mit
Beck gesprochen, ,Mittelcharakter” einnimmt und aus dem Aufmerksamkeits-
fokus des Akteurs verschwindet.®® In diesem Zustand ist Technik mehr als Ar-
tefakt. Don IThde fithrt dazu einige Beispiele Maurice Merleau-Pontys an, der in

61 | Vgl. Martin Heidegger: Sein und Zeit. Tiibingen elfte unver. Aufl. 1967 [erstmals
1927], S. 66ff.

62 | Ebd., S. 68.
63 | Ebd., S. 69.
64 | Ebd.

65 | Beck: Umgang mit Technik, S. 250 [H.i.0.].
66 | Ebd.
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seiner ,Phenomenology of Perception“ unter anderem einen Blinden mit Blinden-
stock beschreibt:

»The blind man’s stick has ceased to be an object for him and is no longer perceived for
itself; its point has become an area of sensitivity, extending the scope and active radi-
us of touch and providing a parallel to sight. In the exploration of things, the length of
the stick does not enter expressly as a middle term: the blind man is rather aware of it
through the position of objects than of the position of objects through it. The position of
things is immediately given through the extent of the reach which carries him to it, which
comprises, besides the arm’s reach, the stick’s range of action.“®’

In der tastenden Anwendung der zuhandenen Technik wird diese zugleich zum
Wahrnehmungsorgan und ist als solches inkorporiert. Diese Art der Relationen
von Mensch und Technik nennt Thde ,embodiment relations, because in this use
context I take the technologies into my experiencing in a particular way by way of
perceiving through such technologies and through the reflexive transformation
of my perceptual and body sense“.%® Als weiteres Beispiel neben Hammer und
Blindenstock dient Ihde die Brille, die durch Gewdhnung in einen dauerhaften
Zustand der Zuhandenheit tibergehen kann: ,My glasses become part of the way
I ordinarily experience my surroundings; they ,withdraw* and are barely noticed,
if at all. I have then actively embodied the technics of vision. Technics is the sym-
biosis of artifact and user within a human action®.®® Entscheidend ist hier der
Verweis auf die im Zustand der Zuhandenheit stattfindende Inkorporierung der
Technik, durch die sie eben mehr wird als Artefakt, nimlich ein zum Kérper ge-
horendes technisches Medium der Wahrnehmung einer Umwelt.

Der Philosoph Philipp Brey weist zurecht darauf hin, dass Ihde sich vor allem
auf Techniken der Wahrnehmung (bspw. Brille, Blindenstock, etc.) konzentriert
und das Modell in Bezug auf solche Techniken unklar bleibt, deren Funktion
nicht primir die Verinderung der Wahrnehmung einer Umwelt ist (bspw. Auto,
Hammer, etc.).”> Technische Artefakte, so konkretisiert Brey mit Riickgriff auf
Merleau-Ponty, kénnen durch eine embodiment relation mit menschlichen Kor-
pern nicht nur deren ,perceptual skills“, sondern auch deren ,motor skills“ er-
weitern.”* Sie prigen nicht nur unsere Wahrnehmung, sondern verindern auch
unsere Moglichkeiten der Navigation in und Interaktion mit unserer Umwelt. In
embodiment relations werden technische Artefakte demnach nicht nur zu Medien

67 | Maurice Merleau-Ponty: Phenomenology of Perception. New York 1962, S. 52-53,
zitiert nach lhde: Technology and the Lifeworld, S. 40.

68 | Inde: Technology and the Lifeworld, S. 72 [H.i.0.]; vgl. auch Ders.: Technics and
Praxis, S. 6-11.

69 | Inde: Technology and the Lifeworld, S. 73.

70 | Vgl. Brey: Technology and Embodiment in Ihde and Merleau-Ponty.

71 | Ebd., S. 8.
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der Wahrnehmung, sondern sie setzen menschliche Akteure zugleich in einen
verdnderten Titigkeitszusammenhang zu ihrer Umwelt.

Gerade durch die gleichzeitige Erweiterung von ,perceptual“ und ,motor
skills“ schafft Technik verinderte Moglichkeiten fiir emotionale Erfahrungen.
Das als angenehm empfundene Autofahren, Snowboarden, Drachensteigen, Pa-
ragliding, 3D-Kino oder eben Computerspielen sind Beispiele fiir Vergniigungsti-
tigkeiten, die auf embodiment relations mit technischen Artefakten basieren. Com-
puterspiele — vor allem die in dieser Arbeit behandelten 3D-Actionspiele — bieten
dabei besonders komplexe Konstellationen. Denn hier wird nicht nur eine embo-
diment relation aufgebaut, bei der ein menschlicher Akteur durch ein technisches
Artefakt in einen verinderten Wahrnehmungs- und Titigkeitszusammenhang
zu seiner Umwelt gesetzt wird. Stattdessen wird innerhalb des technischen Arte-
fakts (des Computers) ein virtueller Kérper simuliert, mit dem ein menschlicher
Akteur eine embodiment relation eingehen kann, um durch ihn einen Wahrneh-
mungs- und Titigkeitszusammenhang zu einer virtuellen Umwelt aufbauen zu
kénnen.

Diese virtuellen Kérper werden unter anderem Avatare genannt. Der Begriff
stammt aus dem Sanskrit, wo er vereinfacht gesprochen den Abstieg einer Gott-
heit auf die Erde bezeichnet”> Die Spieler selbst sprechen allerdings selten von
Avataren. Zwar ist der Begriff geldufig, doch er entstammt weniger dem Feld als
vielmehr dem wissenschaftlichen und mitunter auch journalistischen Diskurs.
Ich verwende ihn dementsprechend nicht als feldspezifischen, sondern als ana-
lytischen Begriff.

Avatare als virtuelle Kérper zu bezeichnen folgt der in Kap. 2.2.3 vorgeschlage-
nen Konzeptualisierung des Virtualititsbegriffs. Als virtuell wird der Avatarkor-
per nicht nur bezeichnet, weil er computervermittelt ist, sondern weil seine viel-
filtigen Funktionen primir auf Ahnlichkeitsbeziehungen zu physischen Kérpern
und deren Eigenschaften aufbauen. Auch virtuelle Kérper sind keine gegebenen
Objekte, sondern konstituieren sich erst, indem sich Spieler auf das Deutungs-
angebot, dass es sich bei dieser Reprisentation um einen Kérper handelt, einlas-
sen und ihn entsprechend nutzen, ihn bewegen, mit ihm laufen, springen, sich
ducken, kriechen, sich umsehen, sich anderen computervermittelten Koérpern
nihern oder durch ihn andere Kérper téten. Das heifdt, jenseits der Spielpraxis
sind virtuelle Korper nicht als solche existent. Die Praxis konstituiert aber nicht
nur den Avatarkorper, sondern zugleich wird der Avatar zum Medium dieser Pra-
xis. Im Hinblick auf ethnografische Ansitze hat Gertraud Koch bereits 2009 die
Funktionen dieser Verkérperungen diskutiert:”

72 | Vgl. u.a. Benjamin Jorissen: The Body is the Message. Avatare als visuelle Artikula-
tionen, soziale Aktanten und hybride Akteure. In: Paragrama 17 (2008), H. 1, S. 277-295.
73 | Vgl. Gertraud Koch: Second Life - ein zweites Leben? Alltag und Alltagliches einer
virtuellen Welt. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 105 (2009), S. 215-232; vgl. auch Gertraud
Koch/Nina Ritzi-Messner: (In-) Transparenz telematischer Kommunikationsinfrastruktu-
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,Der Avatar ist ein technisches Medium, die informatische Simulation eines Kdrpers,
der Zugang zu einer ebenfalls telematischen Welt er6ffnet und damit Verbindung schafft
zu anderen Avataren, die wiederum als technisches Medium bzw. Interfaces in dieser
telematischen Umgebung die Interaktion mit einem oder mehreren anderen Nutzern er-
maoglichen. Erist in seiner Struktur primar eine (Software-)Technologie, eine Schnittstelle
zwischen Mensch und Maschine und damit jenseits symbolischer Aufladungen schlicht
ein Informations- und ein Kommunikationsmedium.“™

Mit der Perspektive Don lhdes, auf die sich auch Koch bezieht, liele sich er-
ginzen, dass sich die mediale Funktion des Avatars aus seiner embodiment rela-
tion zum jeweiligen Spieler ergibt. Da Thdes Konzept allerdings im Hinblick auf
nicht-computergestiitzte Techniken entwickelt wurde,”® muss es zum Verstind-
nis dieses Verhiltnisses durch theoretische Uberlegungen aus den Game Studies
erginzt und verdichtet werden. Hier finden sich beispielsweise Texte zur Kate-
gorisierung verschiedener ,Archetypen® des Avatars,” zu seiner Bildlichkeit,
zur Artikulation und Reflexion von Emotionen durch Avatare’® sowie zahlreiche
allgemeine Theoretisierungsansitze.°

ren. Realfigur, Virtualfigur und Infosozialitat des Avatars. In: Stephan A. Jansen/Eckhard
Schroter/Nico Stehr (Hg.): Transparenz. Multidisziplindre Durchsichten durch Phdnomene
und Theorien des Undurchsichtigen. Wiesbaden 2010, S. 269-280.

74 | Koch: Second Life, S. 222.

75 | Ebd.

76 | Auch in jiingeren Arbeiten geht lhde kaum auf die spezifischen Mdglichkeiten von
embodiment relations mit digitalen Technologien beziehungsweise computersimulierten
Korpern ein.

77 | Vgl. Daniel Kromrad: Avatar Categorization. In: Situated Play. Proceedings of DI-
GRA 2007 Conference. 0.0. 2007, S. 400-406, hier: S. 402. http://www.digra.org/
digital-library/publications/avatar-categorization/

78 | Vgl. Benjamin Beil: Avatarbilder. Zur Bildlichkeit des zeitgendssischen Computer-
spiels. Bielefeld 2012.

79 | Vgl. Benjamin Jorissen: The Expression of the Emotions in Man and Avatars. Zur ,Bil-
dung der Gefiihle* in virtuellen Umgebungen. In: Zeitschrift fir Erziehungswissenschaft
16 (2012), Sonderheft: Die Bildung der Gefiihle, S. 165-178.

80 | Vgl. u.a. Jorissen: The Body is the Message; Sabine Misoch: Avatare: Spiel(er)figu-
ren in virtuellen Welten. In: Kai-Uwe Hugger (Hg.): Digitale Jugendkulturen. Wiesbaden
2010, S. 169-186; Britta Neitzel: Wer bin ich? Thesen zur Avatar-Spieler Bindung. In:
Dies./Matthias Bopp/Rolf. F. Nohr. (Hg.): ,See? I'm real...“ Multidisziplindre Zugange zum
Computerspiel am Beispiel von ,Silent Hill*. Miinster 2004, S. 193-212; T.L. Taylor: Living
Digitally. Embodiment in Virtual Worlds. In: Ralph Schroeder (Hg.): The Social Life of Ava-
tars. Presence and Interaction in Shared Virtual Environments. London 2002, S. 40-62;
Serjoscha Wiemer: Korpergrenzen. Zum Verhaltnis von Spieler und Bild in Videospielen.
In: Britta Neitzel/Rolf F. Nohr (Hg.): Das Spiel mit dem Medium. Partizipation - Immersion
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Der Medienwissenschaftler Benjamin Beil beschreibt den Avatar als ,grafi-
sche Instanz, iiber die der Spieler mit der Bildwelt des Spiels verbunden ist.“®
Als solche ,funktioniert der Avatar gewissermaflen als Vermittler zwischen Dar-
stellung und Spielmechanik.“%2 Zwar sei der Avatar nicht das einzige interaktive
Bildelement:

,Entscheidend ist jedoch, dass der Avatar die Interaktionsmdglichkeiten mit dem Bild
i.d.R. starker/pragnanter als andere Elemente strukturiert. Anders formuliert: Die Dar-
stellung des Avatars markiert ein Set von Konventionen, das den handlungsevozierenden
Charakter des Computerspielbildes in besonderem MaRe pragt”.

Durch diese vermittelnde Funktion wird der Avatar zum Knotenpunkt der em-
bodiment relation zwischen Spieler und Spiel. Rune Klevjer, dessen Dissertation
die wohl detaillierteste Theoretisierung des Avatar-Spieler-Verhiltnisses bietet,
beschreibt dieses Verhiltnis als prothetisch:

»The computer game avatar [...] exploits the digital computer’s unique capacity for realistic
simulation, and acts as a mediatorofthe player'sembodied interaction with the gameworld.
The relationship between the player and the avatar is a prosthetic relationship; through
a process of learning and habituation, the avatar becomes an extension of the player’s
own body. Via the interface of screen, speakers and controllers, the player incorporates
the computer game avatar as second nature, and the avatar disciplines the player’s body.
However, the computer game avatar is not to be understood as a tool or a mouse cursor;
it gives the player a subject-position within a simulated environment, a vicarious body
through which the player can act as an agent in a fictional world. This vicarious body is
not merely a mediator of agency or ,interactivity’ in a general sense, but belongs to and is
exposed to its environment. In other words, an avatar is interesting and playable not just
because of what it makes us able to do or perform, but because of what happens to us in
the world that the avatar lets us inhabit. The avatar is the embodied manifestation of the
player’ engagement with the gameworld; it is the player incarnated.“8

Im weiteren Verlauf greift Klevjer auch auf die Perspektive Merleau-Pontys zu-
riick, wobei sich die Anschlussfihigkeit seines differenzierten Avatarbegriffs an
Don Thdes Modell der embodiment relation zeigt.®s So lassen sich aus Klevjers Ava-
tarmodell dhnliche Schlussfolgerungen fiir die Avatar-Spieler-Beziehung ablei-

- Interaktion. Zur Teilhabe an den Medien von Kunst bis Computerspiel. Marburg 2006,
S. 244-260.

81 | Beil: Avatarbilder, S. 54.

82 | Ebd.

83 | Ebd.

84 | Klevjer: What is the Avatar, S. 10.

85 | Vgl. ebd., S. 89-96.
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ten, wie aus Don Thdes Arbeiten fiir embodiment relations zwischen Technik und
Mensch im Allgemeinen. Der wesentliche Unterschied besteht darin, dass der
Avatar keine Technik ist, die zwischen menschlichem Kérper und faktischer phy-
sischer Umwelt vermittelt, sondern er den menschlichen Kérper in einen Wahr-
nehmungs- und Titigkeitszusammenhang zu einer virtuellen Umwelt setzt.
Ohne der Komplexitit der jeweiligen Theorien in der gebotenen Kiirze gerecht
werden zu konnen, lassen sich drei sich gegenseitig bedingende Eigenschaften
dieser embodiment relation zwischen Spieler und Avatar festhalten: a) Der Avatar
nimmt eine Funktion als zuhandenes Werkzeug oder Instrument der virtuell-
korperlichen Praxis ein, wodurch er b) zugleich als Medium der virtuell-kérper-
lichen Erfahrung einer computervermittelten Umwelt fungiert sowie c) durch
Gewohnung inkorporiert und damit zum Teil des Kérpers der Spieler wird.® Da-
durch gewihrleistet die embodiment relation zwischen Spieler und Avatar, dass
die Bewegungsprozesse auf dem Bildschirm als virtuell-kérperliche Tétigkeiten
wahrgenommen und ausgefithrt werden konnen.

Erst vor diesem Hintergrund lisst sich die im vorangegangenen Kapitel dis-
kutierte Einschlagslust richtig einordnen. Die Besonderheit der emotionalen
Erfahrungen im Zuge der Ausiibung von Computerspielgewalt (im Gegensatz
beispielsweise zum blofsen Beobachten derselben) ist, dass sie im Zuge aktiver Ti-
tigkeiten gemacht werden. ,, Aktiv“ bedeutet hier: virtuell-korperlich, im Sinne der
praktischen Umsetzung einer embodiment relation zwischen Spieler und Avatar.

3.1.4 Gekonntheit und Eleganz

Aufbauend auf dem Konzept der embodiment relations lasst sich nun darstellen,
dass fiir die emotionalen Erfahrungen mit Computerspielgewalt auch die Art
und Weise ihrer virtuell-kérperlichen Ausfithrung prigend ist. Es macht einen
Unterschied, ob ein Gegner durch wahlloses Draufballern oder durch eine als
korperlich gekonnt, gezielt und elegant empfundene Aktion gekillt wird. Zahl-
lose Beispiele dafiir bietet die Let’s Play-Serie von Gronkh und Sarazar zu Grand
Theft Auto 5. Zur Erinnerung: Im Singleplayer-Modus von GTAjg spielt meistens
Gronkh, wihrend Sarazar zusieht und das Geschehen (mit-)kommentiert. Das
von letzterem wohl meistgenutzte Adjektiv in Bezug auf Kampfsequenzen im
Verlauf der tiber 100 Serienfolgen ist ,schon“. Es bezieht sich hier jedoch selten
auf die Effekte virtueller Angriffe, wie sie in Kap. 3.1.1 diskutiert wurden, sondern
auf die Art und Weise der Ausfithrung von Computerspielgewalt.

Einige Beispiele: Gronkh schief3t mit seinem Avatar in einer schwierigen Situ-
ation aus einem fahrenden Auto auf einen sie verfolgenden Wagen voller Gangs-
ter. Er erwischt den Fahrer, das Verfolgerauto schleudert unkontrolliert von der

86 | Wahrend bei Ihde diese drei Dimensionen nicht immer trennscharf unterschieden
werden, arbeitet sie Philip Brey im Zuge einer kritischen Reflexion von Ihdes Konzept
deutlich heraus. Vgl. Brey: Technology and Embodiment in Ihde and Merleau-Ponty.
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Strafle und kracht gegen einen Baum. Sarazar kommentiert: ,Sch666n, Alter, den
hast du gut weggeballert!“®” — Gronkh schiefRt, mit seinem Avatar auf der Trag-
fliche eines anfahrenden Flugzeugs liegend, auf eine Reihe an Gegnern und er-
wischt alle mit Kopftreffern. Sarazar: ,Schéne Headshotserie!“®® — Gronkh schafft
es, mit seinem Scharfschiitzengewehr iiber grofle Distanz zwei in einem Haus
verschanzte Gegner durch zwei schnell aufeinanderfolgende Schiisse zu erledi-
gen. Sarazar: ,Schon! Perfekt! Besser hittest du’s nicht machen kénnen.“% — oder
Gronkh verfolgt mit seinem Auto einen zu Fuf$ fliehenden Straflendieb und fahrt
ihn um, woraufhin der Dieb mit mehrfachem Salto gegen eine Wand klatscht und
stirbt. Sarazar: ,Schon, schén, schén. So muss das laufen.“°

Hin und wieder variiert Sarazar das ,schoén“ auch mit Begriffen wie ,wun-
derbar, ,sehr gut®, ,mega*, ,super®, ,sauber” oder ,nice“. Uber 60% der Kampf-
sequenzen dieser Serie enthalten einen oder mehrere solcher Kommentare. Und
auch in den Sprachkanilen von Online-Multiplayer-Games sind sie regelmifRig
zu horen, wenn ein Mitspieler eine als gelungen geltende Aktion macht und da-
fiir von anderen gelobt wird. Sie betonen einerseits den Erfolg einer Spielaktion,
verweisen aber vor allem auf die Schénheit, Gekonntheit, Effizienz und Eleganz
einer Attacke und artikulieren, dass das Wie der Ausfithrung von Computerspiel-
gewalt iiber die Qualitit der emotionalen Erfahrung mitbestimmt. In Offline-
Sportspielpielkulturen sind Begriffe wie ,sauber” und ,schén“ Bestandteil gin-
giger Lobpraktiken und heben auch die korperliche Eleganz einer spielerischen
beziehungsweise sportlichen Bewegung hervor. Die gleiche Funktion nehmen
sie in Computerspielkulturen ein und demonstrieren, wie wichtig diese Erfah-
rungsfacette fiir Actionspielprozesse ist. Zwar ist der Kérper im Computerspiel
ein virtueller, doch durch die embodiment relation zwischen Spieler und Avatar
ist ersterer auch korperlich an den Bewegungen des letzteren beteiligt. Das Kom-
mentar ,,schon“ bezieht sich weder nur auf das Geschehen auf dem Bildschirm
noch ausschlieflich auf die gekonnten Handbewegungen des Spielers an Maus
und Tastatur oder Gamepad, sondern auf das als elegant und gekonnt empfunde-
ne Ineinandergreifen beider Prozesse.

87 | Gronkh: GTA V (GTA 5) [HD+] #008 - Neue Freunde, alte Freunde * Let’s Play GTA 5
(GTA V) (23.9.2013), 6:00-6:25. https://www.youtube.com/embed/OIW_ZYBtpFE?start
=3608&end=385

88 | Gronkh: GTA V (GTA 5) [HD+] #019 - Nur Fliegen ist schoner * Let's Play GTA 5
(GTA V) (4.10.2013), 0:30-0:45. https://www.youtube.com/embed/wCKnQE8Z1Qc?start
=30&end=45

89 | Gronkh: GTA V (GTA 5) [HD+] #021 - Trevors Meth-Oden * Let’s Play GTA 5 (GTA
V) (6.10.2013), 12:45-13:00. https://www.youtube.com/embed/JeqP9GqSoAM?start=7
65&end=780

90 | Gronkh: GTA V (GTA 5) [HD+] #024 - WTF??? ALIENS greifen an!! * Let’s Play GTA 5
(GTAV)(9.10.2013), 13:20-13:30. https://www.youtube.com/embed/88ZIxX9NFUd8?start
=800&end=810


https://www.youtube.com/embed/OlW_ZYBtpFE?start=360&end=385
https://www.youtube.com/embed/OlW_ZYBtpFE?start=360&end=385
https://www.youtube.com/embed/wCKnQE8Z1Qc?start=30&end=45
https://www.youtube.com/embed/wCKnQE8Z1Qc?start=30&end=45
https://www.youtube.com/embed/JeqP9GqSoAM?start=765&end=780
https://www.youtube.com/embed/JeqP9GqSoAM?start=765&end=780
https://www.youtube.com/embed/88Zlx9NFUd8?start=800&end=810
https://www.youtube.com/embed/88Zlx9NFUd8?start=800&end=810
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Das wird nicht nur dann deutlich, wenn BeobachterInnen das Spiel kom-
mentieren, sondern auch, wenn sich solo spielende Let’s Player iiber gelungene
Spielaktionen freuen, die sie (ganz selbstverstindlich) als ihre eigene korperliche
Leistung darstellen. In Shootern betonen sie beispielsweise Reaktionsschnellig-
keit und Prizision — dabei verschmilzt auf der Sprachebene das Tun des Avatars
mit der eigenen Leistung des Steuerns dieses virtuellen Kérpers. So wird der Let’s
Player Hardi im Horror-Shooter Dead Space 3 beispielsweise mitten im Gefecht
von einem besonders schnellen Monster iiberrascht. Um es effektiv bekdmpfen
zu konnen, muss man es mit einem Spezialschuss verlangsamen. Im Bruchteil
einer Sekunde reagiert Hardi auf das hervorspringende Monster, trifft es mit
seinem Spezialschuss und jagt ihm ein paar Schiisse aus seiner anderen Waffe
hinterher. ,Woooou!*, ruft er. ,Da hab ich aber gut reagiert. Leck mir die Eier!“>
Die Facecam, die er bei diesem Spiel mitlaufen lisst, zeigt ihn dabei erst mit kon-
zentriertem Gesichtsausdruck, dann den Uberraschungsschrei ausstoRend, und
schlieRlich auf sanfte Weise lichelnd. Ganz dhnlich lichelt er in einer anderen
Situation, als er mit seinem Avatar auf einem fahrenden Zug einen plétzlich aus
der Deckung springenden Gegner mit einem reaktionsschnellen Kopfschuss totet
und sich freut: ,Boah dem hab ich ja voll den Headder [Headshot, C.B.] gegeben!
Geile Schnitte Junge, geile Schnitte.“>

Seit Ende der 19goer-Jahre sind die Gegner in Actionspielen meist in ver-
schiedene Trefferbereiche aufgeteilt, wobei ein Treffer in den Kopf fast immer der
schwierigste und zugleich effektivste ist. Dementsprechend sind Kommentare
wie , Kopfschuss!, ,Headshot!“ oder ,One-Shot!“ genauso knappe wie regelmiflig
vorkommende Hinweise auf die Gekonntheit der eigenen virtuell-kérperlichen
Bewegung, sowohl in Let’s Play-Videos als auch in den Sprachkanilen von Mul-
tiplayer-Games. Manche Vielspieler von kompetitiven Multiplayer-Games stellen
sogar spezielle Videos her, in denen herausragende Headshots und andere als
elegant und gekonnt verstandene Spielaktionen prisentiert werden. Im Rahmen
einer LAN-Party zeigte mir beispielsweise der Spieler Skilly mit zuriickhalten-
dem Stolz einen Zusammenschnitt seiner besten Spielaktionen im Multiplayer-
Ego-Shooter Wolfenstein: Enemy Territory, den er mehrere Jahre auf einem als
hoch geltenden Niveau gespielt hatte. In dem von einem professionellen Cutter
zusammengeschnittenen und mit Musik unterlegten Video ,geht er voll ab“, wie
er mir versicherte. (FT) Das Video zeigte ihn mit seinem Avatar elegant durch ver-
schachtelte Gebiude flitzen, gewagte Spriinge vollfithren und dabei mit prizisen

91 | Pietsmiet (Hardi): Let's Play Dead Space 3 #025 [Deutsch] [HD] - Zuriickgelassen
(4.3.2013), 16:05-16:15. https://www.youtube.com/embed/4U3GsWPDZzc?start=965&
end=980

92 | Pietsmiet (Hardi): Let’s Play Dead Space 3 #001 [Deutsch] [HD] - Neustart und Ver-
gleich (7.2.2013), 34:50-35:10. https://www.youtube.com/embed/FjT8BKHKIVE?start=2
090&end=2110
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https://www.youtube.com/embed/FjT8BkHklVE?start=2090&end=2110
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Headshots reihenweise Gegner vernichten — all das war durch Schnitt, Zeitlupen-
effekte und Sound besonders elegant inszeniert.

Als ich im Gruppeninterview nach dem Video frage, ibt sich Skilly allerdings
in Bescheidenheit. Viel beeindruckender seien ja Aktionen von echten Profis. Eine
davon, da sind sich er und sein bester Freund Fox einig, demonstriere sehr gut,
was eine Spielaktion eigentlich ,nice“ beziehungsweise schon mache. (IV6) Der
Link, den sie mir schicken, fithrt zu einem Videoausschnitt aus einem Electronic
Sports-Turnier, in dem ein Profi-Spieler im Ego-Shooter Counter-Strike zwei Geg-
ner ausmanovriert und dadurch den Rundensieg holt (empfohlenes Beispiel).
Das sei nicht nur ,nice®, sondern ,premium-nice®, ja eine ,Bilderbuchszene®,
kommentieren die beiden interviewten Spieler. (IV6)

Reaktionsschnell, elegant und ,wirklich mit Kopf“ (IV6) zu spielen, sind Mog-
lichkeiten, Computerspielgewalt auf eine als schon verstandene Art und Weise in
die Tat umzusetzen. Je nach Spielsituation und Spiel ergeben sich zusitzlich un-
terschiedliche Variationen dieser Schonheit der Ausfithrung. Im Folgenden stelle
ich einige davon vor.

Variationen
Im Online-Survival-Shooter DayZ beispielsweise konnen sich die nervenaufrei-
benden Kimpfe mehrere Stunden hinziehen, wobei teils sehr lange keine Schiis-
se fallen. Oft lauern die Gegner und die eigenen Teammitglieder einander mit
Scharfschiitzengewehren auf. Einer meiner Mitspieler zielte in so einer Situation
bereits auf einen Gegner: ,Der wird gleich sowas von ausgeknippst...“, versicherte
er im Sprachkanal unseres Teams. , Sein Leben wird einfach ausgehen, ohne dass
er was merkt.“ Gesagt, getan — kurz darauf erschien auf meinem Bildschirm eine
sogenannte Kill-Message und signalisierte den Tod des Gegners. Die eigentliche
Aktion konnte niemand aufler der Schiitze und sein Opfer sehen. Um seinen
Erfolg dennoch fiir alle hervorzuheben, rief er stolz: , Ein verdammter Schuss!“
Prompt erwischte er noch einen zweiten Gegner und lachte auf: ,Die checken
das einfach nicht, Alter. One-Shot ins Gesicht, Alter!“ Genauso stolz war ein an-
derer Spieler, der in einer dhnlichen Situationen einen besonders komplizierten
Scharfschiitzentreffer landete und sich im Sprachkanal mit dem Ausruf , Das war
ein Schuss!“ freute, wobei er horbar seine Finger kiisste, einem Schauspieler oder
Sanger gleich, der sich Luftkiisse werfend vor dem Publikum verbeugt. (FT)
Solche prizisen Schiisse werden auch deshalb als gekonnte eigene Leistung
erfahren, weil sie ein fundiertes Wissen uiber die Spielmechanik von DayZ vor-
aussetzen, beispielsweise spezielle Kenntnisse iiber das Zielvisier der benutzten
Waffe und dessen Einstellmoglichkeiten fiir Distanzschiisse, die Fihigkeit zum
Abschitzen der Distanz des mehrere hundert Meter entfernten Gegners bis auf
wenige Meter genau sowie Know-How tiber die durch simulierte Schwerkraft be-

93 | TheDemoVault: EMS One Katowice: sNax ,sneaky beaky like* vs. NiP (16.3.2014).
https://www.youtube.com/embed/9WV1-AkIbEQ


https://www.youtube.com/embed/9WV1-AklbEQ
https://www.youtube.com/embed/9WV1-AklbEQ
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dingte Krimmung der Flugbahn der Kugel. Ein Scharfschiitzentreffer in diesem
Spiel ist also durchaus voraussetzungsreich. Das macht ihn besonders bedeu-
tungsvoll und prigt die emotionale Erfahrung des Killens. Denn auch hier gilt,
dass emotionale Erfahrungen auf Wissensbestinden und den damit verbundenen
Bedeutungen aufbauen. Es ist die Schwierigkeit und Komplexitit der Aktion, die
es getibten Spielern erlaubt, sie auf eine als elegant und gekonnt geltende Art und
Weise auszufithren und genau diese Leistung emotional als positiv zu erfahren.

Eine andere Art von Erfahrungen bieten sogenannte Stealth-Abschnitte (oder
auch darauf spezialisierte Stealth- beziehungsweise Schleich-Spiele?+), bei denen
die Eleganz des lautlos-geschickten Totens im Vordergrund steht. Die beliebten
Assassin’s Creed-Spiele bieten solche Erfahrungen gleich reihenweise an. Hier
kann man computergesteuerte Gegner von Dichern anspringen, tiber Gelinder
in die Tiefe zerren, mit versteckten Assassinen-Klingen unerkannt von hinten
erstechen oder in Schrinke ziehen, aus denen sie nie wieder hervorkommen.
Der Let’s Player Sep schleicht sich in einer Folge des vierten Teils der Spielerei-
he durch die Biische eines feindlichen Lagers und meuchelt mit seinem Piraten-
Assassinen allerlei Computergegner (empfohlenes Beispiel). Dann entdeckt er,
dass er sich auch in Schrinken verstecken kann: , Ach ich liebe es, ich liebe es*,
kommentiert er, ,diese Assassin’s Creed Gimmicks [besondere Aktionsméglich-
keiten, C.B.]: Irgendwo sich in der Ecke verstecken und einfach Meuchelmérder
spielen. Hohoho!“ Mit den Worten: , Ich versteck mich in nem Schrank und warte
auf dich!“, lduft er dann los und schleicht sich hinter einer computergesteuerten
Wache zu besagtem Versteck, bis diese ihre Runde gedreht hat und wieder an ihm
vorbei kommt. Freudig angespannt zihlt Sep die letzten Schritte des Gegners her-
unter: ,3 ... 2 ... 1 ..., dann driickt er einen Knopf und sein Avatar zieht die Wache
automatisch in den Schrank. ,Tschuuuu!®, freut sich Sep — das darauffolgende
Zustechgeriusch der versteckten Klinge ist deutlich zu héren. ,,Im Dunkeln ist
gut munkeln’, sag ich ja immer gerne“, kommentiert der Let’s Player noch hei-
ter, bevor er mit seinem Avatar aus dem Schrank steigt und erginzt: ,In diesem
Schrank auf jeden Fall.“

Auch Computerspieljournalistinnen wissen diese Spielweise zu schitzen. Im
funften Teil der Hitman-Reihe kann man als Auftragsmorder auf rabiate oder
auch raffinierte und gekonnte Weise Zielpersonen ausschalten. Der Tester der
Gamestar bevorzugt letztere Variante:

»[...] um [Hitman: Absolution, C.B.] wirklich zu geniefien, missen (und wollen!) wir es als
lautloser Killer spielen, als unsichtbarer Racheengel, der ebenso unbemerkt verschwin-

94 | Eine Bildergalerie mit kurzen Beschreibungen popularer Schleich-Spiele findet sich
auf http://www.gamestar.de/index.cfm?pid=1674&pk=43282&fk=95854&i=1

95 | PietSmiet (Sep): AC4 BLACK FLAG # 08 - Im Dunkeln ist gut Munkeln « Let’s Play
Assassin’s Creed 4 Black Flag | HD (3.11.2013), 17:15-18:10. https://www.youtube.com
/embed/x0-iq6QqKZc?start=1035&end=1090
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det, wie er gekommen ist - und der neben einer toten Zielperson lediglich die ratlose
Frage zuriicklasst, wie zum Teufel das blof3 passieren konnte. Also schleichen wir uns
durch Liftungsschéachte und vorbei an schwer bewaffneten Bodyguards, erleichtern einen
Cop um seine Uniform und verstecken den halbnackten Kérper im Wandschrank, klettern
durch Fenster, knacken Schlgsser, studieren die Gewohnheiten des Ziels und warten auf
den perfekten Augenblick, fiihlen uns wie der sprichwértliche Fuchs im Hiihnerstall und
freuen uns diebisch, wenn wir einen der vielen gemeinen Wege gefunden haben, das
unvermeidliche Resultat dieser Miihen wie einen tragischen Unfall aussehen zu lassen.“®

Dass diese Art des Spielens sehr anspruchsvoll ist und man hiufig scheitert, so
erginzt der Autor im Fazit, stére ihn keineswegs. Denn das Scheitern ist fir ihn
ein ,siifles, ja notwendiges Vorspiel auf jenen einen perfekten Moment, in dem
alle Rddchen nahtlos ineinander tibergreifen und ich mit einem seligen Mérder-
licheln davonschleiche, wihrend hinter mir ein spektakulires ,Ungliick‘ seinen
tragischen Lauf nimmt.“o7

Aber auch das genaue Gegenteil zu dieser Erfahrungsfacette wird von man-
chen geschitzt: der direkte, unerschrockene, schnelle, laute, explosive und kon-
frontative Angriff. Ein Beispiel: Sarazar greift in Battlefield 3 ein Haus voller geg-
nerischer Soldaten mit einer Schrotflinte an, die keineswegs prizise, sondern mit
Wumms, Krach und grofier Streuung der Kugeln feuert (empfohlenes Beispiel).9®
Als er unter Beschuss gerit, springt er zuerst in Deckung, dann ballert er aber mit
seinem michtigen Kaliber auf die Gegner los und ruft: ,Bam, bam, bam, bam,
bam, bam! Mit der Schrot voll rein!“ Er biegt um eine Ecke, totet einen weiteren
Soldaten, der mit Wucht nach hinten fliegt, und wieder ruft Sarazar ,Bam! Bam!*,
bevor er mit tiefer Stimme fragt: ,Na, wer will nochmal hier? Rambomanier!,
und mit ,Dam! Bam!“ weiterfeuert, bis er einen sehr nahen Gegner mit mehreren
Schiissen umhaut und dazu ruft ,Jetzt — wird — aufgerdumt!“ Hier wird, auch
durch die wiederholte Betonung der Einschlaglust durch den Ausdruck ,Bam®,
eine Freude am wilden, ungestiimen und wagemutigen Angriff artikuliert.

Kurzum: zeitgendssische Computerspiele ermoglichen verschiedene Arten
und Weisen der Ausfithrung von Computerspielgewalt, mit denen die jeweili-
gen Spieler unterschiedliche virtuell-kérperliche Erfahrungen machen kénnen.
Um diese Wahlfreiheit auch in Multiplayer-Spielen zu erméglichen, bieten Spiele
wie Battlefield 3+4 ein sogenanntes Klassensystem an, das die Spieler zwischen
verschiedenen Soldatentypen wihlen lisst, die mal mit Raketenwerfern, mal mit

96 | Jochen Gebauer: Alte Killer rosten nicht. Hitman: Absolution im Test. In: Gamestar.de
(18.11.2012). http://www.gamestar.de/spiele/hitman-absolution/test/hitman_absoluti
on,44957,3006555.html

97 | Ebd.

98 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #017 [Deutsch] [Full-HD] - Ein skrupelloser Waffen-
handler (11.11.2011), 6:05-6:55. https://www.youtube.com/embed/h9ETK8XfTvU?start
=365&end=415


https://www.youtube.com/embed/h9ETK8XfTvU?start=365&end=415
http://www.gamestar.de/spiele/hitman-absolution/test/hitman_absolution,44957,3006555.html
http://www.gamestar.de/spiele/hitman-absolution/test/hitman_absolution,44957,3006555.html
https://www.youtube.com/embed/h9ETK8XfTvU?start=365&end=415
https://www.youtube.com/embed/h9ETK8XfTvU?start=365&end=415
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groflen Maschinengewehren und mal mit Scharfschiitzengewehren angreifen
konnen. Erst durch das wiederholte Spielen einer Klasse steigert man die eigenen
Spezialfihigkeiten in dieser Kategorie und schaltet stirkere Waffen frei, so dass
sich Spieler auf einzelne Spielweisen spezialisieren kénnen.

Auch mein Mitspieler Petator hat viel und oft Battlefield und dhnliche Shooter
gespielt. Im Interview nach seinen Priferenzen gefragt, bezeichnet er sich als
»absolute[n] Nicht-Sniper“. (IVi8) Mit dem Scharfschiitzengewehr umgehen, das
konne er ,korperlich” gar nicht, sagt er und erginzt:

sIch bin halt eher der Sprayer und Prayer [ein Spieler der losballert und hofft, irgendetwas
zu treffen, C.B.], und das erfolgreich. Und ich bin eigentlich jemand, ich muss - das liegt
einfach auch an meiner Personlichkeitsstruktur, da erkenn ich mich selbst wieder - ich
muss in die Action rein. Ich muss nach vorne, ich muss den Gegner auf mich ziehen, ich
will gegen zwei drei Leute kdmpfen. Nicht dass ich die immer besiegen kann, aber ich
brauch Action - vorne - Krieg - Angriff - Uberfalll“ (IV18)

Spieler haben, das macht Petator klar, teils sehr konkrete Vorstellungen von ihren
eigenen Vorlieben in Sachen Spielweise. Die Frage, welche Art der Ausfithrung
von Computerspielgewalt die bevorzugte Form des Vergniigens bietet, ist nur
individuell zu beantworten. Ob man lieber einen prizisen Scharfschiitzentref-
fer landet, heimlich und trickreich einen Gegner meuchelt oder ihn mit Getose
umballert, hingt vom Spiel beziehungsweise von der persénlichen Vorliebe eines
Spielers ab.

Mitunter ist es gerade der Wechsel zwischen verschiedenen Varianten der Zer-
stérung, die den Spielern Freude bereitet. Im Testbericht zum Ego-Shooter Crysis
3,in dem man als gepanzerter Supersoldat gegen Auflerirdische kimpft, schwirmt
die Journalistin Petra Schmitz von der , Actionspielkunst in Vollendung.“oo Als
,Kunst“ wird dieses Spiel nicht bezeichnet, weil es im Sinne eines kiinstlerischen
Artefakts einen beobachtend-kontemplativen Genuss erlaubt, sondern gerade
weil es emotionale Erfahrungen im Zuge variantenreicher virtuell-kérperlicher
Tatigkeiten ermoglicht. Aus dieser Perspektive konnen solche emotionalen Erfah-
rungen durchaus mit dsthetischen Korpererfahrungen beim Fuflballspielen oder
auch beim Tanzen verglichen werden — letzteren Vergleich stellt Petra Schmitz
beispielsweise bei der Bewertung des Fantasy-Actionspiels Dark Messiah of Might
and Magic an:

Lhr wachsendes Kdnnen plus das intelligente Leveldesign ergeben ein einzigartiges
Kampf-Ballett. An Engstellen legen Sie zunachst eine Flammenfalle, kappen dann mit
dem Dolch ein Seil und lassen so tonnenschwere Baumstiimpfe todlich durch die Luft
segeln. Sie zerhacken mit dem Schwert eine Holzbriicke und schleudern zu guter Letzt

99 | Petra Schmitz: Hat den Bogen raus. Crysis 3 im Test. In: Gamestar.de (19.02.2013).
http://www.gamestar.de/spiele/crysis-3/test/crysis_3,46254,3009517.html
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einen Olbehalter, um die ganze Chose dann abzufackeln - sehr, sehr cool. []brig bleibt
eine Menge toter Gegner.“1%

Hier deutet sich bereits an, dass die Freude an der Eleganz der Ausfithrung von
Computerspielgewalt durch gelungene Bewegungsanimationen und besondere
Special Effects noch verdichtet wird.

Bewegungsanimationen und Special Effects

Das wird besonders fiir nahkampfbetonte Spiele relevant. Nach der Jahrtau-
sendwende setzen sich Verfahren durch, die den eigenen Avatar mithilfe einfa-
cher Steuerbefehle spektakulire Kampfbewegungen ausfiihren lassen. Das Ac-
tionspiel Jedi-Knight 3: Jedi Academy von 2003 beispielsweise biete, so ein Tester,
ein ,geniales Kampfsystem*:

»Jaden Korr [der Avatar, C.B.] schlagt Salti, rennt die Wande hoch oder lasst zwei Licht-
sébel als Schutzschild um sich herumwirbeln. Grofartig: Fiir keines dieser Mandver brau-
chen Sie mehr als zwei Maus- und die normalen Bewegungstasten. Selbst Action-Einstei-
ger turnen bald eleganter durch die Nahk&dmpfe als jeder Matrix-Held.“1%t

Der nicht nur in diesem Test angestellte Vergleich zwischen Actiongame-Anima-
tionen und dem Actionfilm Matrix ist kein Zufall. Tatsichlich scheinen Action-
spiele oft von Techniken des Actionfilms inspiriert zu sein — und umgekehrt:
Actionfilme wie beispielsweise der Blockbuster 300 machen deutliche Anleihen
bei der Computerspieldsthetik, wenn dort muskelbepackte Hithnen in Zeitlupe
gegnerische Leiber zertrennen.”** Solche Sequenzen sind filmische Entsprechun-
gen einer Animationstechnik, die in Computerspielen meist als , Killmoves*, , Fi-
nishing Moves* oder ,Kill Cam* bezeichnet wird. Das Singleplayer-Fantasy-Spiel
Skyrim beispielsweise lisst die Attacken des Spielers gelegentlich in solche Kill-
moves miinden. Das heifdt hier, der Avatar vollfithrt automatisch Aktionen wie
das Erstechen, Kehle Aufschlitzen oder Enthaupten eines Gegners, wobei sich
teilweise die Perspektive von der gewohnten Avataransicht 16st und stilvoll insze-
nierte Schwerthiebe aus einem ungewohnten Blickwinkel in Zeitlupe zeigt. Dut-
zende dieser Killmoves sind moglich. Sie variieren je nach Gegnertyp, Position

100 | Petra Schmitz: Mit Schwert und Kick. Dark Messiah of Might & Magic im Test. In:
Gamestar.de (24.10.2006). http://www.gamestar.de/spiele/dark-messiah-of-might-mag
ic/test/dark_messiah_of_might_magic,34898,1465695.html

101 | Heiko Klinge: Mehr Lichtschwerter, mehr Jedi-Ritter. Jedi-Knight 3: Jedi Academy
im Test. In: Gamestar.de (03.09.2003). http://www.gamestar.de/spiele/star-wars-jedi
-knight-jedi-academy/test/jedi_knight_3_jedi_academy,33802,1342418.html

102 | Vgl. dazu auch Jorg von Brincken: Ganz schon gewaltige Bilder. Zack Snyder’s Film
300 (Vortrag vom 26.01.2009), S. 1-9, hier: S. 3-4. http://www.medienobservationen.
Imu.de/artikel/kino/kino_pdf/brincken_300.pdf


http://www.gamestar.de/spiele/dark-messiah-of-might-magic/test/dark_messiah_of_might_magic,34898,1465695.html
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zum Gegner und Waffe (bspw. Schwerter, Keulen, Axte, Bégen oder Feuerzau-
ber). Auf YouTube finden sich zahlreiche Videos von Spielern, die diese Killmoves
aufgezeichnet und in Zusammenschnitten anschaulich arrangiert haben. Das po-
pulirste Skyrim-Killmove-Video kann fast zwei Millionen Klicks, ca. neuntausend
Likes und fiinfeinhalbtausend Kommentare verzeichnen.™ Unter den letzteren
finden sich Aussagen wie ,I love these finishing moves [...]¢, ,So satisfying*, ,1I
wish every kill would end in a finishing move...“, oder mit Verweis auf spezifische
Sequenzen im Video beispielsweise: ,*360 spin, slash weapons and BAM!!*“ oder
»That head roll at 1:55 was so epic! Bravo! :D [lachender Smiley, C.B.]“. 4

Um eine dhnliche Begeisterung fiir ansprechend gestaltete Bewegungsani-
mationen auch in Shootern zu erméglichen, entwickelten Game Designer nach
der Jahrtausendwende die sogenannte Bullet Time. In verinderter Form findet
sich auch dieser Effekt in Actionfilmen wie Matrix wieder. In Computerspielen
erlaubt die Bullet Time das Steuern eines Avatars in Zeitlupe, beispielsweise wih-
rend er sich in einem Feuergefecht befindet. Das Spiel simuliert so eine weit tiber
realistische MaRstibe hinausgehende Reaktionsschnelligkeit des Avatars, der bei-
spielsweise Kugeln ausweichen und mitten im Sprung mehrere Gegner mit prizi-
sen Headshots t6ten kann. Als Meilenstein in der Entwicklung dieses Effekts gilt
die Spielereihe Max Payne. Unter einem Screenshot zum Testbericht des zweiten
Teils der Serie von 2003 wird das Bild einer Bullet Time-Sequenz bereits mit ,,Ein
klassischer Payne“ untertitelt.™ Im Fazit kommentiert der Redakteur:

,Die Bullet-Time-Schusswechsel haben nichts von ihrer Klasse eingebiit. Mein Adre-
nalinspiegel eruptiert, wenn eine Ladung Schrot in Zeitlupe auf mich zufliegt, ich den
Projektilen aber per Seitwartssprung um Haaresbreite entkomme. Farbfilter und Bewe-
gungsunscharfe verleihen der Bullet-Time noch mehr Stil als im indizierten Vorgénger.
Gleiches gilt fir die coole Nachlade-Drehung - ein echter Augenschmaus und einzigartig
im Genre.“1%6

Im Entwicklervideo zum dritten Teil der Serie hebt ein Sprecher ebenfalls diese
Funktion hervor: ,[BJullet time, that will allow players to choreograph their own
incredibly stylish and deadly shootouts“ (empfohlenes Beispiel).™” Die genannten

103 | Lu Bu Feng Xian: Skyrim: Death blows and finishing moves animation: Part 1
(21.11.2011), 0:23-2:04. https://www.youtube.com/embed/CZcgpjZzWiA?start=23&end
=124

104 | Vgl. https://www.youtube.com/all_comments?v=CZcgpjZzWiA

105 | Georg Valtin: Grandiose Film-Noir-Ballerei von Remedy. Max Payne 2 im Test. In:
Gamestar.de (29.10.2003). http://www.gamestar.de/spiele/max-payne-2-the-fall-of-ma
x-payne/test/max_payne_2,32213,1342874.html|

106 | Ebd.

107 | Pixel Enemy: Max Payne 3 Design and Technology Series: Bullet Time (12.4.2012),
0:00-0:40. https://www.youtube.com/embed/10ZmkLTqDAQ?start=0&end=40
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Moglichkeiten werden im Video durch zahlreiche Sequenzen prisentiert, in de-
nen der Avatar auf elegante Weise, mitten in Hechtspriingen oder Haken schla-
gend, anriickende Gegnermassen durch gezielte Headshots aufler Gefecht setzt.
Solche Sequenzen versprechen nicht nur Effektstaunen und Einschlagslust, son-
dern auch das intensive Erleben der Eleganz virtuell-kérperlicher Bewegung in
der Ausfithrung von Computerspielgewalt.

Auffillig ist zugleich das Versprechen der Werbung, die Ausiibung von Ge-
walt ,choreografieren“ zu diirfen (s.0.). Konkreter wird dieser Aspekt in einem
2013 von André Peschke in der Zeitschrift Gamestar veréffentlichen Artikel, der
sich unter dem Titel , Schon brutal. Report: Gewalt kann schon sein“ ungewohnt
explizit auf die Freude an Computerspielgewalt einlisst und ,die Asthetik von
Blut und Morden“ diskutiert.’*® Neben Verweisen auf Stimmen und Meinungen
aus Wirtschaft und Wissenschaft zur Gewaltisthetik von Computerspielen ent-
wickelt Peschke auch eine eigene These, die in einer Studie wie der vorliegenden
mindestens genauso ernst zu nehmen ist wie ein akademischer Beitrag.'®® Er ar-
gumentiert, dass beispielsweise die Zeitlupenfunktion der Max Payne-Serie ne-
ben ihrem spielerischen Nutzen ein ,kiinstlerisches“ beziehungsweise , dstheti-
sches Gestaltungsmittel“ sei.™ Zum Einsatz komme sie nicht nur in Max Payne,
sondern etwa auch im Horror-Actionspiel F.E.A.R., wenn man dort , direkt vor der
Explosion einer Granate nochmal die Zeitlupe aktiviert|...], um mitzuerleben wie
der Raum und die Gegner von einer unméglich langsamen Druckwelle zerfetzt
werden.“ Peschke nennt das ,Destruktive Kreativitat“:

»Je mehr Zerstérung und Gewalt das Spiel zuldsst, desto mehr erlaubt es dem Spieler,
selbst als Gestalter in Erscheinung zu treten. Was uns zur gewagten These verleitet: ,Frei’
simulierte Gewalt und Zerstorung, die nicht in immer gleichen Bahnen ablduft, macht ein
Spiel abwechslungsreicher und gibt dem Spieler Raum fiir Kreativitat.“!'?

Das gilt fiir Peschke bis in kleinste Details. Unter einem Screenshot zum Hor-
ror-Actionsspiel Dead Space, auf dem der Avatar einen mutierten ,Nekromorph“
beschieflt, kommentiert er konsequenterweise: ,Wenn wir in Dead Space die Ne-
kromorphen gezielt zerstiickeln, ist das auch eine Form von Kreativitit.“’s Dabei
gehe es nicht um Grausambkeit, sondern um das Gestalten visueller Impulse. Die

108 | André Peschke: Gewalt kann schon sein - Schon brutal. In: Gamestar.de (13.07.
2013). http://www.gamestar.de/specials/reports/3025598/gewalt.html

109 | Vgl. ebd. In einigen Punkten lehnt sich Peschke an die Arbeiten des Medienwissen-
schaftlers Jorg von Brincken an. Im Artikel wird aber nicht deutlich, ob die Referenzen und
Zitate daflir akademischen Texten oder einem Interview entstammen.

110 | Ebd.
111 | Ebd.
112 | Ebd.

113 | Ebd.
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Waffe werde zum kiinstlerischen Werkzeug, zum , Pinsel“."+ Wer die , Hiirde“ vor
dieser Perspektive iiberwinde, der erkenne rasch,

,dass die Gewalt dem Spieler eine Staffelei bietet, auf der er selbst malen darf, anstatt
nur eine statische, vorgefertigte Welt zu betrachten. So mancher Shooter-Spieler wird
sich schon mal dabei ertappt haben, dass er einen Gegner, den er schon im Fadenkreuz
hatte, eben nicht sofort abgeknallt hat. Warum? Weil er erst vor der Wand stehen sollte,
auf die dann das Blut spritzt. Zu glauben, der Spieler treffe eine solche Entscheidung aus
Mordlust, ist weltfremd. Es geht ihm um den krassen Effekt beim Treffen und darum, die
Spielwelt mit seiner Entscheidung zu veréndern.“*

Dass Peschke hier den positiv konnotierten Begriff der Kreativitit mit Nachdruck
hervorhebt, ist vermutlich auch den negativ wertenden Diskursen rund um soge-
nannte Killerspiele geschuldet, denen ComputerspieljournalistInnen gerne posi-
tiv gedeutete Erfahrungen mit Computerspielgewalt entgegenstellen. Nicht von
der Hand zu weisen ist aber Peschkes aus jahrelanger Erfahrung als Spieletester
gespeiste Beobachtung, dass das Vergniigen an der Ausiibung von Computer-
spielgewalt auch ein Vergniigen an einer gestaltenden Tatigkeit sein kann.

Genau diese Moglichkeit der Gestaltung im Zuge des virtuellen Tétens hebt
auch die oben angefithrte Werbung zu Max Payne 3 hervor. Dass sich dieses
Versprechen fiir viele Spieler tatsichlich erfillt, zeigen die Let’s Play-Videos.
Piet beispielsweise ist sehr angetan von den Kampfanimationen des Spiels Max
Payne 3. In einer LP-Folge ist er gerade gemeinsam mit einem computergesteu-
erten Mitstreiter in Deckung gegangen und wird von mehreren Gegnern atta-
ckiert (empfohlenes Beispiel)."® Immer wieder taucht er kurz aus der Deckung
auf, um einen nach dem anderen auszuschalten. Der letzte von ihnen ist aber
gut verschanzt. Piet sprintet kurzerhand aus seiner Deckung und vollfithrt einen
gewagten Hechtsprung tiber eine Ballustrade. Das Spiel schaltet automatisch in
die Bullet Time und Piet kann wihrend des Flugs in Zeitlupe dem Gegner einen
Kopfschuss geben. Schon wihrend des SchiefRens erkennt Piet die Eleganz seiner
Aktion und prahlt: ,Oh ja! Oh ja! Ich bin da gerade fett driiber gesprungen und
geb dem gerade einen Schuss nach dem nichsten. Ha hal“, und als die Zwischen-
sequenz einsetzt, fiigt er an: ,Das war ... das war irgendwie nett.“ Piet artikuliert
hier die Freude an der kreativen Gestaltung eines virtuell-kérperlichen Prozesses
im Zuge des Totens eines Gegners. Durch die embodiment relation zum eigenen
Avatar ist der virtuelle Kérper zugleich das Objekt der Gestaltung als auch das
Medium, um diesen selbstgestalteten Prozess virtuell-kérperlich zu erfahren.

114 | Ebd.

115 | Ebd.

116 | PietSmiet (Piet): Let’s Play Max Payne 3 #004 [Deutsch/HD/PS3] - Schwierig-
keit: Pain in the ass (21.5.2012), 0:10-0:50. https://www.youtube.com/embed/XaNBvr
HGOmg?start=10&end=50
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Was das Ende des Videos auch zeigt: In Max Payne 3 miindet das T6ten des
jeweils letzten Gegners einer Gegnergruppe in eine Art Kamerafahrt. Die Per-
spektive des Spielers 16st sich von der gewohnten Avatar-Ansicht und folgt der
in Zeitlupe fliegenden Kugel bis zu ihrem Ziel (oder springt direkt zum Ziel),
wo man ihren prizisen und tédlichen Einschlag aus nichster Nihe beobachten
(und wahlweise nochmals in Superzeitlupe verlangsamen) kann. Unter der Uber-
schrift ,Die Animationen: Das tut beim Zuschauen wohlig weh“ kommentiert
Fabian Siegismund im Testbericht zu Max Payne 3 diesen neuen Effekt:

,Beim jeweils letzten Gegner einer Gruppe schaltet Max Payne 3 in eine besonders ci-
neastische Perspektive, in der unser Opfer wiederum in Zeitlupe von Kugeln durchsiebt
wird. Das sieht oft ganz schon spektakuldr (und schmerzhaft!) aus, fiir glaubwiirdige
Korperanimationen und Ragdoll-Verhalten sorgt die Euphoria-Engine. [...] So fragwiirdig
das auch klingen mag: Nach besonders schweren Passagen stellen die Zeitlupen-Sterbe-
szenen eine nicht unerhebliche Befriedigung dar, denn Max Payne 3 kann beizeiten ganz
schon fordernd werden. [...] Wenn dann der letzte Spitzbube in theatralischer Zeitlupe
endlich den Loffel abgibt, entgleitet uns schon mal ein ,Hab ich Dich endlich, Du... béser
Mann!*.“117

Siegismund verdeutlicht hier mit selbstironischem Unterton, dass sich die beson-
ders spektakuldre Inszenierung von kampfentscheidenden Kills nahtlos in den
Prozess der Ausfithrung von Computerspielgewalt einfiigt und dabei den Hohe-
punkt der als anspruchsvoll geltenden Titigkeit nochmals deutlicher hervorhebt.
Die Killcam ist nicht blof auf das vom Spieler gesteuerte Geschehen aufgesetzt,
sondern verlingert die virtuell-kérperliche Erfahrung, indem sie diese in eine ef-
fektvoll inszenierte Kamerafahrt miinden lisst, deren Endpunkt wiederum den
Moment des Einschlags sowie die daraus hervorgehenden Effekte betont. Durch
solche Funktionen bereichern audiovisuelle Effekte auf unterschiedliche Weisen
die jeweils gemachten virtuell-korperlichen Erfahrungen.

3.1.5 Dominanz

Virtuell-korperliche Erfahrungen haben nicht nur eine dsthetische, sondern auch
eine soziale Dimension. Ein Beispiel: Der Let’s Player Sarazar trifft in Tomb Rai-
der mit seinem Avatar Lara Croft auf einen speziellen Gegner, der ihn mit einem
kugelsicheren Schild angreift (empfohlenes Beispiel).® Sarazar muss seinen Ava-

117 | Fabian Siegismund: Alter Hund, neue Tricks. Max Payne 3 im Test. In: Gamestar.de
(5.6.2006). http://www.gamestar.de/spiele/max-payne-3/test/max_payne_3,44752,25
68575.html

118 | Sarazar: Let’s Play Tomb Raider #038 - Das Ende einer Monarchie [FINALE] [Full-
HD] [Deutsch] (8.4.2013), 0:45-1:20. https://www.youtube.com/embed/k4Zz99UADUU?
start=45&end=80
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tar nun durch verschiedene Ausweichmanéver in eine Position bringen, von der
aus er den gepanzerten Gegner mit einem Nahkampfangriff verwunden kann. Er
ist bereits getibt in dieser Technik und landet schon beim ersten Versuch einen
Treffer, woraufhin er provokativ den computergesteuerten Gegner anspricht: ,Na,
du kleines Arschloch?“ Der Gegner setzt aber gleich zu einem neuen Angriff an.
Sarazar ruft ihm entgegen: ,Na dann komm her, ich tanze gerne mit dir!“ Ge-
konnt weicht er dem nichsten Angriff aus und lisst Lara Croft mit einer elegan-
ten Bewegung einen Treffer landen, bevor er selbstsicher erginzt: ,Den Walzer
hab ich drauf!“ Nun kann er zu einem Killmove ansetzen. Sarazar betitigt die
entsprechende Taste, Lara hilt dem maskierten Gegner die Schrotflinte unters
Kinn - die Bildschirmperspektive zoomt hier nah an das Geschehen heran — und
driickt ab. Blut spritzt aus dem Schidel des Gegners und Sarazar ruft ,Pam!, ge-
folgt von einem gentisslich Lachen. Mit tiefer Stimme erginzt er: , Exekutionskill
sag ich dazu nur.“

Diese nur 35-sekiindige Sequenz vereint einerseits einige der bisher ange-
sprochenen Erfahrungsfacetten. Sarazar artikuliert hier nicht nur Einschlagslust
durch das bekannte ,Pam!“ sondern hebt durch die Parallelisierung mit Tanzen
und den stolzen Verweis auf den ausgefithrten Exekutionskill auch die Erfah-
rung von gekonnter Ausfithrung und Eleganz hervor, die in die Freude an einem
effektvoll inszenierten Killmove miindet. Dazwischen mischen sich aber auch
andere Artikulationen. Erstens spricht er den computergesteuerten Gegner di-
rekt an beziehungsweise beschimpft ihn (,kleines Arschloch“) und demonstriert
seine Unerschrockenheit (,Na komm doch her, ich tanze gerne mit dir!“). Zwei-
tens kommentiert er den erfolgreichen Kill mit einem spezifischen Lachen, das
wenig mit Humor und Witz zu tun hat, sondern den Gegner fiir seine Niederlage
auslacht.

Dabei eroffnet der Let’s Player eine performative Kommunikation mit einem
computergesteuerten Gegner. Diese Praxis ist in Let’s Play-Videos absolut gingig.
Er verdeutlicht so sein Sich-Einlassen auf das Deutungsangebot des Spiels, dem-
zufolge sein als Mensch reprisentierter Gegner gewissermafien wie ein sozialer
Akteur zu behandeln ist. Aus einer medienpsychologischen Perspektive widmen
sich diesem Phinomen Tilo Hartmann und Peter Vorderer.™ Aufbauend auf
neueren medienpsychologischen Studien stellen sie drei Thesen zum Verhiltnis
zwischen menschlichen Spielern und computergesteuerten Gegnern auf. Ers-
tens kénnten mediale Objekte, also auch computergesteuerte Reprisentationen
menschlicher Kérper, leicht ,,automatic social perception processes” auslésen und
den Spielern so die Prisenz sozialer Entititen vermitteln.’>° Zweitens tendierten,
so die Autoren, MediennutzerInnen generell dazu, sich als ,believers“ auf das
Medienangebot einzulassen.’ Einen Aufwand miissten sie eher dann betreiben,

119 | Vgl. Hartmann/Vorderer: It's Okay to Shoot a Character.
120 | Ebd., S. 95.
121 | Ebd., S. 96.
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wenn sie sich bewusst von den medialen Bedeutungsangeboten distanzieren
mochten. Drittens scheine es abwegig, dass sich die Spieler permanent die Vir-
tualitit der Spielsituation reflexiv vor Augen halten, weil sie nach Unterhaltung
streben und die Distanzierung vom Spielprozess diese behindere. Hartmann und
Vorderer schlussfolgern:

,In the light of the above arguments, it seems reasonable to assume that users do con-
front ,some sort of* social entities, not simply objects, when they shoot video game cha-
racters. The knowledge that virtual characters are mediated and do not really exist is not
completely forgotten. Rather, automatic processes and users’ motivational disposition
ignore that information for the moment, so that users temporarily forget that their expe-
rience is mediated [...]. Lacking an existing term, we suggest that players perceive video
game characters as quasi-social [...].“!?2

Auch wenn eine ethnografische Studie die einzelnen medienpsychologischen
Thesen, etwa zu automatisch ablaufenden Wahrnehmungsprozessen, weder
bestitigen noch entkriften kann, lisst sich die Beobachtung einer quasi-sozia-
len Wahrnehmung virtueller Kérper ethnografisch nachvollziehen. Denn Let’s
Player gehen mit ihren Avataren und Gegnern regelmifig (allerdings nicht im-
mer') quasi-sozial um. Wie auch Hartmann und Vorderer argumentieren, ist
das dadurch vollzogene Sich-Einlassen auf den quasi-sozialen Status der Gegner
niemals ein vollstindiges. Es ist spielerisch, zugleich ernst und nicht ernst, und
gerade dadurch erméglicht der Umgang mit virtuellen Koérpern ein Vergniigen
an auch sozial orientierten Bedeutungs- und Emotionspotenzialen von Gewalt.
Konkretisieren lassen sich diese Potenziale durch einen Riickgriff auf Uber-
legungen von Heinrich Popitz, denen zufolge physische Gewalt immer auch eine
soziale Bedeutung hat, aus der ein besonderes Emotionspotenzial entsteht: ,Kor-
perliche Verletzung ist beim Akteur hiufig und wohl immer beim Betroffenen
mit starken Emotionen verbunden.“’>4 Das liege aber nicht nur an den koérperli-
chen Schmerzen. ,Gewiss sind kérperliche Schmerzen meist aushaltbar und in
gewisser Weise tiberwindbar. Aber Schmerzen, die uns ein anderer zufiigt, sind
niemals etwas ,blofy Kérperliches’. Wir kénnen uns in der Beziehung zu einer
anderen Person nicht aus unserem Kérper zuriickziehen.“™» Ganz dhnlich for-
muliert es Wolfgang Sofsky in seinem ,Traktat iiber die Gewalt*: ,In der physi-
schen Zerstérung liegt die Substanz aller Gewalt. Aber das ist nicht alles. Der Kor-
per ist nicht ein Teil des Menschen, sondern dessen konstitutionelles Zentrum.
Daher trifft die Verletzung zugleich Seele und Geist, das Selbst und die soziale

122 | Ebd. S. 96-07.

123 | Deshalb kann auch eine grundlegende Definition von virtueller Gewalt nicht auf der
Annahme solcher quasi-sozialer Beziehungen aufbauen (vgl. dazu Kap. 2.2.1).

124 | Popitz: Phanomene der Macht, S. 45.

125 | Ebd.
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Existenzweise.“2¢ Als soziale Praxis wird physische Gewalt also nicht wirksam
obwohl, sondern gerade weil sie kérperbezogen ist.

Diese Uberlegungen im Kontext von Computerspielen anzufiihren, soll nicht
auf eine Gleichsetzung von ludisch-virtueller Gewalt mit faktischer physischer
Gewalt hinarbeiten. Wie Popitz verdeutlicht, basiert die soziale Funktion von phy-
sischer Gewalt unter anderem auf der Moglichkeit der Zufiigung von kérperli-
chem Schmerz, was in Computerspielen unmoéglich ist. Méglich ist in ihnen aber
der spielerische Umgang mit den sozial aufgeladenen Bedeutungen von Gewalt,
die auf unserem praktischen Wissen iiber die Implikationen faktischer physischer
Gewalt aufbauen. Fiir Popitz ist das Verhiltnis zwischen Mensch und physischer
Gewalt geprigt durch das ,,,Bewusstsein des Todes": das heifdt nicht nur Bewusst-
sein der eigenen Sterblichkeit, sondern auch Bewusstsein des Toten-Kénnens.
Selbsttétung wie die Tétung anderer: der Tod ist fiir den Menschen machbar.“»7
Das Wissen um diese Machbarkeit ist ein implizites, praktisches Wissen, das wir
im Alltag ernst nehmen. Im Spiel nehmen wir Gewalt zwar nicht ernst, doch wir
kénnen mit ihren Bedeutungspotenzialen spielerisch umgehen, um dadurch als
angenehm gedeutete Emotionen zu mobilisieren.

Wichtig ist dabei die soziale Bedeutung der Ausiibung von Gewalt als De-
monstration von Uberlegenheit und dadurch gegebenenfalls von Macht und Herr-
schaft. ,Gewalt, schreibt Popitz, ,gilt als duerste Steigerung der Uberlegenheit
iiber andere Menschen.“'?8 Noch deutlicher formuliert es Sofsky:

,Die physische Gewalt ist der intensivste Machtbeweis. Sie trifft das Opfer unmittelbar im
Zentrum seiner Existenz, in seinem Kérper. Keine Sprache ist von groRerer Uberzeugungs-
kraft als die Sprache der Gewalt. Sie braucht keine Ubersetzung und lasst keine Fragen
offen. Nirgendwo hat die Macht mehr wirkende Kraft, nirgendwo ist sie mehr Wirklichkeit.
Keine andere Aktion zeigt drastischer die Uberlegenheit des Herrn iiber den Knecht. In
der Verletzung bekommt er die Macht im eigenen Leibe zu spiiren.“?®

Diese Bedeutung von Gewalt wird im Umgang mit ihren computervermittelten
Reprisentationen nicht zwangsliufig ernst genommen, doch meistens spielerisch
aufgegriffen. Dadurch wird ludische Gewalt einerseits zu einer effektiven Geste
in kompetitiven Spielprozessen, worauf ich spiter genauer eingehen werde (vgl.
Kap. 4.1.2). Doch die Demonstration von Uberlegenheit durch Computerspielge-
walt birgt nicht nur eine kompetitive Erfahrung im Sinne von ,Ich bin besser als
du®, sondern (noch grundlegender) auch eine virtuell-kérperliche und zugleich
sozial orientierte Erfahrung im Sinne von ,Ich dominiere dich kérperlich“. Genau
das demonstriert auch das oben genannte Beispiel aus einem Let’s Play-Video.

126 | Sofsky: Traktat iiber die Gewalt, S. 19.

127 | Popitz: Phdnomene der Macht, S. 52-53 [H.i.0.].
128 | Ebd., S. 67.

129 | Sofsky: Traktat iiber die Gewalt, S. 19.
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Das Beschimpfen eines computergesteuerten Gegners, die Androhung der eige-
nen Uberlegenheit und schlieRlich auch das himische Auslachen des Verlierers
sind Artikulationen der spielerischen Erfahrung einer sozial aufgeladenen, virtu-
ell-korperlichen Dominanz. Auch das ist eine Interpretation, die es im Folgenden
auszudifferenzieren gilt.

Fiirs erste bleibe ich dazu bei den kommunizierenden Emotionspraktiken
in Let’s Play-Videos. Artikulationen von Dominanz in Zusammenhang mit der
Ausiibung von Computerspielgewalt sind hier allgegenwirtig. Ich werde sie im
Folgenden nach ihrer zeitlichen Positionierung rund um Momente der ludisch-
virtuellen Gewalt anordnen. Am Anfang stehen dann Artikulationen, die die Do-
minanz des jeweiligen Spielers ankiindigen. Dabei kann er entweder computer-
gesteuerte Gegner ganz direkt ansprechen (bspw. ,Ich mach euch platt!“s° oder
»S0 mein Freund, du darfst auch dran glauben!“?), in der dritten Person iiber
seine Gegner reden (bspw. ,Ich hor auch schon wieder Skelette, denen ich so-
fort mal richtig eins auf den Latz gebe [...].“B%), oder eine unspezifische Anzahl
an Feinden adressieren (bspw. ,Okay, wer will auf’s Maul? Hinten anstellen!“133).
Dazu gehoren aber auch phrasenartige Aussagen, wie etwa ,Komm zu Papal“34
oder ,Jetzt gibt’s gerducherten Kugelsalat, mit einer Note Dilll“s. Letzteres Zitat
zeigt, dass die Ankiindigung von Dominanz nicht nur mit Ernst, sondern auch
mit Heiterkeit und oftmals horbarer Selbstironie vollzogen werden kann. Doch
auch in solchen Momenten fungiert sie als kommunizierende Emotionspraxis,
die einem quasi-sozialen Gegentiiber die eigene Unerschrockenheit demonstriert
und letztere zugleich den ZuschauerInnen performativ vermittelt. Diese Vermitt-
lung ist hier kein der Erfahrung vorgelagertes Element, sondern Teil derselben.

130 | PietSmiet (Hardi): Let's Play Dead Space 3 #021 [Deutsch] [HD] - Such, Isaac,
such! (28.2.2013), 16:30-16:40. https://www.youtube.com/embed/8DGi8FQ_t5g?start
=990&end=1000

131 | Trashtazmani: Let’s Play Hitman: Absolution [Part 1] - Agent 47 ist zuriick! (12.2.
2013), 17:25-17:35. https://www.youtube.com/embed/aVoGTsRuuGE?start=1045&end=
1055

132 | PietSmiet (Piet): SKYRIM # 26 - Nette BegriiBung «» Let’s Play The Elder Scrolls V:
Skyrim | HD (20.8.2013), 14:00-14:10. https://www.youtube.com/embed/118R1nXjnnc?
start=840&end=850

133 | PietSmiet (Piet): Let's Play Max Payne 3 #001 [Deutsch/HD/PS3] - Maxchen ist zu-
riick (18.5.2012), 17:10-17:20. https://www.youtube.com/embed/MVDIJVNG5Rw?start=
1030&end=1040

134 | Gronkh: Let’s Play Max Payne 3 #002 [Deutsch] [HD+] - Superhomies auf Tour
(22.6.2012), 18:50-19:00. https://www.youtube.com/embed/weuknLODwWVM?start=113
0&end=1140

135 | Sarazar: Let's Play Spec Ops: The Line #002 - Das Nest der Rebellen [Full-HD]
[Deutsch] (4.7.2012), 8:40-8:50. https://www.youtube.com/embed/XxEXEhfyCcxQ?start=
860&end=870
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Als emotive (vgl. Kap. 2.1.3) wird die Behauptung der eigenen Unerschrockenheit
zugleich zum Mittel der Mobilisierung einer Dominanzerfahrung.

Wenn ein Kampf bereits im Gange ist, kommen Artikulationen von Dominanz
im Moment der Ausfithrung von Computerspielgewalt zum Einsatz. Diese rich-
ten sich meist in der zweiten Person an die computergesteuerten Gegner. Gronkh
beispielsweise muss nach einem gescheiterten Versuch in GTAj erneut in eine
Schieferei starten und unterstreicht gleich seinen ersten Kill mit einem energi-
schen ,Schnauze!“.3¢ Sarazar bekriftigt seinerseits beispielsweise einen Kill in
Tomb Raider mit: , Stirb, du Drecksack!“,3” oder einen Sibel-Angriff in Assassin’s
Creed 4 mit: ,Spiire meinen Stahl, du Schwein!“3® Der nicht vor hirteren Aus-
driicken zuriickschreckende Brammen kommentiert Kills dagegen mit Ausru-
fen wie: ,So, komm, fuck you, bitch!“,39 oder: , Auf die Fresse! Auf die Fresse!“1+
Hier geht es nicht mehr um die Artikulation von Unerschrockenheit, sondern um
ein Unterstreichen der eigenen Uberlegenheit im Moment des virtuellen Tétens.
Dass solche Artikulationen gelegentlich mit Beleidigungen beziehungsweise
Schimpfwortern einhergehen, demonstriert, wie sich hier die Herstellung vir-
tuell-kérperlicher Dominanz mit einem Prozess der Diffamierung quasi-sozialer
Gegeniiber verbinden kann.

Die dritte Art der Artikulationen von Dominanz wird zeitnah nach dem Be-
siegen eines Gegners angewendet. Teilweise werden sie mit eher ernster Into-
nation ausgesprochen. Piet beispielsweise streckt im Fantasy-Spiel Skyrim eine
Banditin nieder und kommentiert anschliefend: ,Tot, Bitch! Du, tot!“# Oder
Gronkh schieflt in der ersten Kampfsequenz von GTAj einen Polizisten an, stellt
fest ,Der lebt noch!“, feuert dann noch ein paar Kugeln in den Gegner und meint

136 | Gronkh: GTA V (GTA 5) [HD+] #040 - Reifen wir den Ballas den Arsch auf! *
Let’s Play GTA 5 (GTA V) (25.10.2013), 5:40-5:45. https://www.youtube.com/embed/
bWKa8QLA_Dw?start=340&end=345

137 | Sarazar: Let’s Play Tomb Raider #005 - Flucht aus der Gefangenschaft [Full-HD]
[Deutsch] (6.3.2013), 12:00-12:10. https://www.youtube.com/embed/ngcZghlv8wo?st
art=720&end=730

138 | Sarazar: ASSASSIN'S CREED 4: BLACK FLAG #010 - Action auf dem Ozean [HD+]
| Let's Play Assassin’s Creed 4 (8.11.2013), 5:45-6:15. https://www.youtube.com/em
bed/ybSferjrgQ4?start=345&end=375

139 | PietSmiet (Brammen): BATTLEFIELD 4 SINGELPLAYER # 2 - Der Turm «» Let's Play
Battlefield 4/BF4 | HD (13.10.2013), 11:20-11:30. https://www.youtube.com/embed/zC
12JpAoK9Y?start=680&end=690

140 | PietSmiet (Brammen): BATTLEFIELD 4 SINGLEPLAYER # 8 - Hannah die Schlampe
«» Let’s Play Battlefield 4/BF4 | HD (5.11.2013), 10:35-10:45. https://www.youtube.com
/embed/ccOgoK_ksyc?start=635&end=645

141 | PietSmiet (Piet): SKYRIM # 25 - Die Jagd beginnt « Let’s Play The Elder Scrolls V:
Skyrim | HD (19.8.2013), 14:30-14:50. https://www.youtube.com/embed/62ICVUgv__k
?start=870&end=890
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mit tiefer Stimme: ,Das war der Gnadenschuss.“#* Diese letzteren Ausschnitte
diirfen aber nicht als reprisentativ fiir die allgemeine Stimmung von Let’s Play-
Videos missverstanden werden. Die Let’s Player wenden nur vereinzelt solche
ernst anmutenden Artikulationen an. Im Regelfall wird die Dominanz nach dem
Téten eines Gegners mit verspieltem Tonfall zum Ausdruck gebracht. Meistens
kommen hier coole Spriiche zum Einsatz, die mitunter auch die Lissigkeit des
eigenen Sieges vermitteln. Sarazar beendet beispielsweise einen Sibelzweikampf
in Assassin’s Creed 4 mit einem Knie-Kick und kommentiert zufrieden: ,So, trium
was Schones!“'# Piet erschiefit in GTAj5 einen verfeindeten Gangster und murmelt
wie nebenbei: ,Oh, du bist gestorben? Dumm gelaufen.“*+4 Brammen ewischt mit
seinem Maschinengewehr im Ego-Shooter Battlefield 4 einen gegnerischen Solda-
ten und meint nur: , Alles klar, weg die Sau.“+s Und Hardi schief3t einem Monster
im Horror-Shooter Dead Space 3 erst einige Gliedmafien ab, bevor er es zerstampft
und locker kommentiert: , So, Feierabend.“14¢

Bei der Artikulation von Dominanz wird das Bedeutungspotenzial der Repri-
sentationen physischer Gewalt zwar aufgegriffen, aber im Regelfall nicht ganz
fiir voll genommen. Die hier gemachten Erfahrungen sind dementsprechend als
Erfahrungen einer spielerischen Dominanz zu verstehen, deren positive Deutung
erst durch ihre Distanz zu faktischer physischer Gewalt ermoglicht wird. Aber aus
dieser Distanz heraus macht vielen Let’s Playern das virtuell-kérperliche Domi-
nieren von quasi-sozialen Gegeniibern offensichtlich Freude. Insgesamt ca. 60%
aller codierten LP-Sequenzen, die als ,Kampf-Sequenz“ in Singleplayer-Games
eingeordnet wurden, enthalten mindestens eine Artikulation von Dominanz im
hier beschriebenen Sinne.

Darin eingeschlossen ist auch eine weitere Emotionspraxis, die bereits zu Be-
ginn dieses Kapitels auftauchte. Diese besteht nicht in konkreten sprachlichen
Artikulationen, sondern in einer besonderen Form des Auslachens besiegter Geg-

142 | Gronkh: GTA 5 (GTA V) [HD+] #001 - Welcome to Los Santos * Let’s Play GTA 5
(GTA V) (16.9.2013), 5:20-5:30. https://www.youtube.com/embed/jl2xNWeujZs?start=3
20&end=330

143 | Sarazar: ASSASSIN’S CREED 4: BLACK FLAG #019 - Das Kiistenfort [HD+] | Let’s
Play Assassin’s Creed 4 (17.11.2013), 11:15-11:25. https://www.youtube.com/embed/V
dXOnS_rGRA?start=675&end=685

144 | PietSmiet (Piet): GTA 5 # 15 - Meeeeeeeeet Trevor «» Let’s Play Grand Theft Auto
V | HD(30.9.2013), 13:45-13:55. https://www.youtube.com/embed/qLrv6DMKFlw?start
=825&end=835

145 | PietSmiet (Brammen): BATTLEFIELD 4 SINGLEPLAYER # 6 - Gras und Panzer «»
Let's Play Battlefield 4/BF4 | HD (3.11.2013), 6:55-7:05. https://www.youtube.com/
embed/SGuYABKLipQ?start=415&end=425

146 | PietSmiet (Hardi): Let’s Play Dead Space 3 #001 [Deutsch] [HD] - Neustart und
Vergleich (7.2.2013), 27:10-27:30. https://www.youtube.com/embed/FjT8BKHkIVE?start
=1630&end=1650


https://www.youtube.com/embed/jl2xNWeujZs?start=320&end=330
https://www.youtube.com/embed/jl2xNWeujZs?start=320&end=330
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https://www.youtube.com/embed/qLrv5DMKFIw?start=825&end=835
https://www.youtube.com/embed/qLrv5DMKFIw?start=825&end=835
https://www.youtube.com/embed/SGuYABKLipQ?start=415&end=425
https://www.youtube.com/embed/SGuYABKLipQ?start=415&end=425
https://www.youtube.com/embed/FjT8BkHklVE?start=1630&end=1650
https://www.youtube.com/embed/FjT8BkHklVE?start=1630&end=1650
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ner. Das Lachen signalisiert dabei nicht einfach die sogenannte Schadenfreude,
also eine Freude iiber das Missgeschick anderer, sondern zelebriert vielmehr die
eigene virtuell-korperliche Dominanz tiber einen Gegner und verweist als eine
Form des Auslachens zugleich auf die quasi-soziale Funktion derselben. Im Fol-
genden bezeichne ich diese Emotionspraxis als Dominanzlachen. Einige Beispie-
le: Piet kimpft in GTAj5 gegen anriickende Gegnermassen, als sich ihm plétzlich
ein Kampf-Helikopter in den Weg stellt. Er zielt mit dem Scharfschiitzengewehr
auf den Piloten des Helikopters, schiefdt, trifft, und der Helikopter stiirzt mit einer
krachenden Explosion zu Boden, woraufhin Piet freudig und zugleich hiamisch
auflacht: ,Oahahahaho!“47 Ganz dhnlich lacht Piet, als er im Fantasy-Spiel Sky-
rim auf einen Untoten zustiirmt und ihn mit einem einzigen Hieb niederstreckt,
bevor er kommentiert: ,Hahaha, ich mag den Sturmangriff voll gerne. Der ist voll
uberbrutal, der fetzt alles weg.“43 Sarazar findet seinerseits auf einem Schlacht-
feld in Battlefield 3 einen Raketenwerfer, den er sogleich auf die anriickenden rus-
sischen Soldaten abfeuert, den Einschlag mit , Paaaz!“ unterstreicht und den Ex-
plosionseffekt sowie die Animation eines davongeschleuderten Soldaten mit dem
Ausruf ,Schén!“ bestaunt, wobei er zwischen diese beiden Ausrufe zusitzlich ein
freudig-tiberlegenes ,Hahahahal“ einflechtet.”# Brammen wiederum kimpft in
Battlefield 4 mit einem Panzer gegen die chinesische Armee, bringt ein gegne-
risches Fahrzeug zur Explosion, kommentiert das mit einem schrillen ,Hijaha-
hahahal Jipijajei Schweinebacke!“ (ein Zitat aus dem Actionfilm Stirb langsam),
bevor er gleich die nichste Panzergranate abfeuert und ruft ,Booom Junge!“.s°

Diese Beispiele des (oft zwischen andere Ausrufe eingeschobenen) Domi-
nanzlachens demonstrieren, dass es in vielen Fillen eng verflochten ist mit den
emotionalen Erfahrungen von Einschlagslust und Effektstaunen. Sie alle sind
als virtuell-kérperliche Erfahrungen im Prozess ludisch-virtueller Gewalt zu ver-
stehen, die sich gegenseitig bedingen und intensivieren. Das Dominanzlachen
selbst hebt dabei deutlich hervor, dass die idsthetische Dimension der virtuell-
korperlichen Erfahrungen quasi-soziale Relationen mit einschliefen kann. Im
Auslachen des Gegners vereint sich die Freude am Wumms mit der Freude an der
Dominanz iiber ein quasi-soziales Gegeniiber.

147 | PietSmiet (Piet): GTA 5 # 60 - Feurige Angelegenheit «» Let's Play Grand Theft Auto
V| HD (14.11.2013), 25:55-26:15. https://www.youtube.com/embed/s41dSYj2PG4?sta
rt=1555&end=1575

148 | PietSmiet (Piet): SKYRIM # 16 - Die Klaue «» Let’s Play The Elder Scrolls V: Skyrim |
HD (10.8.2013), 0:35-0:50. https://www.youtube.com/embed/wxGZdU04_Hc?start=35
&end=50

149 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #015 [Deutsch] [Full-HD] - Ein neuer Feind (9.11.20
11),10:20-10:40. https://www.youtube.com/embed/AW5W_q-1xQY?start=620&end=640
150 | PietSmiet (Brammen): BATTLEFIELD 4 SINGLEPLAYER # 6 - Gras und Panzer «»
Let's Play Battlefield 4/BF4 | HD (3.11.2013), 11:30-11:45. https://www.youtube.com/
embed/SGuYABKLipQ?start=690&end=705
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Der Arger der Anderen
Bisher standen die Erfahrungen des quasi-sozialen Umgangs mit computerge-
steuerten Gegnern in Singleplayer-Games im Vordergrund. In Bezug auf die
Erfahrung von Dominanz sind sie von denen in Multiplayer-Games zu unter-
scheiden, insofern das Verhiltnis zu den Gegnern in letzteren nicht mehr nur
quasi-sozial ist. Akteure in Multiplayer-Games wissen, dass sich hinter den geg-
nerischen Avataren menschliche Spieler verbergen, und auch wenn sie sich dieses
Wissen nicht permanent vor Augen halten, ist es als praktisches Wissen jeder-
zeit wirksam. Der bekannteste deutsche Let’s Player Gronkh, der normalerweise
Singleplayer-Games spielt, bringt diesen Umstand in einer seiner ersten Runden
im Multiplayer-Game GTA Online auf den Punkt: ,Ist irgendwie schon geil, gegen
andere Spieler, muss ich sagen. Das macht nochmal nen ganz anderen Kick.“’s!
Diesen Unterschied halten auch alle im Interview danach gefragten Spieler
fur signifikant. Einerseits hat er eine kompetitive Dimension, auf die ich spiter
genauer eingehen werde (vgl. Kap. 4.1.2). Er prigt aber zugleich die virtuell-kor-
perliche Erfahrung der Dominanz in der Ausiibung von Computerspielgewalt.
Denn in Multiplayer-Games ist die Erfahrung von Dominanz erweitert durch
das Wissen um die emotionale Involviertheit der menschlichen Gegeniiber. Der
32-Jahrige Spieler Petator kommentiert:

»Was fiir mich total den Reiz [an Multiplayer-Shootern, C.B.] ausmacht, ist, dass da ir-
gendjemand X Kilometer von mir entfernt sitzt, genauso wie ich vor dem Rechner mit
Headset und so, und sich dariiber argert, dass er langsamer war als ich. Das macht mir
total Spaf an Online-Spielen. Das hat mir auch schon vor 10 Jahren bei Counter-Strike
Spafl gemacht, als ich angefangen hab, weil ich wusste: ,Haha, du argerst dich jetzt,
haha!*“ (IV18)

Ob der virtuelle Korper des Gegeniibers nun effektvoll zerfetzt werde oder nicht,
sei ihm gleichgiiltig, fiigt er an. Im Vordergrund stehe die Freude am Arger des
Anderen. Die Erfahrung von Dominanz ist hier nicht mehr nur quasi-sozial wie
in Singleplayer-Games, sondern tatsichlich sozial, insofern sie auf einer zwar
meist anonymen, aber trotzdem zwischenmenschlichen Beziehung aufbaut.

Das verdeutlicht auch der 32-Jdhrige Limaneel, der in seiner Anfangszeit im
MMORPG World of Warcraft 6fter von sogenannten Schurken getotet wurde, also
von menschlichen Spielern, die sich einen Schurken-Avatar mit speziellen Tarn-
fahigkeiten erstellen, um andere menschliche Spieler iiberraschen und meucheln
zu konnen. Das habe ihn ,wahnsinnig gemacht“, kommentiert er im Interview
— allerdings miisse er auch gestehen, er habe dann fiir eine Weile erst einmal ge-

151 | Gronkh: GTA ONLINE [HD+] #003 - First Blood * Let’s Play GTA Online (3.10.2013),
16:20-16:35. http://youtu.be/bb3zukY4cRs?t=16m20s [Aufgrund von rechtlichen Be-
schrédnkungen funktioniert der Video-Link fiir die Vollbild-Wiedergabe nicht, daher hier
ein alternativer Link.]


http://youtu.be/bb3zukY4cRs?t=16m20s
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nau das Gleiche getan, sich also ,auch mal arme kleine Zauberer irgendwie zum
Frithstiick geschnappt.” (IV11) Ich frage, was daran den Reiz ausmache. Limaneel:

,ES ist die Reaktion des Players, die den Reiz glaub ich ausmacht. Oder so war’s bei
mir zumindest. Wenn du aus dem Stealth [der Tarnfahigkeit des Schurken, C.B.] aufge-
taucht bist und hast gesehen, dass der [Gegner, C.B.] irgendwie so nen ganz komischen
Schritt nach links gemacht hat, wusstest du: ,Alles klar, der hat sich gerade vor seinem
Bildschirm zu Tode erschreckt.’ Oder wenn du weift, okay jetzt schnappst du ihn dir, und
du weiflit ganz genau, wenn du ihn [kaputt] gemacht hast, beift der grad vor Wut in die
Tischkante [...] und du weilt ganz genau, weil das irgendwie auch ne miese Nummer war:
,Okay der ist jetzt echt stinkig.” (IV11)

Die Freude am Arger der Anderen kann sich noch dadurch steigern, dass der
Gegenspieler Punkte oder wertvolle Gegenstinde verliert. Im Multiplayer-Zom-
bie-Survival-Spiel DayZ zeigt sich dieser Effekt regelmiRig. Der Tod des eigenen
Avatars ist hier permanent und dessen Leben dementsprechend wertvoller als in
anderen Spielen (vgl. dazu auch Kap. 3.3.2). Daraus ergeben sich besondere Erfah-
rungen der Dominanz, beispielsweise wenn Spieler mit einem Scharfschiitzen-
gewehr in einem Versteck liegen und von dort aus auf nichtsahnende Mitspieler
zielen. In einem wihrend des Spielens gefithrten Gesprich dariiber meint der
16-Jihrige Joey: ,Du zielst auf sie und du weifét, dass sie gleich sterben werden.
Nur sie wissen’s nicht. Das ist so cool, dieses Gefiihl, weil du weifdt, sie haben vier
Tage [fuir ihre Ausriistungsgegenstinde, C.B.] gearbeitet. Und jetzt sterben sie
gleich.“ (FT)

Joey antizipiert hier den sogleich folgenden Arger des Gegners, den er téten
wird, und freut sich auf dieses Resultat. Welches Gefiihl sich einstellen kann,
wenn der Gegner erst einmal gettet und ausgeraubt wurde, beschreibt der
22-Jihrige Bernd:

,Dann ist das einfach so das Gefiihl, dass der dann scheife drauf ist und du es jetzt ihm
gezeigt hast. Und wenn du dann noch merkst, dass er rumflamed und abgeht [in diesem
Fall: im Textchat den Angreifer beleidigt und sich aufregt, C.B.], dann freut man sich noch
viel mehr! Dann freut man sich in die Faust rein, irgendwie, das ist richtig geil das Gefiihl,
auf jeden Fall.” (IV2)

Bernds verschmitztes Licheln bei diesen Worten ist auch im Online-Interview
deutlich zu héren. Ich lache auch und meine, das sei schon fies irgendwie. Er
stimmt zu: ,Es ist auf jeden Fall fies, aber das ist auch grade dieser Spaffaktor,
finde ich auf jeden Fall (lacht). Wenn ich merk irgendwie, dass [ich] es den ande-
ren jetzt gezeigt [hab] und der jetzt richtig sauer und traurig oder was weifs ich
ist, da denk ich so: ,Joa, geill*“ Ich lache leise, um Verstindnis zu signalisieren,
und meine: ,Ja ist hart, irgendwie.“ Bernd lacht seinerseits, verlegen aber auch
gentisslich: ,Joahaha.“ (IV2)
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Fiir den 26-Jdhrigen Spieler Marco, der im MMORPG The Elder Scrolls Online
grofle Spielergruppen im sogenannten PvP-Modus (Player versus Player) leitet,
ergibt sich aus der Moglichkeit des Dominierens eine Moglichkeit zum , Dampf
[...] rauslassen®, die er im sonstigen Alltag nicht hat: ,Wenn dir halt mal einer [der
menschlichen Gegenspieler, C.B.] auf den Sack geht, dann fixierst du dich halt
mal wirklich nen Abend auf den und du farmst den Idioten wirklich tot, bis er
keinen Bock mehr hat.“ (IV13) Das ,Abfarmen“ meint hier das wiederholte Téten
eines Gegners, der immer wieder mit einem wiederbelebten Avatar in den Kampf
zieht und ein ums andere Mal von Marco besiegt wird, wofiir letzterer jede Menge
Punkte kassiert. Allerdings weifl Marco auch, dass es fiir den anderen Spieler
sehr frustrierend sein kann, auf diese Weise abgefarmt zu werden:

,Es ist zwar scheifle, es gibt dir aber dann ne gewisse Befriedigung, ja? Wo du dir dann
wirklich denkst: ,So, dir hab ich’s mal so richtig gegeben, du Penner.' Und das kannst du
halt im reellen Leben nicht machen. Da kannst du halt nicht sagen: ,Ich klatsch dich jetzt
den ganzen Abend so lang, bis du nicht mehr existierst.” Das geht halt nicht. Das macht
man auch nicht. Das gehort sich auch nicht. Aber in so nem Spiel hast du halt so Freihei-
ten, die du halt im reellen Leben nicht hast.“ (1V13)

Fiir manche Spieler sei das wie eine Therapie, meint er. Fiir andere, wie ihn selbst,
sei das einfach ein bisschen Entspannung. Da kénne man seinen Frust rauslas-
sen. Andere, sagt er, machen da Karate und so weiter: ,Das brauch ich nicht, ich
geh dann halt online und sag dann [imaginiert zu einem gegnerischen Spieler,
C.B.]: ,Hey, ich bin heut ein bisschen mies drauf, du bist heut mein Opfer‘, und:
,Geh nach Hause, learn to play!*“ (IV13)

Ob die Ausiibung von Computerspielgewalt die erhoffte entspannende Wir-
kung hat, ist hier nicht Gegenstand der Analyse.s* Allerdings macht Marco ge-
nau wie die anderen interviewten Spieler deutlich, dass sich aus dem Wissen
um die emotionale Involviertheit eines menschlichen Gegners eine besondere
Art der Dominanzerfahrung ergeben kann. Die Rede von einem ,Opfer darf
jedoch nicht dahingehend missverstanden werden, dass die Erfahrung der Do-
minanz zwangsldufig einen ernsten Charakter hat. Wie in LP-Videos wird auch
in Multiplayer-Games die eigene Dominanz nur selten mit ernstem Tonfall und
wiitendem Nachdruck artikuliert, beispielsweise wenn ein Spieler den Kill eines
Gegners mit Worten wie: , Sooo, friss Dreck du Wichser!“, kommentiert. (FT) In

152 | Verweise auf die entspannende Wirkung kdnnen auch Legitimationsstrategien
sein. Kaspar Maase argumentiert: ,Am Erbe der Nutzlichkeitsreligion tragen wir bis heute.
Unterhaltung und Spiel, Vergniigung und ,Nichtstun‘ sind legitimiert einzig als Erholung
von und fir Arbeit, ernsthafte Tatigkeit. Einen Eigenwert gesteht ihnen unsere Kultur bis
heute nicht zu.“ Ders.: Selbstfeier und Kompensation. Zum Studium der Unterhaltung. In:
Ders./Bernd-Jirgen Warneken (Hg.): Unterwelten der Kultur. Themen und Theorien der
volkskundlichen Kulturwissenschaft. Kdln/Weimar/Wien 2003, S. 219-242, hier: 229.
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der Regel folgt auch hier auf das Dominieren von Gegnern eher ein Auslachen
derselben oder ein cooler Spruch. Auch in Multiplayer-Games sind diese kommu-
nizierenden Emotionspraktiken nicht immer direkt an die Gegner gerichtet, da
meist nur die eigenen Verbiindeten im eigenen Sprachkanal sind. Man lacht zwar
den Gegner verbal aus, aber dieses Auslachen wird hiufig nur von den eigenen
Verbiindeten beziehungsweise Freunden gehort.

Das Gleiche gilt fiir die coolen Spriiche, die beispielsweise auf die Leichtigkeit
des eigenen Sieges verweisen. In einer Gruppe, mit der ich viel und regelma-
Rig spielte, hatte sich als routinierter cooler Spruch der Ausdruck ,easy snack“
durchgesetzt, der nach vielen Kills eingesetzt wurde und dhnlich wie der Begriff
»Noob*“ (fur ,Newbie, also , Anfinger“) darauf verwies, dass ein Gegner ein leich-
tes Opfer war, was im Gegenzug die eigene virtuell-kérperliche Uberlegenheit
hervorheben sollte. (FT) Aus solchen Begriffen leiteten die Spieler dann auch
Verben wie ,wegsnacken®, ,absnacken” oder ,sniggeln“ ab, die alle eine heitere
Leichtigkeit des Dominierens durch ludisch-virtuelle Gewalt implizieren. (FT)
Das virtuell-kérperliche Dominieren eines Gegners, so viel wird hier deutlich,
wird auch in Multiplayer-Games nicht zwangsliufig fiir voll genommen, sondern
ist spielerisch. Genauso wird auch die soziale Funktion dieser Dominanz nicht
mit vollem Ernst genutzt, sondern um sich spielerisch in eine héhere Position zu
bringen und diesen Prozess zu genieflen.

Abschlieflend sei erwihnt, dass die Erfahrung von Dominanz in Computer-
spielzeitschriften so gut wie keine Rolle spielt. In den 6ffentlichen Darstellungen
des Computerspielens scheint kein Platz zu sein fiir diese Facette, vermutlich weil
sie nicht der Vorstellung eines legitimen Vergniigens entspricht. Hier zeigt sich
erneut die Sensibilitit von Computerspielkulturen fiir negativ wertende Zuschrei-
bungen, denen in offentlichen Artikulationen meist positiv konnotierte Aspekte
entgegengehalten werden. In Anbetracht dieser Sensibilitit bleibt hier nochmals
zu betonen, dass die Erfahrung von Dominanz einerseits ein nicht zu leugnen-
der Bestandteil von Spielprozessen in Actiongames ist. Andererseits darf sie aber
auch nicht iiberbewertet werden. Genau wie die Nicht-Anerkennung dieser Er-
fahrungsfacette wire auch deren Hervorhebung eine unzulissige Vereinfachung.
Die Erfahrung von Dominanz ist schlicht eine von vielen Facetten des Vergnii-
gens an ludisch-virtueller Gewalt.

3.1.6 ,Mannliche‘ Erfahrungen

An den Blick auf Dominanzerfahrungen lisst sich die Frage anschliefRen, ob und
inwiefern das Vergniigen an der Ausiibung von Computerspielgewalt mit spezifi-
schen Vorstellungen von Minnlichkeit in Verbindung steht. Aus historischer Per-
spektive sind Computerspielkulturen von Beginn an iberwiegend durch minn-
liche Spieler geprigt. Weibliche Spielerinnen waren nicht per se ausgeschlossen,
doch die mannlichen Gamer stets die tonangebenden Akteure. Ein Aufrufin der
ersten Ausgabe der Telematch von 1983 spricht fiir sich: Die minnlichen Leser
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werden aufgefordert, erotisch anmutende Fotos ihrer Freundin oder Frau einzu-
senden, wenn diese auch gerne Videospiele spielt, um sie zum nichsten ,Tele-
Mate“ wihlen zu lassen.’s In der nichsten Ausgabe findet sich dann ein Leser-
brief einer empérten Leserin, die feststellt, die Telematch sei offensichtlich ein
,reines Midnnermagazin“.5+ Folgt man den Videospiel-Werbungen der damaligen
Zeit, dann haben die SpieleproduzentInnen offensichtlich den gleichen Eindruck
und produzieren ihre Ware dementsprechend fiir ein vorwiegend minnliches
Publikum. Dass die Telematch diesem Bild einer homogen mannlichen Spieler-
schaft bereits 1983 durch einen Gastbeitrag einer leistungsorientierten Spielerin
entgegenzuwirken sucht, hat letztlich keinen (im Magazin oder den Leserbriefen
sichtbaren) Effekt.’ss

Bis heute hat sich zumindest das Spielen von Actiongames (bei anderen Gen-
res hat sich das Bild deutlich gewandelt) als ein vorwiegend von minnlichen Spie-
lern praktiziertes Vergniigen erhalten.’s® Viele der interviewten Gamer erkliren
sich die weitgehende Abwesenheit von weiblichen Spielerinnen durch evolutions-
biologische Argumente, so beispielsweise Blackpanther: ,Es ist halt einfach so,
glaube ich, dass dieses Spiel da im Endeffekt beim Mann das befriedigt, diesen
Urinstinkt, und das ist die Jagd. Das hat eine Frau meiner Meinung nach auch
normalerweise nicht, weil die das natiirlich nie hatte.“ (IV3)

Ob in dieser hier zwar salopp formulierten aber in Spielkulturen weit ver-
breiteten Annahme auch ein plausibler Erklirungsansatz steckt, sei in einer
ethnografischen Studie dahingestellt. Letztlich kann er ohnehin nicht zur Fra-
gestellung der vorliegenden Studie beitragen, da diese nicht nach dem Warum,
sondern nach dem Wie der emotionalen Erfahrungen fragt. Entscheidend ist hier
dementsprechend nicht, warum so vielen minnlichen Spielern Computerspiel-
gewalt Spafl macht, sondern wie das Vergniigen an Computerspielgewalt durch
spezifische Beziige zu Minnlichkeit bereichert wird.

Obwohl die Game Studies bereits eine Fiille an Literatur zu gendertheoreti-
schen Fragen hervorbrachten, finden sich dort kaum systematischen Uberle-

153 | Vgl. 0.A.: Aktion. Schicken Sie uns das nachste TeleMate! In: Telematch (1983),
H. 1, S. 37-39.

154 | Gaby M. Werth: Ein reines Mannermagazin. In: Telematch (1983), H. 2+3, S. 6.
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-02_seite6

155 | Vgl. Karin Kolbe: Frau Flinkfinger. In: Telematch (1983), H. 6+7, S. 70. http://www.
kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite70

156 | Vgl. dazu, zumindest in Bezug auf Jugendliche, auch nochmals die JIM-Studie 2014
unter http://www.mpfs.de/index.php?id=635

157 | Vgl. exemplarisch Astrid Deuber-Mankowsky: Das virtuelle Geschlecht. Gender
und Computerspiele, eine diskursanalytische Annaherung. In: Christian Holtorf/Claus
Pias (Hg.): Escape! Computerspiele als Kulturtechnik. KéIn/Weimar/Wien 2007, S. 85-
104; Henry Jenkins: Complete Freedom of Movement. Video Games as Gendered Play
Spaces. In: Katie Salen/Eric Zimmerman (Hg.): The Game Design Reader. A Rules of


http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-02_seite6
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite70
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-04_seite70
http://www.mpfs.de/index.php?id=635

VIRTUELL-KORPERLICH

gungen, die bei der Beantwortung dieser Frage helfen kénnten.® Aber auch das
in der vorliegenden Studie erhobene ethnografische Material ist dabei nur sehr
bedingt aussagekriftig. Zwar ist in vielen Spielergruppen ein Konversationsmo-
dus gingig, der sich pointiert gesprochen als ,minnliches Gehabe‘ beschreiben
lasst — manchmal erginzt durch homophobe Witzeleien oder schwulen- und frau-
enfeindliche Spriiche™ — doch konkrete Beziige zwischen Computerspielgewalt
und spezifischen Vorstellungen von Minnlichkeit lassen sich anhand der Emo-
tionspraktiken der Spieler sehr selten erkennen. Eine Ausnahme sind allerdings
solche Emotionspraktiken, die das Vergniigen an Computerspielgewalt durch die
Bezugnahme auf minnlich konnotierte Sexualakte zur Sprache bringen.

»,Ficken” und ,Rapen®

Worte wie ,ficken“ oder ,bumsen“ werden von manchen méinnlichen Spielern
regelmifig als Synonyme fiir die Ausiibung von Computerspielgewalt verwendet.
Das kann in Form der Ankiindigung von Computerspielgewalt geschehen, wenn
beispielsweise der Let’s Player Hardi im Stealth-Actionspiel Hitman: Absolution
einem computergesteuerten Gegner auflauert und meint: ,Oh, den fick ich jetzt
richtig in den Arsch, Junge“,*° oder in Form der nachtriglichen Unterstreichung
von Computerspielgewalt, etwa wenn einer meiner Mitspieler in Counter-Strike
einen Kill mit den Worten kommentiert: ,Ich hab dich gefickt, du Noob [Neu-
ling, C.B.]!“ (FT) Genauso finden diese Artikulationen Eingang in die freudige
Erwartung eines Kills — Bolli freut sich beispielsweise bei einer guten Chance auf
einen heimlichen Angriff im Multiplayer-Modus von Battlefield 4: ,Oh, die kon-
nen wir alle von hinten bumsen!“ —, oder sie flieen in Drohungen ein, wenn bei-
spielsweise ein Counter-Strike-Spieler mit Bezug auf eine spezifische Sexualpraxis

Play Anthology. Cambridge, MA/London 2006, S. 330-363; Jennifer Jenson/Suzanne de
Castell: Theorizing Gender and Digital Gameplay. Oversights, Accidents and Surprises.
In: Eludamos. Journal for Computer Game Culture 2 (2008), H. 1, S. 15-25; Pam Royse
u.a.: Women and Games. Technologies of the Gendered Self. In: New Media & Society
(2007), H. 9, S. 555-576; Arne Schroder: ,We don’t want it changed, do we?“ - Gender
and Sexuatlity in Role-Playing Games. In: Eludamos. Journal for Computer Game Culture
2 (2008), H. 2, S. 241-256.

158 | Vgl. aber Jeroen Jansz: The Emotional Appeal of Violent Video Games for Adole-
scent Males. In: Communication Theory 15 (August 2005), H. 3, S. 219-241. Allerdings ist
Jansz’ an der appraisal theory orientierter emotionstheoretischer Ansatz zu weit entfernt
vom hier verfolgten praxistheoretischen Ansatz, um an die vorliegende Studie problemlos
anschlussfahig zu sein. Aufierdem argumentiert Jansz ohne eigene empirische Grundla-
gen, was den meisten seiner Uberlegungen einen rein hypothetischen Charakter verleiht.
159 | Vgl. dazu auch Nardi: My Life as a Night EIf Priest, S. 152-157.

160 | PietSmiet (Hardi): Let's Play Hitman Absolution #009 [Deutsch] [HD] - Eiskalt
hingerichtet (28.11.2012), 9:45-10:10. https://www.youtube.com/embed/QicbJSjJ3Ak?
start=585&end=610
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ankiindigt, er werde einen Gegner ,aus seinem Leben fisten®, beziehungsweise
sie werden in alltigliche Koordinierungsgespriche unter Online-Spielern einge-
flochten, etwa wenn Marco die von ihm geleitete Spielergruppe im MMORPG The
Elder Scrolls Online anweist, sie solle iiber eine verfeindete Fraktion ,driiberrut-
schen®. (FT) Auch hier geht man kreativ mit den urspriinglichen Wortstimmen
um: Aus ,ficken kann beispielsweise in Anlehnung an ,zerstéren oder ,wegma-
chen“ ,zerficken® oder ,wegficken“ werden. (FT) Zu den sexuellen Konnotationen
gehort auch, dass Gegner gelegentlich mit den Begriffen ,Bitch“ oder ,Pussy“
beschimpft werden. (FT) Sehr selten, aber durchaus méglich ist auflerdem, dass
sexuelle Konnotationen in Zusammenhang mit Computerspielgewalt bereits in
die Spielsoftware eingeschrieben sind. So kommentiert beispielsweise der Avatar
Trevor (vgl. zu dessen Spezifik auch Kap. 5.3.1) in GTAg das Killen von Gegnern
manchmal mit: ,You are fucked! I am fucking you!“:®*

Die Hiufigkeit der Verwendung sexueller Konnotationen variiert stark. Der
Let’s Player Sarazar beispielsweise und auch viele meiner Mitspieler in Multiplay-
er-Games verwenden sie iiberhaupt nicht, andere Spieler dagegen regelmifig.
Generell seltener als die Einbindung von Begriffen wie ,ficken®, aber mindestens
genauso signifikant, ist die Verwendung des englischen Begriffs ,rapen®, den
man in Let’s Play-Videos kaum, doch in den Sprachkanilen mancher Multiplayer-
Spiele (insbesondere bei Shootern) regelmifig hort. So meint Petator in einer
hitzigen Diskussion nach einem aufreibenden Kampf mit einem gegnerischen
Team in DayZ beispielsweise: ,Man kann die Leute eigentlich nur mit einer Sa-
che bestrafen, einfach nur, indem man sie raped.“ (FT) Aber auch in anderen
Spielsituationen wird von ,rapen“ gesprochen. Als ich mich eines Tages in DayZ
einloggte, bereitete sich eine Gruppe befreundeter Spieler gerade darauf vor, ei-
nige nichtsahnende menschliche Gegner in einer Stadt anzugreifen. Man wolle
gleich einen ,rape train“ starten, kommentierte mein Mitspieler Kerby frohlich:
»der Zug fihrt ab um 18:30 Uhr.“ Ich lachte und fragte, was denn ein ,rape train“
sein soll. Er antwortete, das sei im Prinzip das Gleiche wie auch auf Deutsch: ,ein
Vergewaltigungszug*. (FT)

In all diesen Beispielen werden dezidiert mannlich konnotierte Sexualprakti-
ken (ich rechne das ,rapen” dazu) als Synonyme fiir die Ausiitbung von Compu-
terspielgewalt verwendet. Zwar ist die semantische Bedeutung von Begriffen wie
»ficken“ nicht auf Personen minnlichen biologischen Geschlechts als Ausiiben-
de begrenzt, doch genau das ist hier jeweils gemeint (wie auch Spieler in Inter-
views bestitigen). Dadurch wird durch kommunizierende Emotionspraktiken ein
konkreter Bezug zwischen Minnlichkeit, Sexualitit und Computerspielgewalt
hergestellt.

161 | PietSmiet (Piet): GTA 5 # 15 - Meeeeeeeeet Trevor «» Let’s Play Grand Theft Auto
V | HD (30.9.2013), 15:15-15:25. https://www.youtube.com/embed/qLrv6DMKFlw?start
=915&end=925
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Um herauszufinden, was der zu bedeuten hat, sei zuerst den Spielern das
Wort gegeben. Im Interview nach diesen Begriffen gefragt, reagieren viele von
ihnen allerdings erst einmal mit entschirfenden Antworten. Der Spieler Black-
panther beispielsweise merkt an, der Begriff ,rapen sei nur ein ,Modebegriff*
und meine lediglich so etwas wie ,pliindern“. (IV3) Auch der Spieler Bolli argu-
mentiert vorerst, Begriffe wie ,ficken®, ,fisten“ oder ,rapen®, ,das ist einfach nur
[...] oberflichlich witzig gemeint.“ (IV1) Das habe sich eben, so erginzt er, in der
Online-Sprache so durchgesetzt, aber keiner der Spieler wiirde auch offline so
sprechen. ,Sagen wir so, fasst der 22-Jihrige Wooshy seine Haltung zum Be-
griff ,rapen“ zusammen, ,machen wir den GrofSmutter-Test. Ich wiirde mich
schimen, wenn meine Groffmutter zugucken wiirde. In der Community an sich
[unter Gamern, C.B.] find ich es nicht ganz so schlimm.” (IV24)

Zu fragen bleibt allerdings, was diese Begriffe ,in der Community an sich*
bedeuten. Auf meine wiederholte Nachfrage rdiumt Bolli im Interview ein, man
benutze das Wort ,rapen“ schon, weil es gewisse Parallelen gebe: ,Ich sag jetzt
mal ganz vorsichtig, das bedeutet, Leute mit runtergelassenen Hosen stehen zu
lassen, so ungefihr, ne?“ (IV1) Der 25-Jdhrige Onkie formuliert es ganz dhnlich.
Wir sprechen im Interview gerade dartiber, dass in DayZ das Téten und Ausrau-
ben von Gegnern oft mit dem Begriff ,rapen” assoziiert wird. Onkie meint:

,Das erklart halt ein bisschen so die Gemeinheit des Eingriffs, ne (lacht verhalten)? Und
du stehst ja auch relativ wehrlos da dann [...]. In dem Moment stehst du ja sozusagen,
auch wieder umgangssprachlich, mit runtergelassenen Hosen da (wir beide lachen). [...]
Das glaub ich erklért einfach nur, dass das wirklich echt fies ist, sag ich mal.“ (IV15)

Und mit Hinblick auf den Multiplayer-Modus der Battlefield-Reihe erginzt er:
,Wenn du da jetzt an Battlefield denkst, da ist es ja wirklich, der Gegner hat ja
keine Chance sich zu wehren, du lisst dem halt keine Luft zum atmen und ... ja,
er hat halt eben einfach keine Chance. Es ist halt einfach nur: Es bringt keinem
was, es ist nur fies.“ (IV1s)

Diese Chancenlosigkeit des Gegners und die Riicksichtslosigkeit des eigenen
Angriffs verbindet der 27-Jdhrige Tolero seinerseits mit dem Begriff Dominanz:
»So ein normaler Gamer kennt eigentlich das Wort ,rapen’, da bedeutet es nicht,
dass man den Gegner jetzt vergewaltigt, also hat nichts mit dem Vergewaltigen zu
tun, was man jetzt im Kopf hat, wenn man sagt: ,Okay, ich vergewaltige dich jetzt’,
also ... hat eher was mit Dominanz zu tun [...].“ (IV22) Noch deutlicher macht es
der Spieler Petator:

»Also jemanden zu ficken, das ist ja, das ist ein sexueller Akt, wo du auf jeden Fall der
Aktive bist und es nen Passiven gibt. Und wenn du sagst: ,Ich ficke jemand’, dann bist
du auf jeden Fall der Aktive und jemand, der aktiv jemand anders fickt ist auf jeden Fall
auch der Dominante, weil er auch der Aktivere ist. Verstehst du, was ich meine?“ (IV18)
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Ich bejahe. Und das ,rapen®?

,Platt machen! In Grund und Boden stampfen einfach. Ohne Chance niederschieffen und
einfach den totalen Overkill [totale Vernichtung, C.B.] produzieren, das meint man damit.
Die so fertig machen in einem Game, dass die keinen Bock mehr haben. Rage quit! Rage
quit auf der anderen Seite! Das trifft’s eigentlich ziemlich genau.” (IV18)

Er lacht tiber seine Ausfithrungen und ich lache mit. ,Rage quit“ ist eine Bezeich-
nung fir das Verlassen des Spiels aufgrund tibermifliger Wut wegen einer Nie-
derlage. Der Begriff steht paradigmatisch fiir die andere Seite des Dominierens
in Multiplayer-Games: fiir die Erfahrung der eigenen Unterlegenheit, die — das
ist hier entscheidend — im Umbkehrschluss konstitutiv fiir die Praxis des ,rapens”
ist. Denn erst dadurch, dass sich ein anderer Spieler iiber seine Niederlage drgert,
kann er durch die Tétung seines virtuellen Korpers auch erniedrigt werden.

Letzteren Begriff bringt zumindest Petator ins Spiel, als ich die Praxis des so-
genannten ,teabagging“ anspreche. Das ,teabagging — oder auch als englisches
Verb mit deutschsprachiger Endung: ,Teabaggen“ — funktioniert als eine ebenfalls
auf minnlich konnotierte Sexualitit Bezug nehmende kommunizierende Emoti-
onspraxis, allerdings nicht verbal, sondern performativ. Nach dem T6ten eines
Gegners in einem Multiplayer-Game stellt sich der Uberlegene mit seinem Avatar
tiber dessen Leiche und driickt mehrmals die Taste fiir In-die-Hocke-gehen, was
ein Auf- und Niedersetzen iiber dem Gesicht des toten Gegners simuliert. Teilwei-
se kann der Unterlegene diese Aktion noch sehen, da die Bildschirmperspektive
in manchen Spielen noch einen Moment beim getoteten eigenen Avatar verweilt.
Diese Performanz soll andeuten, dass der Gewinner seine Hoden wie einen Tee-
beutel (tea bag) in den offenen Mund des besiegten Gegners taucht. In der teil-
nehmenden Beobachtung begegnete mir diese Praxis zwar nur selten, doch sie ist
dem Grofiteil der Spieler bekannt. Im Interview mit Petator provoziert die Frage
danach ein schelmisches Lachen:

,Ja, es gehtja auch um Erniedrigung dabei, ne? Auch bei ner Vergewaltigung geht’s denke
ich mal um Erniedrigung. Ich, pfff, ich hab keine Ahnung, ich hab mich noch nie mit den
psychologischen Facetten einer Vergewaltigung auseinandergesetzt. Aber ich kdnnte mir
vorstellen, dass das ein Teil ist, wenn jemand jemand anders vergewaltigt, dass du halt
die totale Kontrolle dber ihn Gibernimmst und ihn halt in deiner Hand hast, ne? Und halt
mit Gibelster Gewalt. Und das ist ja auch das, was wir mit den anderen online machen. Wir
zwingen ihnen sozusagen unsere Herrschaft auf. Wir nehmen ihnen alles, was wir ihnen
online nehmen kdnnen (lacht verlegen).“ (1V18)

Die Nutzung eines radikal sexualisierten Vokabulars und performative Praktiken
wie das ,teabagging“ verweisen also, so der Tenor der interviewten Spieler, in ers-
ter Linie auf die Erfahrung von Dominanz in der Ausiibung von Computerspiel-
gewalt. Diese wurde bereits im letzten Kapitel diskutiert. Zu fragen bleibt aller-
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dings, ob die entsprechenden Emotionspraktiken durch die gezielte Bezugnahme
auf eine minnlich konnotierte Sexualitit zugleich eine weitere Dimension dieses
Vergniigens zur Sprache bringen, die sich aus dem Zusammenhang von Compu-
terspielgewalt, Dominanzerfahrungen und Minnlichkeit speist.

Dazu folge ich einer analytischen Perspektive, die Geschlechtlichkeit und da-
mit eben auch Minnlichkeit als Ergebnis sozialer, kultureller und auch emotio-
naler Aushandlungsprozesse begreift, was hiufig unter dem Schlagwort doing
gender zusammengefasst wird. Candace West und Don H. Zimmerman formulie-
ren in ihrem einschligigen Artikel dazu, ,that a person’s gender is not simply an
aspect of what one is, but, more fundamentally, it is something that one does, and
does recurrently, in interaction with others.“r62

Entscheidend fiir die vorliegende Arbeit ist: Ein wichtiger Faktor im kontinu-
ierlichen Prozess des Konstruierens und Gestaltens von Minnlichkeit sind spezi-
fische Arten und Weisen des Fiithlens. Doing emotion kann zugleich doing gender
sein und umgekehrt. Stephanie A. Shields u.a. argumentieren beispielsweise:
»Shared beliefs about emotion assist in defining and maintaining beliefs about
gender and gender-as-difference. [...] [Bleliefs about emotion reveal the distinctive
Jhow* of being a gendered person: Doing emotion [...] signals one’s genuineness as
female or male, feminine or masculine.“'3

Welche spezifischen Arten des doing emotion allerdings als dezidiert weiblich
oder minnlich gelten, ist nicht generell bestimmbar. Minnlich oder weiblich zu
fuhlen funktioniert in unterschiedlichen sozialen, kulturellen und historischen
Konstellationen auf véllig unterschiedliche Weise.'®+ Oft reicht ein Wechsel des
Ortes oder der Situation: Man denke etwa an minnliche Fuftballfans, die bei der
Niederlage im Stadion 6ffentlich weinen (und weinen diirfen), was ihnen aufler-
halb dieser Rahmung schwerer fallen wiirde. Als Resultat verfiigen wir tiber eine
Vielzahl an als minnlich konnotierten Emotionspraktiken, die fiir unterschiedli-

162 | Candace West/Don H. Zimmerman: Doing Gender. In: Gender & Society 1987, H.
1, S. 125-151, hier: S. 140. Vgl. fiir eine wichtige Erweiterung dieser Perspektive aber
u.a. auch Stefan Hirschauer: Das Vergessen des Geschlechts. Zur Praxeologie einer Ka-
tegorie sozialer Ordnung. In: Bettina Heintz (Hg.): Geschlechtssoziologie. Sonderheft 41
der KdlIner Zeitschrift fiir Soziologie und Sozialpsychologie. Opladen 2001, S. 208-235.
163 | Stephanie A. Shields (u.a.): Gender and Emotion. In: Jan E. Stets/Jonathan H.
Turner (Hg.): Handbook of th Sociology of Emotions. New York 2006, S. 63-83, hier: S.
67. Die Konzeptualisierung von doing emotion ist hier nicht deckungsgleich mit der aus
der Theorie der Emotionspraktiken hervorgehenden, doch der Hinweis auf die mdgliche
Verflechtung von doing emotion und doing gender ist allgemein produktiv.

164 | Dass die Deutungen von spezifischen Arten des Fiihlens als méannlich historisch
&uBerst disparat und wandelbar sind zeigen Manuel Borutta/Nina Verheyen: Vulkanier
und Choleriker? Mannlichkeit und Emotion in der deutschen Geschichte 1800-2000. In:
Dies. (Hg.): Die Prasenz der Gefiihle. M&nnlichkeit und Emotion in der Moderne. Bielefeld
2010, S. 11-39.

143



144

GEWALT IM COMPUTERSPIEL

che Akteure in unterschiedlichen Kulturen und in unterschiedlichen Situationen
auf unterschiedliche Weise relevant und wirksam werden.

Die Nutzung von Begriffen wie ,ficken“ und ,rapen“ zur Artikulation von
positiv gedeuteten Dominanzerfahrung, so kénnte man zugespitzt formulieren,
greift aus dieser Vielzahl minnlich konnotierter Weisen des Fiihlens eine beson-
ders klischeehafte heraus. Diese Art des Fithlens findet Genuss an der aggressi-
ven, sexuellen und mit physischer Gewalt gleichzusetzenden Penetration von an-
deren sozialen Wesen. Wenn ich von einem Herausgreifen spreche, dann meine
ich damit einen auf Geschlechtlichkeit bezogenen Prozess der , Aktualisierung”
im Sinne Stefan Hirschauers.’®s Es geht um einen ,Mobilisierungsprozess*,'°® der
— so lisst sich aus emotionspraxistheoretischer Perspektive erginzen — diese Art
von Minnlichkeit durch Nutzung sexuell aufgeladener emotives vergegenwirtigt
und in die soziale Interaktion der Akteure einfliefen lisst. Anders gewendet:
Indem Spieler durch Begriffe wie ,ficken” oder ,rapen positiv gedeutete Domi-
nanzerfahrungen zur Sprache bringen, laden sie den Prozess dieser emotionalen
Erfahrung zusitzlich mit einer spezifischen Vorstellung von Minnlichkeit auf
und fiigen sich selbst zugleich fithlend in diese Vorstellung ein.

Das heifit allerdings nicht, dass sie diese Art der Mdnnlichkeit beziehungswei-
se das auf spezifische Weise als minnlich konnotierte Fithlen zwangsliufig ernst
nehmen, und auch nicht, dass das Vergniigen daran in einer Art korperlichen
Bestitigung bestimmter Minnlichkeitsstereotypen besteht. Genau hier liegt, so
meine ich, im Gegenteil die Gefahr einer zu weit gehenden Interpretation. Es mag
in Finzelfillen der Fall sein, dass Spieler sich durch solche Emotionspraktiken als
,echte Manner fithlen und das auch ernst nehmen. Doch fiir die Spielkulturen
und die auch zwischen den Akteuren sichtbaren, routinierten Prozesse gilt, dass
diese spezifische Art der Minnlichkeit aufgegriffen wird, damit man spielerisch
mit ihr umgehen und in diesem Prozess etwas Besonderes erleben kann.

Das zeigt sich in den konkreten Emotionspraktiken an der Art und Weise, wie
Spieler diese Art des als minnlich konnotierten Fiihlens in die Tat umsetzen: in
der iiberwiegenden Zahl der Fille in einer {iberspitzten Manier, mit ironischem
Unterton oder — so wie Klaus oben, als er im Interview iiber das ,rapen” spricht
— mit einem schelmischen Lachen auf den Lippen. Die meisten mir bekannten
Spieler nehmen weder diese Variante von Mannlichkeit noch sich selbst als tem-
porire Akteure derselben ernst. Sie binden sie vielmehr als weiteren Baustein
in den Prozess des Vergniigens ein und jonglieren mit den damit verbundenen
Bedeutungsangeboten, um so ihren Spafl zu haben.

Dafiir scheint gerade diese Variante von Mannlichkeit besonders gut geeignet
zu sein, weil sie erstens hochgradig anschlussfihig an das Spiel mit Reprisentati-
onen physischer Gewalt ist, und weil sie zweitens emotional polarisiert. Sie ist ext-
rem — und gerade in dieser Extremitit wird sie zur bereichernden Zutat im emoti-

165 | Hirschauer: Das Vergessen des Geschlechts, S. 218.
166 | Ebd.
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onalen Prozess. Sie lisst die Spieler ihre Dominanzerfahrungen gewissermaflen
radikalisiert zur Sprache bringen und dadurch auch — folgen wir William Reddy
(vgl. Kap. 2.1.3) — mitgestalten und intensivieren. Oder sie unterstiitzt die Spieler
durch genau diese Radikalitit bei der als humorvoll gedeuteten Transgression von
Gefiihlsregeln, die spiter in Kapitel 5.3 genauer diskutiert wird. Die von manchen
Spielern genutzte Bezugnahme auf jene klischeehafte Variante eines als ménn-
lich konnotierten Fiihlens scheint also, so legen es die Materialien nahe, vor allem
eine Art Unterstiitzungsfunktion einzunehmen, die andere Erfahrungsfacetten
bereichern kann.

»Auch mal ,Bam!‘ machen.”

Konsequenterweise muss man hier weiterfragen, ob nicht auch weibliche Spiele-
rinnen durch die Umsetzung bestimmter Arten des doing gender ihr Vergniigen
an Computerspielgewalt bereichern kénnen. Da die vorliegende Studie der Struk-
tur des Feldes entsprechend verhiltnismiflig wenig Material zu den Praktiken
weiblicher Spielerinnen gesammelt hat, kann hierzu zwar nur mit Vorbehalt ar-
gumentiert, aber trotzdem die Frage nach der Moglichkeit solcher Zusammen-
hinge grundsitzlich bejaht werden.

Dafiir ist zuallererst anzuerkennen, dass weibliche Spielerinnen genauso viel
SpaR an Computerspielgewalt haben kénnen wie minnliche Spieler. Die oben
bereits genannten evolutionsbiologischen Ansichten, dass Computerspielgewalt
minnlichen Spielern vor allem aus genetischen Griinden besonderes Vergniigen
bereite, werden zwar auch von manchen Spielerinnen geteilt, doch dabei kénnen
sich zugleich vielsagende Widerspriiche auftun. Als ich im Interview nach mogli-
chen Unterschieden zwischen minnlichen Spielern und weiblichen Spielerinnen
frage, meint beispielsweise die Spielerin Julia, die im MMORPG unter anderem
eine schwer gepanzerte Kriegerin spielt: ,Das liegt dann wohl an unseren Ge-
nen, aber da muss ich sagen, bin ich weniger Frau, weil ich dann doch nicht so
ein Friede-Freude-Eierkuchen-Mensch bin.“ (IVy) Dass Julia sich hier als ,weni-
ger Frau“ versteht, weil sie Vergniigen an Computerspielgewalt hat, verweist auf
die Wirkmacht eines Diskurses, der weiblichen Spielerinnen die Fihigkeit zum
Vergniigen an Computerspielgewalt abspricht und sie minnlichen Spielern mit
besonderem Nachdruck unterstellt.

Im Bereich der ethnografischen Fuflballfanforschung hat die Kulturwissen-
schaftlerin Almut Sulzle bereits mit einem dhnlichen Vorurteil in Bezug auf
weibliche Fuflballfans aufgerdumt. Sie stellt fest:

,dass die ,gewaltige Stimmung‘ [gemeint ist in etwa, eine gewaltgeladene Stimmung,
C.B.] der Fankultur und die Freude am gefahrlichen Ruf der eigenen Fanszene fiir Frauen
wie Mdnner in derselben Weise attraktiv sind. Die ,gewaltige Stimmung‘ kommt ohne
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geschlechtliche Konnotation aus und die meisten Fans geniefien diese Stimmung, ohne
zu korperlicher Gewalt zu greifen.“16”

Sulzle fiigt dem allerdings die entscheidende Beobachtung hinzu, dass sich weib-
liche Fans in der Konfrontation mit physischer Gewalt schliefllich doch anders
verhalten und andere kulturelle Regeln fiir sie gelten als fiir minnliche Fans.

Die Virtualitit des Umgangs mit physischer Gewalt in Computerspielen bietet
eine Moglichkeit, diese Trennung in minnliche und weibliche Verhaltensregeln
in Bezug auf physische Gewalt spielerisch infrage zu stellen. Das ist natiirlich
nicht immer der Fall, doch manche Spielerinnen nutzen die Chance, um hier
mit der gleichen Emphase wie die médnnlichen Spieler das Vergniigen an virtuell-
koérperlichen und normalerweise eher minnlich konnotierten Dominanzerfah-
rungen zu artikulieren. Die deutsche YouTube-Kiinstlerin Bina Bianca, die auf
ihrem Kanal ,Tribute Songs“ zu bekannten Games prisentiert, formuliert es in
ihrem Song ,Gamer Girls Tribute* (treffenderweise zu einer plotzlich ins Harm-
los-Kindliche wechselnden Melodie) so:

,I am a hero, rescue queens. I’'m a soldier, or machine. I'm in space or underground. |
ride dragons and | shout: ,Fus Ro Dah‘, you NPC’s!* [bekannter magischer Ruf, der im
Rollenspiel Skyrim die Gegner weit zuriickstdft, C.B.] It's my time, and you will see: the
girl you've bullied in the past, now kicks your motherfucking ass! Well, at least in a virtual
kind of way.“168

Die Spielerin Lela beschreibt in diesem Kontext einen sich vollziehenden Wand-
lungsprozess von Computerspielkulturen. Als wir im Interview gerade dartiber re-
den, ob tatsichlich die meisten weiblichen Spielerinnen in MMORPGs sogenann-
te Heilerinnen spielen (wie es eine gingige Vorannahme unterstellt) und damit
eine eher stereotype Vorstellung von Weiblichkeit bestitigen, kommentiert sie:
,Ich glaube, dass wir da wirklich so ein bisschen an nem Wandel sind, weil immer
mehr Frauen eben von dieser Heilungsgeschichte weggehen und sagen: Ne, im
Spiel kann ich ja sein, wer ich méchte, und dann kann ich halt auch mal (betont:)
,Bim!‘ machen.“ (IVio) Ich lache mit ihr tiber diese Beschreibung, woraufhin
ihr Kumpel Pandrael stiffisant kommentiert: , Die grofle MMO-Emanzipation!“
(IV1o) Nimmt man diesen schmunzelnden Kommentar ernst, dann unterstreicht
er zumindest die Moglichkeit, dass die Ausiibung von Computerspielgewalt in
ihrer Doppelfunktion als doing emotion und doing gender zugleich zur Eroberung
einer als minnlich konnotierten Emotionspraxis werden kann und genau dieser
Aspekt fiir manche weiblichen Gamerinnen das Spielvergniigen bereichert.

167 | Aimut Silzle: FuBSball, Frauen, Mannlichkeiten. Eine ethnographische Studie im
Fanblock. Frankfurt a.M. 2011, S. 172.

168 | Bina Bianca: Gamer Girls Tribute - Bina Bianca (original song) (25.1.2013), 01:00-
01:30. https://www.youtube.com/embed/yVHzdt6REoE?start=60&end=90
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3.2 WIDERFAHRNIS

In den vorangegangenen Kapiteln stand die Ausiibung von Computerspielgewalt
im Vordergrund. Genauso wichtig fiir das zur Debatte stehende Vergniigen ist
aber auch ihre Widerfahrnis. Diesen Begriff lehne ich an Ausfithrungen Wolfgang
Sofskys an, der dadurch die Erfahrung von physischer Gewalt durch ein ,Opfer*
bezeichnet.’® Er beschreibt diese Widerfahrnis mit drastischen Worten:

,Die Gewalt schldgt Wunden und dringt in den Kdrper ein. Kein Ereignis, das bezwingen-
der wére als die Gewalt. Als Mittel der Herrschaft ist sie so verldsslich, weil der Schmerz
flir das Opfer unabwendbar ist. Denn die Gewalt 16st Reaktionen aus, die den Getroffenen
von innen liberwaltigen: Angst und Schmerz, Verzweiflung und Verlassenheit. Es ist nicht
nur die entstellende Verletzung des Korpers, die den Menschen zerbricht, seine Stellung
in der Welt wird insgesamt erschiittert. Hilflos ist er der Gewalt ausgeliefert. Sie trifft ihn
in seinem Innersten und unterwirft ihn als ganzen, in seiner Totalitat.“!’°

Natiirlich wird Computerspielgewalt nicht auf diese Weise erfahren. Spieler emp-
finden weder faktische Schmerzen noch werden ihre faktischen Kérper iiber-
haupt in Mitleidenschaft gezogen. Dennoch nimmt auch die Widerfahrnis einer
tiber die embodiment relation zwischen Spieler und Avatar als virtuell-korperlich
empfundenen Gewalt eine wichtige Funktion in Actiongames ein. Spieler iiben
durch ihre Avatare ludisch-virtuelle Gewalt nicht nur aus, sondern sie sind ihr
(fast immer) zugleich auch ausgesetzt. Auch wenn die Spieler dadurch keinesfalls
in ihrer Totalitdt unterworfen werden, wie es Sofsky in Bezug auf die Widerfahr-
nis physischer Gewalt beschreibt, so kénnen doch emotionale Elemente dieser
Widerfahrnis wie Stress, Bedrohungsgefiihle, Angst und in gewisser Hinsicht so-
gar Schmerz in den Spielprozess eingebunden werden. Dieser Prozess wird hiu-
fig positiv gedeutet und so zum integralen Bestandteil des Vergniigens.

3.2.1 Stress, Spannung und Schreck

Sinnbildlich fiir den ludischen Umgang mit einer virtuell-korperlichen Bedro-
hungssituation ist das Cover der ersten Ausgabe der Telematch von 1983 (emp-
fohlenes Beispiel).”” Zu sehen ist darauf der Avatar Pac Man — ein kleines, gelbes
Gesicht mit Hinden und Fuilen, das als eine hochst abstrahierte Reprisentation
eines menschlichen Kérpers dient. Im Spiel muss man diesen virtuellen Korper
durch ein Labyrinth steuern und Punkte einsammeln, wihrend man zugleich
herumirrenden Geistern ausweicht. Bei Berithrung vernichten die Geister den

169 | Sofsky: Traktat iiber die Gewalt, S. 70.

170 | Ebd.

171 | Vgl. Telematch (1983), H. 1. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_19
83-01_seitel
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eigenen Avatar, oder anders gewendet: Dem Avatar des Spielers widerfihrt in die-
sem Moment ludisch-virtuelle Gewalt. Die ist genau wie der Avatar selbst sehr
abstrakt reprisentiert, doch der Grad der Abstraktion ist hier irrelevant. Das Ver-
gniigen an diesem Prozess ist in wesentlichen Teilen auch ein Vergniigen an der
Widerfahrnis von Computerspielgewalt beziehungsweise an der daran gekoppel-
ten Bedrohung des Avatarkorpers. Dieses Vergniigen steht Pac Man auf besagtem
Cover formlich ins Gesicht geschrieben: Auf der Flucht vor den ihn verfolgenden
Geistern schaut er mit gehetztem Blick zurtick und trotzdem oder gerade deshalb
lacht er frohlich auf.

Diese eigentiimliche Mischung aus Stress und Spaf findet sich bereits in frii-
hen Testberichten von Actiongames wieder. In der gleichen Telematch-Ausgabe,
die das Pac Man-Cover ziert, wird vom ,superschnelle[n] Angriffsspiel“ Nautilus
berichtet:

»Es bleibt nicht mehr viel Zeit: Sie als U-Boot Kommandeur der Nautilus, einem Angriffs-
U-Boot, voll ausgeriistet mit einem Arsenal von Thunderbolt Torpedos, missen irrsinnig
schnell Entscheidungen treffen und dann auch sofort handeln. Bedrohungen gibt es un-
endlich viele, denn auf der Meeresoberflache hat ein stark bewaffneter Zerstérer die Jagd
auf die Nautilus aufgenommen. Mit Wasserbomben und Raketen, die auf jede Bewegung
reagieren. [...] Angriffswelle auf Angriffswelle kommt auf die Nautilus zu und Sie bringen
geschickt Ihre Torpedos ins Ziel. Doch - kommt die Nautilus durch? Halten lhre Nerven
das alles aus? Wer wird schlussendlich den Kampf gewinnen?“12

Die Rhetorik der SpieletesterInnen stellt Bedrohung und Stress als im positiven
Sinne nervenaufreibende Herausforderung dar. Auch Hartmut Huff meint zu ei-
nem ,Ballerspiel“ von 1983:

»Nur der sollte sich in das unheimliche Spinnennetz von Web Wars begeben, wer sich
bereit findet, pausenlose Angriffe drauender Dronen abzuwehren, danach sogenannten
,Fantasy Creatures’ schweifRgebadet standzuhalten und zwischendurch dem Supermons-
ter mit der beziehungsreichen Bezeichnung ,Cosmic Dragon‘ Paroli zu bieten.“1™

Besonders spektakuldr wird diese Art der Bedrohung Anfang der 198oer-Jahre
auf leistungsstarken Miinz-Videoautomaten inszeniert. Von einer in 3D-Grafik
realisierten Spieleadaption einer Gefechtssequenz aus der Star Wars-Filmreihe
schwirmt die gesamte Telematch-Redaktion:

172 | 0.A.: Nautilus: Ein superschnelles Angriffsspiel fiir Atari-Computer. In: Telematch
(1983), H. 1, S. 48. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-01_seite48
173 | Hartmut Huff: Web Wars. Das Netz, in dem auch Dronen wohnen. In: Telematch
(1983), H. 6, S. 44-45, hier: S. 44. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_19
83-06_seited4
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»Aus der Schwarze des Alls rasen heulend die imperialen Raumschiffe heran, die ihr

Dauerfeuer eréffnen. Ohne Konzentration ist nichts zu wollen! [...] Hat man die Attacke
Uiberstanden, fliegt man direkt auf den Todesstern. Die Soldaten des Imperiums feuern
aus allen Rohren. [...] Ein Husarenritt von geradezu unglaublicher Realitat: Laserschutz-

schirme tauchen aus dem Nichts auf, und unvermittelt 6ffnen sich die Luken der Ge-
fechtstiirme und schieffen Dauerfeuer. [...] Man kommt tatsachlich ins Schleudern ob der
geballten Attacke. "™

Die virtuell-korperliche Bedrohungssituation, so der damalige Tenor, versetzt die
Spieler in Stress und dieser Stress macht Spaf3. Das gleiche Prinzip hat sich bis
heute erhalten — das kommt in Let’s Play-Videos regelmifig durch kommuni-
zierende Emotionspraktiken zur Sprache. Noch hiufiger als Artikulationen von
Einschlagslust, Effektstaunen oder Dominanz sind hier Artikulationen von Stress
beziehungsweise einem Gefiihl der Bedrohung zu héren.

In einer der ersten Missionen der Singleplayer-Kampagne im Ego-Shooter
Battlefield 3 bewegt sich beispielsweise der Let’s Player Sarazar mit seinem Avatar
als US-Soldat durch eine irakische Stadt (empfohlenes Beispiel).”s Gemeinsam
mit anderen Marines soll er eine Gruppe eingeschlossener Kameraden retten. Zu
Beginn ist alles recht ruhig, als Teil des computergesteuerten Einsatztrupps muss
Sarazar von Haus zu Haus vorriicken. Als sie auf eine offene Fliche hinaustreten,
wird der vor Sarazars Avatar stehende Soldat von einem Scharfschiitzen getroffen,
was durch eine effektvolle Animation (Blut spritzt dem Avatar ins Auge) und ein
die Stille zerfetzendes Einschussgerdusch untermalt wird. ,Boah!“, ruft Sarazar:
,Verdammte Scheifle!“ Auf Knopfdruck zieht er seinen angeschossenen Kamera-
den in Deckung, wihrend um ihn herum jede Menge Schiisse einschlagen und
andere Soldaten zu schreien beginnen. Auch Sarazars Avatar wird getroffen und
sein Bildschirm firbt sich am Rand mit Blut ein — die gingige Visualisierung
von Verletzungen des eigenen Avatars in neueren Shootern. Er startet einen Ge-
genangriff gegen die anriickenden Terroristen, doch der Feindbeschuss ist uner-
wartet heftig. Eine Granate explodiert mit lautem Knall. ,Boah! Alter Schwede!
Was geht denn jetzt ab hier?“, ruft Sarazar aus, totet einen Gegner und lisst seine
computergesteuerten Kameraden wissen: , Lade nach!“ Sogleich stiirmt er wieder
nach vorn, doch wieder landet er mitten in einem Kugelhagel: ,Boah! Junge, Jun-
ge, Junge, Junge!“, kommentiert er und rennt wieder in Deckung zuriick. Lang-
sam arbeitet sich sein Trupp weiter nach vorn, der Stress durch die Bedrohung
wechselt mit Erfolgen in der Austibung von Computerspielgewalt, bis Sarazar
letztlich siegt.

174 | 0.A.: Die Riickkehr der Jedi-Ritter. Der Videoautomat. In: Telematch (1983), H. 7,
S. 21. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-07_seite20

175 | Sarazar: BATTLEFIELD 3 #001 - Auf in die Schlacht [HD+] | Let’s Play Battlefield 3
(26.10.2011), 11:05-14:04. https://www.youtube.com/embed/PfMFAEoVX1Y?start=665
&end=844
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Die meisten Actionspiele sind so konzipiert, dass schlussendlich die Erfolge
iiberwiegen und der Stress dadurch zur lustvollen Herausforderung wird. So wird
die Bedrohung zur bekémmlichen Zutat in der Action-Melange aus verschiede-
nen Erfahrungsfacetten.

Die kommunikativen Emotionspraktiken zur Artikulation von Stress und
Bedrohung sind dabei sehr heterogen. Typisch dafiir sind in Let’s Play-Videos
einerseits Fliiche wie ,Shit!“, ,Scheifel®, ,Fuck!“ oder ,What the fuck!“. Dane-
ben finden sich aber auch Wort-Wiederholungen wie ,Junge, Junge, Junge!“ oder
»Mensch, Mensch, Mensch!“, Ausdriicke wie ,Meine Fresse!“ oder ,Ou Backe!®,
sowie lautliche Artikulationen wie ,Ouuuu!®, ,Poah!“, ,Boah! ,Eieieiei!“ oder
»Ahhhhh!“. Solche Artikulation sind auch unter Nicht-Computerspielern gingige
kommunikative Emotionspraktiken, die auf eine selbst erlebte Bedrohungssitua-
tion verweisen oder eine Einfithlung in die Bedrohungssituation anderer signa-
lisieren. Dabei spielt nicht nur der konkrete Wortgehalt des jeweiligen Begriffs
eine Rolle, sondern auch die Art und Weise, wie er ausgesprochen wird. So wird
beispielsweise auch der Begriff , Alter” von manchen Let’s Playern zur routinier-
ten Artikulation von Stress eingesetzt, indem er mit gehetztem, veringstigtem
oder tiberwiltigt staunendem Tonfall ausgerufen wird.

Ein besonders deutliches Beispiel dafiir liefert der Let’s Player Brammen,
der im Singleplayer-Modus von Battlefield 4 vor einem angreifenden Kampfhub-
schrauber fliichtet (empfohlenes Beispiel).”7® Dass Brammen in dieser zweiminii-
tigen Sequenz — in der seinem Avatar massenhaft Kugeln, Explosionen und Ge-
biudebruchstiicke um die Ohren fliegen, Hubschrauber abstiirzen und Freunde
vor dem sicheren Tod gerettet werden miissen — achtzehn Mal den Begriff , Alter!“
verwendet, verweist auf die Intensitit der erfahrenen Bedrohungssituation.

Hin und wieder artikulieren Let’s Player den erfahrenen Stress aber auch
durch ganze Sitze, etwa wenn sie einen Kampf im Nachhinein mit Spriichen
wie: ,Puh, was fiir ein Gefecht!“77 oder: , Das war mal wieder nervenzerreifdend,
ey!“, 78 resimieren, oder auch, wenn sie die Bedrohung im Moment des Kampfes
zur Sprache bringen: ,Oh, die wollen mir mit Mérsern richtig an die Eier!“;7o

176 | PietSmiet (Brammen): BATTLEFIELD 4 SINGLEPLAYER # 1 - Die Saga beginnt «
Let's Play Battlefield 4/BF4 | HD (29.10.2013), 20:15-22:15. https://www.youtube.com
/embed/L8HKGZM_YnY?start=1215&end=1335

177 | Sarazar: Let's Play Tomb Raider #023 - Schwer unter Beschuss [Full-HD] [Deutsch]
(24.3.2013), 6:40-7:00. https://www.youtube.com/embed/gvxYbN4-yud?start=400&en
d=420

178 | PietSmiet (Hardi): Let’s Play Dead Space 3 #023 [Deutsch] [HD] - Hartnackiger
Gegner (2.3.2013), 18:10-18:20. https://www.youtube.com/embed/StTAaidwlaw?start=
1090&end=1100

179 | PietSmiet (Sep): AC4 BLACK FLAG # 25 - Die erste groe Schlacht «» Let’s Play
AC 4 Black Flag | HD (21.11.2013), 0:35-0:50. https://www.youtube.com/embed/dR3aq
hV6hNE?start=35&end=50
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»Alter, wie die mir geben!“;®° [Jetzt] krieg ich auf’s Maul ... und zwar hart auf’s
Maul“;*® oder: ,Ich sollte mal mit dem Képfchen unten bleiben, sonst haben wir
gleich keins mehr.“#

Letzterer Satz verdeutlicht zugleich eine fiir Let’s Play-Videos signifikante
sprachliche Verunsicherung: Bei der Artikulation von durch den Avatarkérper ge-
machten Erfahrungen sprechen Let’s Player sowohl von ,ich“ als auch von ,wir*
Ohne die Wahl der grammatischen Form hier iiberbewerten zu wollen, unter-
stlitzt diese Unsicherheit die Annahme einer embodiment relation zwischen Spie-
ler und Avatarkorper, in der die klaren Grenzen zwischen faktisch-korperlicher
und virtuell-kérperlicher Erfahrung im Spielprozess verschwimmen. Noch deut-
licher wird das, wenn Let’s Player ihre Avatare hin und wieder in der zweiten
Person ansprechen, nimlich dann, wenn diese nicht reagieren, wie sie méchten
(und damit auch im Sinne Heideggers plotzlich ,vorhanden” sind, vgl. Kap. 3.1.3),
oder eine Aktion ausfithren, die auflerhalb der Kontrolle des Spielers liegt. Die fiir
Shooter wohl wichtigste dieser Art von Situationen ist das Nachladen der Waffe:
Ausgelést durch einen einfachen Tastendruck, fithrt der Avatar eine mehrsekiin-
dige Nachladeanimation aus, was die Spieler zwingt, in regelmifligen Abstinden
Deckung aufzusuchen. Dass in solchen Momenten die Let’s Player ihre Avatare
hiufig — etwa mit den Worten ,Lade nach! Komm schnell, schnell, schnelll“:#
— zur Eile anhalten, verdeutlicht das permanente Changierens zwischen Sich-
Einlassen auf die und Sich-Distanzieren von der embodiment relation zum Avatar.

Dieses Changieren prigt auch die Erfahrung von Stress und Bedrohung bei
der Widerfahrnis von Computerspielgewalt. Einerseits fithlen und iiben sich Spie-
ler in ihren Avatarkorper ein und erst dadurch kénnen sie dessen Bedrohung als
ihre eigene empfinden. Zugleich bleibt aber immer auch eine gewisse Distanz zu
diesem Korper gewahrt, die es erlaubt, den virtuell-kérperlichen Stress als ange-
nehm zu empfinden und — wie Pac Man — noch im Davonrennen iiber die Bedro-
hung zu lachen. Genau wie die Austibung von Computerspielgewalt basiert auch
der Prozess ihrer Widerfahrnis nicht auf einer simplen Gleichsetzung von Spieler
und Avatar, sondern auf einem spielerischen Umgang eines menschlichen Ak-
teurs mit einem virtuellen Korper.

180 | Ebd., 4:35-4:50. https://www.youtube.com/embed/dR3aghV6hNE?start=275&en
d=290

181 | PietSmiet (Piet): GTA 5 # 18 - Explosives Meth-Geschéft «» Let’s Play Grand Theft
Auto V (3.10.2013), 18:10-18:25. https://www.youtube.com/embed/Ag6YFjxxUGo?start
=1090&end=1115

182 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #004 [Deutsch] [Full-HD] - Eine himmlische Er-
fahrung (29.10.2011), 0:00-0:20. https://www.youtube.com/embed/PhVqWTs24rk?start
=0&end=20

183 | Sarazar: Let’s Play Tomb Raider #009 - Das Kommunikationszentrum [Full-HD]
[Deutsch] (10.3.2013), 14:20-14:30. https://www.youtube.com/embed/Kvj14kMqrlY?st
art=860&end=870
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»,Das richtige Nervenkitzel-Feeling“
Die Erfahrung von Bedrohung umfasst aber auch mehr als nur den Moment der
akuten Widerfahrnis von Computerspielgewalt. In Actionspielen gibt es immer
wieder ruhigere Passagen, in denen zwar nicht gekdmpft wird, doch in denen die
Bedrohungssituation prisent bleibt. Wenn man etwa in Platoon von 1988 ,durch
einen diisteren Tunnel watet und feststellt, dass die Munition ausgegangen ist, be-
kommt man es richtiggehend mit der Angst zu tun.“’®+ Und im Ego-Shooter Doom
von 1993 ,fithlt [man] sich unmittelbar in diese fiktive 3D-Welt hineinversetzt,
schleicht lautlos durch die verwinkelten Ginge, lugt vorsichtig um die nichste
Ecke und bangt um sein Leben*,® mit anderen Worten: ,Man macht sich vor
Spannung fast in die Hose und schaltet den Rechner nicht eher aus, bis alle Wel-
ten vom Bosen befreit sind.“8¢ Auch andere Games, so die Computerspieljourna-
listInnen, sorgen fiir ,das richtige Nervenkitzel-Feeling“,*’ fiir ,, absolut spannen-
de, ja geradezu klaustrophobische Atmosphire“3® fiir garantierte ,Verfolgungs
Paranoia“®® oder einen , Extra-Kick, weil man nie genau weif3, wo der Feind her-
umlungert, sich aber gewiss sein kann, dass dieser jederzeit aus der Schwirze der
Nacht direkt auf euch stoflen wird.“1°

Kurzum: Aus der Notwendigkeit, zum Schutz des eigenen virtuellen Kérpers
stindig auf der Hut sein zu miissen, entsteht Spannung. Man kénnte auch von
Angst sprechen — Spieler genau wie TesterInnen verwenden auch diesen Begriff.
Der Begriff Spannung scheint mir aber geeigneter, um eine breite Erfahrungsfa-
cette zu bezeichnen, die all das einschlief’t, was in Spielkulturen beispielsweise
auch als Angst, Gruseln, Bangen oder Nervenkitzel-Feeling (s.o0.) bezeichnet wird.

Diese Spannung (als erahnte Bedrohung) und der im letzten Kapitel beschrie-
bene Stress (als akute Bedrohung) bedingen sich gegenseitig.’” Deutlich macht

184 | Heinrich Lenhardt: Platoon. In: Power Play (1988), H. 3, S. 38-39, hier: S. 38.
http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1988-03_seite38

185 | Stephan Girlich/Martin Weidner: Doom 32X. Macht Doom Dumme dimmer? In:
Mega Fun (1995), S. 31, http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=7028

186 | Volker Weitz/Michael Hengst: Doom. In: Power Play (1994), H. 3, S. 28-29, hier: S.
28. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=4026

187 | Stephan Girlich/Julian Ossent: Wolfenstein 3D. In: Mega Fun (1994), H. 4, S. 31.
http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=2465

188 | Bernd Quermann/Martin Lethaus: Kampf der Filmgiganten. Alien vs. Predator. In:
ASM (1995), H. 2, 0.S. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=2156

189 | Volker Weitz: System Shock. Do the Cyber Boogie. In: Power Play (1994), H. 11,
0.S. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=384

190 | Georg Déller: Silent Hill. In: Mega Fun (1999), H. 8, S. 44-47, hier: S. 46. http://
www.kultboy.com/index.php?site=t&id=9847

191 | Vgl. zu dieser Unterscheidung auch den Vergleich von ,horror* und ,terror®, etwa
bei Bernard Perron: Sign of a Threat: The Effects of Warning Systems in Survival Hor-
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das beispielsweise ein Tester des Actiongames Alien Breed 3D von 1995. Besonders
schlimm sei es,

L,wenn man eines dieser Alienbiester erst durch laute Schreie und die damit einhergehen-
den Schiisse in den Riicken bemerkt. Nach so einem Erlebnis wird jeder Raum meist mit
einer Gansehaut betreten und verhaltenes Lauschen nach verddchtigen Gerduschen geht
einher mit nervésem Zittern des Abzugfingers.“19?

Genau wie unsere faktischen physischen Kérper im Alltag aus vergangenen
Erfahrungen lernen und darauf aufbauend bestimmte Situationen als bedroh-
lich einstufen, so durchlaufen auch Spieler durch ihre virtuellen Kérper einen
Lernprozess. Die Spannung entsteht aus der Erwartung der Wiederholung ver-
gangener Erfahrungen mit akuten virtuell-kérperlichen Bedrohungssituationen.
Angesichts der Intensitit dieser Erwartung kann das erneute Hereinbrechen der
akuten Stress-Situation mitunter auch als befreiende Loslésung gedeutet werden.
Im Test zu einem Ego-Shooter von 2003 bringt Petra Schmitz das auf den Punkt:
,Ganz schon beklemmendes Gefiihl, wenn man durch die StrafRenschluchten von
Mogadischu robbt und stindig den Gegner im Nacken spiirt. Da ist man fast froh,
wenn jemand tatsichlich das Feuer er6ffnet.rs

In Ego-Shootern ist dieses ,beklemmende Gefiihl“ aber nicht die wesentliche
Erfahrungsfacette. Der Fokus liegt hier meist auf der Ausiitbung von Computer-
spielgewalt und dem widerfahrenen Stress. Ruhigere Passagen sind hier eher kur-
ze Zwischenspiele in der sonst hastigen Action. Anders ist das in Third- und First-
Person-Horrorspielen, die ich als eine Unterkategorie von Actionspielen verstehe.
Wie der an die Bezeichnung Horrorfilm angelehnte Genrename suggeriert,’o+
steht hier die Widerfahrnis von Computerspielgewalt im Mittelpunkt.

Ein populires Beispiel dafiir ist das Gratisspiel Slender — The Eight Pages von
2012, das auch in der Let’s Play-Szene grofle Beachtung fand. Man startet hier in
der Ego-Perspektive eines weiblichen Avatars (erkennbar am weiblich klingenden
Keuchen) mitten in einem dunklen Wald. Waffen gibt es keine, lediglich eine
Taschenlampe, deren Batterie nur kurze Zeit hilt. Wihrend man sich so durch

ror Games. 0.0. 2004, o.S. http://ludicine.ca/sites/ludicine.ca/files/Perron_Cosign_
2004.pdf

192 | Michael Erlwein: Alien Breed 3D. Die dritte Dimension. In: Amiga Games (1995), H.
11, o0.S. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=8

193 | Petra Schmitz: Dramatischer Taktik-Shooter mit viel Action. Delta Force: Black
Hawk Down im Test. In: Gamestar.de (1.5.2003). http://www.gamestar.de/spiele/delta
-force-black-hawk-down/test/delta_force_black_hawk_down,37636,1341053.html
194 | Fiir einen Vergleich von Stilelementen des Horrorfilms mit solchen des Horror-
spiels siehe Richard Rouse Ill: Match Made in Hell. The Inevitable Success of the Horror
Genre in Video Games. In: Bernard Perron (Hg.): Horror Video Games. Essays on the Fu-
sion of Fear and Play. Jefferson, NC 2009, S. 15-25.
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den dunklen Wald bewegt, wummert im Hintergrund bedrohliche Musik. Einzi-
ges Ziel des Spiels ist, so erfihrt man nach einiger Suche, acht handgeschriebe-
ne Zettel aufzusammeln, die vor dem sogenannten Slender Man warnen. Findet
man einen dieser Zettel, wird die Musik bedrohlicher. Die Spannung baut sich
weiter auf, bis irgendwann, plétzlich, eine unférmige Gestalt mit weilem Gesicht
da steht, mitten im Wald, und in die Ego-Perspektive starrt. Unwillkiirlich lauft
man als Spieler davon — dann wieder Stille. Doch immer wieder taucht der Slen-
der Man auf, bis man ihm irgendwann in die Arme lduft. Kein Blut spritzt — der
Bildschirm wird lediglich in eine Art Stérbild iiberblendet, begleitet von einem
elektrisch-metallischen Dr6hnen.

In dieser Art von Spielen ist die aus der Erwartung der Widerfahrnis von
Computerspielgewalt entstehende Spannung ein zentrales Element. Das Spiel
Slender nennt der Computerspieljournalist Florian Heider deshalb ,ein Lehrstiick
dariiber, wie man mit einfachsten Mitteln pures Grauen erzeugt.“'% Dazu liefert
er keinen klassischen Test, sondern einen ,Erfahrungsbericht®, in dem er seine
Erlebnisse ausfiihrlich beschreibt.™® Er beginnt mit seiner anfinglichen Voran-
nahme, dass ihn so ein Spiel ,als alten Horrorfan“ ohnehin nicht gruseln konne.
Doch dann setzt er sich an den Computer: , Es ist still in meiner Wohnung. Kopf-
horer auf, Lautstirke hochgedreht, Blick zum Monitor, véllig ausgeklinkt von der
Auflenwelt.“97 So startet er das Spiel, bewegt sich durch den Wald, findet die erste
der acht Seiten und das Wummern beginnt. Schnell nimmt die Spannung zu —
einmal hat er den Slender Man bereits erspiht. Nun bewegt er sich innerhalb des
Waldes in eine dunkle Ruine. In seinem Erfahrungsbericht beschreibt er diesen
Moment:

»Ein Raum, in der Ecke ein alter, auf dem Boden liegender Stuhl und dort an der Wand,
der zweite Zettel. Kurze Freude weicht blankem Entsetzen. Dieses Bild, diese scheufli-
che, absurde Karikatur eines Menschen. Kein Gesicht, Gliedmafien, deren Lange jegli-
cher menschlicher Erscheinungsform spottet. Dasselbe Wort, in vielfacher Ausfertigung,
umhiillt die Gestalt. ,NO‘, immer und immer wieder. Alles ist so eng. Raus hier! Ich biege
um die Ecke und da steht er, regungslos, auf mich wartend. Ein Gerdusch, als wirde je-
mand ein Klavier zertrimmern. Wieder schwinden mir die Sinne. Zitternd falle ich in den
Raum zuriick. Reif dich zusammen, dein Gehirn spielt dir einen Streich. Die Dunkelheit
macht dich paranoid! Langsam, so unendlich langsam, werfe ich einen Blick in den Gang.
Nichts! Ich wanke ins Freie. 19

195 | Florian Heider: Der blanke Horror. Special: Slender. In: Gamestar.de (27.7.2012).
http://www.gamestar.de/spiele/slender-the-eight-pages/artikel/slender,48664,300
3302.html
196 | Ebd.
197 | Ebd.
198 | Ebd.
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Slender arbeitet dabei nicht nur mit einer gekonnt evozierten Spannung, die
Heider als ,,Grauen” beschreibt, sondern durch das unerwartete Erscheinen des
Slenderman kommt es zugleich immer wieder zu Schreckmomenten. Diese sind
Momente des Ubergangs zwischen Spannung (erwarteter Bedrohung) und Stress
(akuter Bedrohung)." In Let’s Play-Videos von Horrorspielen werden sie verbal
durch Schreie oder durch Ausrufe wie ,Wou!“ hervorgehoben.

Genau wie Stress und Spannung wird auch die eigentlich negativ konnotierte
Erfahrung des Erschreckens im Spielprozess positiv umgedeutet. Auf den Punkt
bringt das der Let’s Player Hardi, als er in Dead Space 3 durch die dunklen Flure
eines von Monstern beherrschten Raumschiffs schreitet und gerade einige seiner
Widersacher mit einer Spezialfertigkeit in ihre Einzelteile zerlegt (empfohlenes
Beispiel).2°° Hardi hat lingst durchschaut, dass die Monster sich oft nur tot stellen
und dann plétzlich erneut angreifen. Deshalb wendet er einen Trick an, um mit
seiner Spezialfertigkeit aus der Ferne zu priifen, ob sie wirklich tot sind, und um
so den Schreckmomenten zu entgehen. ,Und wenn |[...] diese Kinese [Spezialfer-
tigkeit, C.B.] aus der Ferne nicht funktioniert®, fachsimpelt er gerade, ,kann man
davon ausgehen, dass er...“ — da springt plétzlich lautstark hinter seinem Avatar
ein Monster hervor und greift ihn an — ,noch am Leben ist!“, schreit Hardi er-
schrocken auf, reiflt seinen Avatar herum, schiefit dem Monster die Beine ab und
in den Kopf. Zur Sicherheit wendet er den besagten Trick an und stellt fest: Das
Monster ist wirklich tot. ,Ja..., Hardi atmet erleichtert aus, dann lacht er: ,Das ist
das, was ich an Dead Space liebe, ja? Ohne Spaf, ich hasse diese Momente.”

Dass die medial vermittelte Widerfahrnis von Computerspielgewalt bezie-
hungsweise die durch sie mobilisierten emotionalen Erfahrungen zugleich ge-
liebt und gehasst werden, beziehungsweise geliebt werden, weil sie gehasst wer-
den, verweist auf ein auch abseits von Computerspielen diskutiertes Phinomen.
Der Theater-, Kunst- und Medienwissenschaftler Jérg von Brincken versteht Com-
puterspiele (insbesondere Horrorspiele) als ,moderne technische Vehikel“ der is-
thetischen Kategorie des Erhabenen.>' Letztere mache ,innerhalb der Geschichte
von Philosophie und Asthetik [...] das Fremdartig-Bedrohliche der empirischen
Realitit, ihr Groflartiges, Weites, Unberechenbares und den Schrecken, der davon

199 | Intensiviert und verlangert wird dieser Ubergang haufig durch ankiindigende
Soundeffekte. Vgl. dazu auch Perron: Sign of a Threat, 0.S.

200 | PietSmiet (Hardi): Let’s Play Dead Space 3 #002 [Deutsch] [HD] - Einfach elektri-
sierend (8.2.2013), 2:00-2:35. https://www.youtube.com/embed/QP6RjCcVQSs?start=
120&end=155

201 | Jorg von Brincken: Die Lust am Schrecken. Zur Erfahrung des Erhabenen als &sthe-
tischer Dimension von Gewalt- und Horrorspielen. In: Ders./Horst Konietzny (Hg.): Emo-
tional Gaming. Gefiihlsdimensionen des Computerspielens. Miinchen 2012, S. 219-238,
hier: S. 222; vgl. zur Kategorie des Erhabenen im Zuge der Untersuchung &sthetischer
Erfahrungen im Alltag auch Maase: Der Banause und das Projekt schénen Lebens, S. 251.
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ausging, erfassbar, kulturell integrierbar und dsthetisch goutierbar.2°* In die Ka-
tegorie des Erhabenen falle beispielsweise die kiinstlerische Verarbeitung von Ka-
tastrophen, von Kriegen, von Mord und Totschlag oder kérperlicher Entstellung.
»Das Vergniigen®, so fasst er zusammen, ,kommt jedes Mal dadurch zustande,
dass der Betrachter gleichsam in die unmittelbare Nihe und sozusagen an die
virtuelle Grenze zum Schrecklichen versetzt wird — ohne sie freilich vollends zu
iiberschreiten. 3

In Computerspielen werde dieser Prozess iiber den Avatar des Spielers geleitet.
Von Brinckens Argumentation ist dabei anschlussfihig an das hier vorgeschlage-
ne Konzept der embodiment relation zwischen Spieler und Avatar. Er schreibt:

,Uber die manuelle Steuerung der Kontrollinstrumente und die Sichtbarkeit des digitalen
Stellvertreters entsteht ein Gefiihl extremer Nahe, ein Gefiihl korperlichen Betroffenseins
bei gleichzeitiger bewusster, aber nicht wirklich reflektierter korperlicher Sicherheit: eine
veritable Grenzerfahrung im diffusen Zwischenraum von Bildbetrachtung und Aktion.“20*

Der Avatar erméglicht demnach eine virtuell-kérperliche Teilnahme bei gleich-
zeitiger Wahrung einer gewissen Distanz zum Geschehen, wodurch die , Lust am
Schrecken® in ihrer Funktion als ,vorrangig liminales Phinomen“ wirksam wird,
das heifdt als ,ein Phinomen der Schwelle oder der Grenze, die uns ebenso mit
dem digitalen Spielfeld verbindet wie sie uns von ihm scheidet.“>*s Von Brincken
konkretisiert das mit einem Verweis auf Edmund Burke als ,maf3gebliche[n] The-
oretiker des Erhabenen®:>°¢

,Das Beobachten schrecklicher Geschehnisse entfaltet eine suggestive Macht und fiihrt
s0 zu einer emotionalen und kdrperlich-sensorischen Mimese. Uber die distanzierte Be-
obachtung kommt es zu einer besonderen Form der Teilnahme und Teilhabe, die jedoch,
veranschlagt man das Distanzmoment, weder auf die gewdhnliche psychologische Erfah-
rung empirischen Schreckens noch auf eine unterstellte psychopathologische Lust an
realer Gewalt zu reduzieren ist. Vielmehr geht es um eine quasi-&sthetische Erfahrung des
Schreckens und um eine darauf beruhende Selbsterfahrung.“2°?

Wie wichtig diese Art der Selbsterfahrung fiir Actiongames ist, zeigt auch ein
quantitativer Vergleich. Insgesamt 65% der als , Kampfsequenz“ und 85% der als
,Gewalt-Widerfahrnis“ (also ohne Méglichkeit zur Gegenwehr durch den Spieler)
eingeteilten Sequenzen in den untersuchten Singleplayer-LP-Videos enthielten

202 | Von Brincken: Die Lust am Schrecken, S. 223.
203 | Ebd.

204 | Ebd., S. 225.

205 | Ebd., S. 222.

206 | Ebd., S. 228.

207 | Ebd., S. 229.
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Artikulationen von Bedrohungserfahrungen. Diese Erfahrungsfacette macht also
einen wesentlichen Anteil am Vergniigen an Computerspielgewalt aus.

3.2.2 Affizierung

In einer Hinsicht ist sie sogar deutlich konkreter als die in der Ausiibung von
Computerspielgewalt gemachten Erfahrungen: Die Widerfahrnis von virtueller
Gewalt geht oft mit einer klar wahrnehmbaren Affizierung der faktischen Kor-
per der Spieler einher (zum Begriff der Affizierung vgl. auch Kap. 2.1.3). Schon
1984 heifdt es in einem Weltraum-Shooter-Test mit der Uberschrift , Sinistar, der
Schrecken des Universums, kommt!“: ,Jeder, der schon mal ein spannendes Vi-
deospiel miterlebt hat, kennt dieses Gefiihl, wenn man die Aktion [meint hier:
Action, C.B.] so hautnah sptirt, dass einem der Atem stockt und der Pulsschlag
nach oben schnellt.“°® Und auch in anderen Spielen, so die TesterInnen, lasse die
ywirklichkeitsnahe Animation [...] den Spieler bei jedem herannahenden Schuss
zusammenzucken“>9 oder die ,nervenzerfetzende Action“ bringe ,das Blut zum
Kochen“*°. Ein etwas lingerer Ausschnitt aus einem Testbericht zum 2009 er-
schienenen Ego-Shooter Call of Duty: Modern Warfare 2 spricht fiir sich:

,Nach ein paar Scharmiitzeln am Ufer eines Flusses wagen wir uns mit einem Jeep-Konvoi
auf Patrouille in die Stadt. Es scheint alles ruhig, doch die beobachtenden Blicke der
wenigen sichtbaren Einwohner beunruhigen uns. Vollig zu Recht, wie sich gleich her-
ausstellt: Der Funk knistert ,Infanterie mit Raketenwerfern auf den D&achern!* Wir fassen
das als Schussbefehl auf und reiRen den Abzug unseres auf dem Fahrzeug installierten
Maschinengewehrs voll durch. Die Fahrer lassen die Reifen quietschen und unser Konvoi
zerbrdselt, als alle unkoordiniert den Rickzug antreten. Wir rasen, von Miliztruppen in
Gelandewagen verfolgt, durch die engen Gassen und kénnen mehrmals nur knapp den
anschwirrenden Raketen entfliehen. Bevor wir recht verstehen, was eigentlich geschieht,
wird unser Fahrzeug getroffen und wir segeln im hohen Bogen auf die Strae. Uberall auf
den D&chern und Balkonen, aus den Fenstern und Tiren zielen Gewehrldufe auf uns -
doch ein kurzer Sprint in den nachsten Hauseingang bringt uns, zumindest fir kurze Zeit,
in Sicherheit. Unsere Aufklarungsmission gilt 1angst als gescheitert, jetzt wollen wir nur
noch unsere Haut retten und den Evakuierungspunkt erreichen. Mit heftiger Waffengewalt
drangen wir durch das Haus in den Hinterhof, dann durch eine Schule und letztendlich
zum Sammelpunkt auf einer Kreuzung. Erst jetzt merken wir, wie verkrampft unsere Finger

208 | Tracy Forman: Sinistar, der Schrecken des Universums, kommt! In: Telematch
(1984), H. 3, S. 66-68, hier: S. 66. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_19
84-03_seite66

209 | 0.A.: Encounter. In: Happy Computer Spielesonderheft 1 (1985), S. 44. http://
www.kultpower.de/archiv/heft_happycomputer_spielesonderheft-1_seite44

210 | Martin Gaksch/Heinrich Lenhardt: Gradius (Nemesis). In: Power Play (1988), H. 4,
S. 88. http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1988-04_seite88
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die Maus umfassen, wie schnell unser Herz schlagt und dass kleine Schweiflperlen unsere
Stirn zieren. ,Das fangt ja mal gut an!’, durchfahrt es uns - und das ist wortlich gemeint.
Noch viel temporeicher geht es in der zweiten Mission zur Sache [...]: Wenn gefiihlte 300
Terroristen an unseren Hacken kleben und wir uns alle Miihe geben, uns auf der Flucht mit
einem Schneemobil nicht den Hals zu brechen, reichen gewdhnliche Superlative schon
gar nicht mehr aus, unsere Gefiihle zu beschreiben. Adrenalin pur!“2't

Schweifsperlen, verkrampfte Finger, Herzrasen und eine als Adrenalinausstofd
gedeutete Erregung werden hier zu zentralen Erfahrungselementen. Das Gleiche
gilt fur Let’s Play-Videos: Gronkh muss in einer Action-Szene , Pisse schwitzen®,>
Sarazar ,hingt“ ein Gefecht auch danach ,noch in den Knochen“,?3 Brammen hat
wegen einer Explosion ,harte Nippel“* und Hardi kommentiert einen Schreck-
sound in Dead Space 3 mit den Worten: ,Ohne Witz, bei mir hat sich grad in
mir alles zusammengezogen. So richtig so [verzieht sein Gesicht in der Facecam,
C.B.]: ,Mmmjaaa!‘ Gott, was ein Sound ey!“*s

Das heifdt nicht, dass die emotionalen Erfahrungen der Bedrohung zwangs-
ldufig stirker (oder gar tiefer) sind als jene in der Ausiibung von Computerspielge-
walt gemachten, doch sie lassen sich aus Perspektive der Akteure augenscheinlich
konkreter als Ausloser kérperlicher Reaktionen verorten. Manche der von Tes-
terInnen und Spielern beschriebenen Erfahrungen (beispielsweise Schweiflaus-
briiche) kénnen dabei tatsichlichen kérperlichen Prozessen entsprechen, andere
(beispielsweise das Hochrollen der Zehennigel) sind dagegen als Metaphern fiir
eine eher unbestimmte korperliche Intensitit des Erlebens zu verstehen. Deutlich
wird in beiden Fillen, dass die Widerfahrnis von Computerspielgewalt in einen
als Affizierung des eigenen Kérpers wahrgenommenen Prozess miinden kann.

Der Affizierung ihrer Korper sind die Akteure natiirlich niemals in gleichem
Mafle ausgeliefert wie faktischer physischer Gewalt. Ihnen bleibt stets die Mog-

211 | Robert Horn/Jirgen Krauss: Call of Duty: Modern Warfare 2. Test - Review. In:
PCGames.de (13.11.2009). http://www.pcgames.de/Call-of-Duty-Modern-Warfare-2-PC
-219515/Tests/Call-of-Duty-Moder-Warfare-2-Test-Review-699412/

212 | Gronkh: GTAV (GTA 5) [HD+] #098 - KRIEG gegen das FIB!! Let’s Play GTA 5 (GTA V)
(22.12.2013), 6:40-6:50. https://www.youtube.com/embed/z9xeXCeNqQM?start=400&
end=410

213 | Sarazar: Let's Play Tomb Raider #036 - Kampf gegen die Untoten [Full-HD]
[Deutsch] (6.4.2013), 8:25-8:35. https://www.youtube.com/embed/iOer2ZNjXfM?start=
505&end=515

214 | PietSmiet (Brammen): BATTLEFIELD 4 SINGLEPLAYER # 1 - Die Saga beginnt «»
Let’s Play Battlefield 4/BF4 | HD (29.10.2013), 23:30-23:40. https://www.youtube.com
/embed/L8HKGZM_YnY?start=1410&end=1420

215 | PietSmiet (Hardi): Let's Play Dead Space 3 #005 [Deutsch] [HD] - Auf Shuttle-
suche (11.2.2013), 5:00-5:35. https://www.youtube.com/embed/LWgnmTqYU4Q?start=
300&end=335


http://www.pcgames.de/Call-of-Duty-Modern-Warfare-2-PC-219515/Tests/Call-of-Duty-Moder-Warfare-2-Test-Review-699412/
http://www.pcgames.de/Call-of-Duty-Modern-Warfare-2-PC-219515/Tests/Call-of-Duty-Moder-Warfare-2-Test-Review-699412/
https://www.youtube.com/embed/z9xeXCeNqQM?start=400&end=410
https://www.youtube.com/embed/z9xeXCeNqQM?start=400&end=410
https://www.youtube.com/embed/iOer2ZNjXfM?start=505&end=515
https://www.youtube.com/embed/iOer2ZNjXfM?start=505&end=515
https://www.youtube.com/embed/L8HKGZM_YnY?start=1410&end=1420
https://www.youtube.com/embed/L8HKGZM_YnY?start=1410&end=1420
https://www.youtube.com/embed/LWqnmTqYU4Q?start=300&end=335
https://www.youtube.com/embed/LWqnmTqYU4Q?start=300&end=335
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lichkeit, sich von der Bedrohungssituation zu distanzieren, entweder durch ge-
zielte kognitive Abgrenzung (,Das ist nur ein Spiel!“) oder indem sie das Spiel ein-
fach beenden. Lassen sie sich aber auf das Spiel ein, dann setzen sie sich auch der
iiber den Avatar vermittelten Affizierung ihres eigenen physischen Korpers aus.

»Alter, mein armes Herz!!! :DD“

Deutlich wird das insbesondere in Let’s Play-Videos von Horrorspielen wie Slen-
der. Das Spiel hat es auch deshalb zu grofler Beliebtheit unter Let’s Playern ge-
bracht, da sich spitestens mit ihm ein neues Feature von LP-Videos durchsetzte:
die sogenannte Facecam. In diesem Format sieht man nicht nur wie gewohnt das
Spielgeschehen und hért dazu die Stimme des jeweiligen Let’s Players, sondern es
wird zugleich dessen abgefilmtes Gesicht (beziehungsweise die Gesichter mehre-
rer Spieler) in einer Eckes des Bildschirms eingeblendet. Vom YouTube-Publikum
wurde dieses Format begeistert aufgenommen und wird heute bei Horrorspiel-
Videos gegebenenfalls mit Nachdruck eingefordert. Grundsitzlich geht es bei der
Facecam darum, den Umgang der Let’s Player mit der Affizierung ihrer Koérper
performativ zur Schau zu stellen. Dieser Prozess gestaltet sich meist als ein Rin-
gen mit der empfundenen Spannung, dem Schreck und dem Stress — zugleich
aber auch als Kokettieren mit diesen und Lachen tiber diese Erfahrungen.

Ein gutes Beispiel bietet eine Let’s Play-Reihe zu Slender von Daniel und Mar-
tin, die gemeinsam fiir den YouTube-Kanal der Zeitschrift Gamestar namens Ga-
meTube spielen. Die ersten drei Folgen dieser Reihe, die jeweils zwischen 500.000
und 1.5 Millionen Klicks verbuchen kénnen, nahmen die beiden Let’s Player di-
rekt aufeinanderfolgend an einem einzigen Abend auf. Spiter kamen fiinf weitere
Folgen hinzu.

Wie auch Florian Heider (s.o0.) gehen Martin und Daniel erst unbedarft an das
Spiel heran und spazieren durch den Wald.>* In der linken oberen Ecke zeigt die
Facecam ihre beiden spirlich beleuchteten Gesichter. Als nach Aufsammeln der
ersten Seite das Wummern einsetzt, duflern sie bereits mit dem Ausruf ,Uahhh!*
ihr Unbehagen und Martin — der eigentlich nur Daniel beim Spielen zusieht —
zieht reflexartig sein Gesicht vom Bildschirm zuriick. , Ich hasse solche Musik*,
kommentiert er. Als kurz darauf unvermittelt der Slenderman auftaucht und ein
lauter Basston erklingt, schreien sie beide mit ,,Woaaaah!“ auf. ,Daister! Daister!,
ruft Daniel, wobei er schon mit seinem Avatar davonrennt und Martin derweil vor
dem Bildschirm aufgebracht vor und zuriick wippt. Wihrend sie noch schreien,
licheln sie zugleich. Im Spiel wird es wieder ruhig. ,Boah Leute!, keucht Daniel.
Nach nur zweieinhalb Minuten Spielzeit sind beide Let’s Player bereits sichtlich
ergriffen. Als Daniel die Taschenlampe des Avatars kurz anknippst, fihrt ihn
Martin aufgeregt an: ,Mach doch die Taschenlampe aus! Bist du wahnsinnig?“

216 | GameTube: Horror- Slender Gameplay mit Facecam #1 - Let’s Play Slenderman Game
German (19.7.2012), 0:00-4:30. https://www.youtube.com/embed/W7eWF5fdrWA?start
=0&end=270
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Daniel atmet tief durch. Martin versucht zu lauschen, ob er den Slenderman hort.
Sie laufen weiter. Daniel lacht und meint, er wolle am liebsten nach Hause gehen.
Als sie den Slenderman schliefflich zum zweiten Mal erspihen, reagiert er mit
einem souverinen ,Ha ha!“ und rennt mit dem Avatar davon, wihrend Martin
sich erneut mit einem lauten ,Ahhh!“ erschreckt und wieder ruckartig vom Bild-
schirm zuruickweicht. ,Das Spiel ist nichts fiir mich, kommentiert Martin, wih-
rend Daniel lacht und kontert: ,Du musst nicht mal spielen!”

Deutlich wird bis hierhin die Affizierung der faktischen Kérper der Spieler.
Diese wird hier nicht ,authentisch‘ wiedergegeben, doch auf sie wird performativ
Bezug genommen und dadurch die Lust an Bedrohung, Spannung und Erschre-
cken artikuliert. Im weiteren Verlauf scheint der gar nicht aktivam Spiel beteilig-
te Martin noch stirker von der Affizierung durch den Spielprozess betroffen.>”
Immer wieder atmet er heftig angespannt durch. Daniel lacht daraufhin amiisiert
auf: ,Reg dich mal ab, ist nur ein Spiel.“ Doch Martin spielt virtuell-korperlich mit
und hat an der embodiment relation teil, auch wenn er nur durch seine Kommen-
tare und Aufforderungen aktiv auf das Spielgeschehen Einfluss nimmt. Als Da-
niel einmal verwegen dem Slenderman entgegen anstatt vor ihm davonliuft, hebt
Martin verdngstigt seine Hinde vor die Augen: ,Ich will’s nicht sehen!”, ruft er.
,Geh weg! Geh weg! Ich guck nicht hin!“ Er ist, wie er sagt, ,schon am Rande des
Zusammenbruchs®. Das unspektakulire Ende der Folge kommt abrupt — durch
einen Absturz der Software.

Sogleich beschlieffen die zwei, mit einer weiteren Folge und einem neuen
Versuch fortzufahren.>® Das Spiel speichert nicht, sie beginnen also von vorn.
Gleich zu Beginn kommentiert Daniel ironisch, das Spiel sei sicherlich ein gro-
Rer Partyspafl, wenn man es mit seinen Freunden spiele. Damit liegt er nicht
ganz falsch: Im Interview erwihnte einer meiner Online-Mitspieler, dass er eines
Abends gemeinsam mit seinen Freunden im dunklen Keller eines leerstehenden
Hotels (im Besitz der Eltern seines Freundes) Slender gespielt habe: ,Da haben wir
uns nattirlich mega be6lt [sehr amiisiert, C.B.] iber die Reaktion von uns selbst*,
fasst Bolli diese Erfahrung zusammen. (IV1) Genau das steht auch bei Martin und
Daniel im Vordergrund: Die Konfrontation mit den eigenen Reaktionen ist gera-
de deshalb amiisant, weil letztere als unkontrolliert beziehungsweise affekthaft
empfunden werden. Dabei hatte Martin iiberhaupt nicht mit einer so intensiven
Erfahrung gerechnet: ,Ich hab irgendwie nen Artikel driiber gelesen und ein Vi-
deo irgendwann druber gesehen, kommentiert der Let’s Player, wihrend Daniel
spielt, ,und dachte: ,Na gut, so ein bisschen gruselig.’ Aber Alter, wie mich ... mir
geht grad so die Pumpe [er hat starkes Herzklopfen, C.B.]. [...] Das hitt ich nicht

217 | Ebd., 4:30-12:39. https://www.youtube.com/embed/W7eWF5fdrWA?start=270&e
nd=759

218 | GameTube: Horror - Slender Gameplay mit Facecam #2 - Let’s Play Slenderman
Game German (20.7.2012), 0:00-6:20. https://www.youtube.com/embed/Dali8w1-QFw?
start=0&end=380


https://www.youtube.com/embed/W7eWF5fdrWA?start=270&end=759
https://www.youtube.com/embed/W7eWF5fdrWA?start=270&end=759
https://www.youtube.com/embed/DaIi8w1-QFw?start=0&end=380
https://www.youtube.com/embed/DaIi8w1-QFw?start=0&end=380

VIRTUELL-KORPERLICH

gedacht, dass mich das so fertig macht.“ Wieder finden sie die ersten Seiten und
die wummernde, drohnende Musik kiindigt das Herannahen des Slenderman an.
»Das kann nicht gesund sein!“, meint Martin irgendwann, kurz nachdem er sich
ingstlich hinter Daniels Schulter versteckt hat und kurz bevor er lichelnd und
etwas verwundert iiber sich selbst feststellt, dass er gerade ganz vorn auf seiner
Stuhlkante sitzt.

Nach sechs bis sieben Minuten kommt der Avatar an einem dunklen Tunnel
an (empfohlenes Beispiel).> ,Geh da nicht rein! Geh da nicht rein!“, ruft Mar-
tin beinahe panisch. Doch sie miissen, denn eine der acht Seiten klebt an der
Innenseite des Tunnels. Hastig schnappt sich Daniel die Seite und ein schau-
erhaftes Drohnen ertont. ,Uaaahhhh!“ rufen beide und Daniel fliichtet, anstatt
zuriick, weiter in den Tunnel hinein. Martin ist entsetzt: ,Du kannst doch nicht
durch diesen Tunnel gehen!“ Und wenn er schon hinein miisse, solle er wenigs-
tens schneller laufen. Doch Daniel bleibt stehen, zogert, weifl nicht, ob er nun
aus dem Tunnel herausrennen oder schleichen soll. Martin ist aufgebracht — ein
Streit zwischen den beiden entbrennt. Zugleich ergriffen, gequilt und lachend
meint Martin: ,Geh jetzt, geh aus diesem bloden Tunnel raus! [...] Da ist man
doch gefangen!“ Doch der Weg aus dem Regen fiihrt in die Traufe, denn nun
miissen sie eine im Wald stehende Ruine durchsuchen. Martin atmet angstvoll
ein und fasst sich wie vor Schmerzen an die Brust, als er die Enge des Raums vor
sich sieht. Daniel lacht dagegen auf: ,Soll ich da rein gehen?“ Martin nimmt all
seinen Mut zusammen: ,Wir miissen da rein®, beschliefit er mit ernster Miene.
Langsam, Schritt fiir Schritt, spihen sie um die erste Ecke in einen fahl beleuch-
teten Raum hinein. Dann plétzlich ein schrill-schriges Schreckgerdusch. Daniel
dreht den Avatar um: Direkt vor ihnen steht der Slenderman. Beide Let’s Play-
er schreien panisch auf. Das schrille Stérgerdusch ertént, dann Flimmern auf
dem Bildschirm — und nichts mehr. Martin lacht keuchend: , Alter!“ Daniel ist
dagegen noch verbliifft: ,Wie hat er denn das jetzt geschafft?“ Beide schweigen
eine Sekunde. Hier wechselt die Facecam im YouTube-Video auf Vollbild. Dann
brechen sie in Gelidchter aus. Daniel stohnt lachend: ,Boah Alter!”, was Martin
mit einem lachenden ,,Ahhhh, ahhhh!“ erginzt. Die Anspannung fillt von ihren
Gesichtern ab und wandelt sich in Erleichterung. Lachend beschliefRen sie, dass
nun auch Martin einmal spielen miisse.

Diese Performance wird von den ZuschauerInnen der Videos rege kommen-
tiert. Uber 13.000 Kommentare weisen allein die drei ersten in Folge gedreh-
ten Videos auf.>>> Dominant sind in ihnen Artikulationen des Erschreckens. In
Sitzen wie ,fuck hab ich mich erschreckt ! :0 [Gesicht mit staunend gedffnetem

219 | Ebd., 6:15-9:27. https://www.youtube.com/embed/Dali8w1-QFw?start=375&end
=567

220 | Vgl. https://www.youtube.com/all_comments?v=W7eWF5fdrWA; https://www.you
tube.com/all_comments?v=Dali8w1-QFw; https://www.youtube.com/all_comments?v=5
RIOTRRXTJO
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Mund, C.B.]“ werden Begriffe wie ,erschrecken, ,erschrocken“ oder ,schreck”
insgesamt tiber goo Mal genannt. Viele der Kommentare beziehen sich auch auf
konkrete Stellen im Video, tiber 230 beispielsweise auf den zuletzt beschriebenen,
abschlieRenden Schreckmoment, ca. bei Minute 8:20 des zweiten Videos. Aus
den Kommentaren zu dieser Stelle lassen sich in Bezug auf die Lust am Schre-
cken zwei Arten von kommunizierenden Emotionspraktiken herausfiltern. Ein
kleinerer Teil bezieht sich auf die zur Schau gestellten Korper der Let’s Player.
ZuschauerInnen schreiben beispielsweise: ,8:22 : Die Gesichter...unschlagbar :D
[breit grinsender Smiley, C.B.]¢, oder: ,8:22 Epic Face :D“ Sie verweisen hier auf
die Affizierung der Korper der Let’s Player und artikulieren durch Smileys ihre
Freude daran, diese am Werk zu sehen. Der Grofdteil der Kommentare zu dieser
spezifischen Stelle beschreibt aber die selbst erlebte Affizierung des eigenen Kor-
pers beim Ansehen des Videos. Eine kleine Auswahl:

,boah ich habe bei 8:19 so nenn herzinfakt gekriegt iibel ich habe habe gedacht der
springt aus demm bildschirm und killt dich xD [breit grinsender Smiley mit zusammenge-
kniffenen Augen, C.B.]“

,alter.ab 8:21 .. mein herz ist in die hose gerutscht ;D [breit grinsender Smiley mit Au-
genzwinkern, C.B.]“

,Bambam...Bambam...Bambam...[symbolisiert einen Herzschlag, C.B.] 8:23...BAMBAM-
BAMBAMBAMBAM...Alter, mein armes Herz!!! :DD [sehr breit grinsender Smiley, C.B.]*
,8:22 0: [staunendes Gesicht, C.B.] heftig .. bin vom Stuhl gefallen xD*

»8:20 HERZINFAKT! 0.0 [Smiley mit verschiedenen méglichen Deutungen, hier vermutlich
schockiert, C.B.] Omg [Oh my god, C.B.], ich hab meinen Arm an der Heizung angehauen
XDDDDDDDDD Ich hasse dieses Spiel!! :DDDD [sehr stark grinsende Smileys, C.B.]*
Lbei 8:22 habe ich meine Kopfhorer weggeschmissen und habe geschriehen”

,8:00 , da kam mir ein ,Ach du scheisse!‘ Gefiihl xD *herzklopf**

,08:15 ohne scheif}, ich hab mir halb in die Hose gepisst alter.”

,Bei 8:20 hatte ich Kotz und Kack Reiz, ausserdem hat mein Herz fast Ade gesagt 0_0
[Gesicht mit weit aufgerissenen Augen, C.B.]“

,8:20 *-* [Gesicht mit zusammengekniffenem Mund und zwei gebannt starrenden Augen,
C.B.]“221

Auch wenn nicht davon auszugehen ist, dass die ZuschauerInnen tatsichlich
kurz vor Herzinfarkten stehen, von Stiihlen fallen oder sich in die Hose machen,
sind diese Artikulationen als Hinweise auf intensive Kérperreaktionen eine wich-
tige ethnografische Ressource. Sie sind aussagekriftig, insofern sie die emotio-
nalen Routinen im Umgang mit Horrorgames mit aushandeln. Die zur Sprache
gebrachten Reaktionen (Erschrecken, unkontrollierte Kérperbewegungen, ande-
re als ungesund empfundene Symptome) sind eigentlich negativ besetzt, werden
hier aber durch zahllose Smileys meist explizit als positiv beziehungsweise ver-

221 | Ebd., aus allen drei Videos.
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gniiglich markiert. Die ZuschauerInnen bringen damit, genau wie die Let’s Play-
er, die positive Deutung einer als extrem empfundenen Affizierung ihrer Kérper
durch das Spielgeschehen zum Ausdruck.

Sich ausliefern, um sich zu erleben

Bleibt die Frage, ob es iiberhaupt einen Unterschied der emotionalen Erfahrun-
gen bei der ,passiven‘ und ,aktiven‘ Beteiligung am Spielgeschehen gibt. Denn
kategorisch lassen sie sich nicht trennen: Stress, Spannung und Schreck sind aus
beiden Positionierungen heraus erfahrbar. Wie bei der Ausiibung von Computer-
spielgewalt bietet aber auch bei ihrer Widerfahrnis die Aktivitit als solche eine
besondere Qualitit der emotionalen Erfahrung. Spannung, Stress und Schreck
kénnen in Action auf ganz besondere Weise erlebt werden. Diesen graduellen Un-
terschied beschreibt Bernard Perron, einer der fithrenden Experten der Horror-
spiel-Forschung:

,[1]f we are seated in a theatre [...] [watching horror movies, C.B.] we choose to go along
with the character - who is going to move forward in any case (we are in a ride!) - and be-
come scared. A similar scene will not play on our fears in the same way as in the case of a
single player game where we are sitting playing alone in the dark. Since we are in control
of our avatar (or point of view), the analogy with the old haunted house that one has to
walk-through - as opposed to those where we are seated in a doom buggy - obviously
better suits the horror video game than the relentless forward ride of a roller coaster.
Even if we follow a path, we are made to feel that we are actively exploring a place.“?

Mit den Konzepten dieser Studie lisst sich erginzen: Die Notwendigkeit der vir-
tuell-korperlichen Aktivitit des Spielers, der eine embodiment relation zu seinem
Avatar eingegangen ist, bindet ihn auf andere Weise in das spannende und er-
schreckende Geschehen ein als bei der Filmrezeption.

Genau das bekommt der Let’s Player Martin am eigenen Leib zu spiiren, als
er im dritten Teil der Slender-Videoreihe selbst die Kontrolle iibernimmt.?2 Schon
nach einer Minute kommentiert er, dass er am ganzen Koérper zittere: , Ich pack
das nicht“, gesteht er ein. Doch er will sich auch nicht geschlagen geben und
spielt weiter. Die Avatarperspektive wackelt wie verriickt, weil seine Hand, mit
der er die Maus hilt, so zittert: ,Siehst du an dem Bild, wie ich zitter?!“, ruft er fra-
gend seinem Kollegen zu. Als ihn der Slenderman bei Minute 6:20 fast erwischt,
schreit Martin kurz auf und rennt mit seinem Avatar davon, dann verkrampft

222 | Bernard Perron: Coming to Play at Frightening Yourself. Welcome to the World of
Horror Video Games. In: Aesthetics of Play Conference. Bergen 2005, 0.S. [Vortragsma-
nuskript]. http://www.aestheticsofplay.org/perron.php

223 | GameTube: Horror - Slender Gameplay mit Facecam #3 - Let’s Play Slenderman
Game German (21.7.2012), 0:00-15:30. https://www.youtube.com/embed/5RiOTRRXTJO
?start=0&end=930
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sein ganzer physischer Korper und er starrt mit weit aufgerissenen Augen auf den
Bildschirm: , Fuck! Fuck!“, kommentiert er panisch. ,Ich werd ihn nicht mehr los
gerade!“ Zwischendurch lichelt er aber auch wieder, etwa wenn er ironisch kom-
mentiert, das Gratisspiel wire bestimmt ,gesponsert von den deutschen Herzchi-
rurgen“. Dann verkrampft er erneut. Abwesend kommentiert er: ,Ich hitte nie
gedacht, dass mich das so mitnimmt.“ Auch der zuschauende Daniel kann seine
Distanz nicht dauerhaft wahren. In der fiinfzehnten Minute kommentiert er, da
wolle er schon gar nicht mehr hingucken. Der spielende Martin fihrt ihn prompt
mit ernstem Tonfall an: ,Du guckst da gefilligst hin! Ich guck da nicht alleine
hin! Das macht mich fertig.“ Dann atmet er wieder heftig ein und aus.

Doch selbst nach diesen Strapazen hatte Martin nicht mit dem Ende gerech-
net, das ihm nun bliiht.>>4 Wie zuvor erwischt ihn der Slenderman, begleitet vom
bekannten Schreckgeridusch. Martin fihrt heftig zusammen, reifdt die Augen auf
und beginnt nun deutlich zu hyperventilieren. Dann bricht das Spiel aber pl6tz-
lich ab. Ratlosigkeit macht sich auf den Gesichtern der Let’s Player breit — ist
das Spiel wieder abgestiirzt? Dann kommt das Bild ruckartig zuriick: Das weifle,
formlose Gesicht des Slenderman ist ganz nah, fiillt den kompletten Bildschirm
aus, dazu wieder ein erschreckender Sound. Wieder zuckt Martin zusammen,
schreit auf. Doch nochmal verschwindet das Bild, nochmal denkt Martin, es ist
vorbei, aber noch einmal kommt auch das schrille Stérsignal und Slendermans
Antlitz zuriick. Martin erschreckt sich auch dieses dritte Mal heftig. Erst dann
erlischt das Bild ginzlich. Daniel atmet einmal tief durch — dann lacht er. Martin
hingegen schiittelt ernst den Kopf: ,Ey, das war’s fiir heute.

Seine Mitgenommenbheit zeigt, wie fragil die Balance des spielerischen Um-
gangs mit der Affizierung des eigenen physischen Kérpers ist. Wo das Vergniigen
in dieser Affizierung gesucht wird, liefern sich die Akteure ihr auch bis zu einem
gewissen Grad aus. Aus ethnografischer Perspektive ist dabei kaum zu beantwor-
ten, warum der eigene Koérper durch Spielprozesse wie diesen so stark affiziert
wird — mogliche Faktoren sind sowohl evolutionsbiologisch geprigte korperliche
Dispositionen wie beispielsweise Angst vor der Dunkelheit, aber auch kulturell
geprigte emotionale Routinen im Umgang mit Horrorfilmen und -spielen. Fiir
die Frage nach den gemachten emotionalen Erfahrungen ist vielmehr entschei-
dend, wie die Spieler mit der Affizierung ihrer physischen Kérper umgehen. Die
Let’s Play-Videos demonstrieren, dass im Zentrum dieses Prozesses eine Praxis
des Sich-selbst-Auslieferns steht.

Damit haben Computerspiele an einer populirkulturellen Entwicklung Teil,
die signifikant fiir das beginnende 21. Jahrhundert ist. Deutlich machen diese
Entwicklung Thomas Alkemeyer u.a. in ihrer Einfithrung zum Sammelband
»Aufs Spiel gesetzte Kérper, in der sie Risikosportarten im Kontext einer Kon-
junktur kérperlicher Praxisformen in der Freizeit beleuchten. Im Gegensatz zu

224 | Ebd., 15:30-16:40. https://www.youtube.com/embed/5RiOTRRXTJ0?start=930&e
nd=1000
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traditionellen Sportarten setzen neu aufkommende riskante Sportarten, so eine
zentrale Beobachtung, ,den Korper aufs Spiel. Sie werfen ihn keineswegs fort,
sondern setzen ihn aus und erobern ihn — nach vollbrachter Leistung — als ein
beherrschtes und im Wert gesteigertes Gut zurtick.“*»

Auch wenn in Computerspielen das faktische Risiko fehlt, setzen auch hier
die Akteure den eigenen Koérper durch die embodiment relation mit ihrem Ava-
tar einem gefiihlten Risiko aus. Sie setzen ihn virtuell aufs Spiel und lernen ihn
dadurch auf eine neue und intensive Weise kennen. Im Anschluss an seine Aus-
fuhrung zur Erfahrung des Erhabenen in Horrorspielen (vgl. Kap. 3.2.1) verweist
auch Jorg von Brincken auf einen entscheidenden Aspekt in diesem Prozess:
,[E]in wesentliches Moment der Erzeugung erhabener, das heifdt auf schreckliche
Weise Vergniigen bereitender, Wirkungen®, so argumentiert er aufbauend auf Ed-
mund Burke, liegt ,im Aspekt des Neuen und in der Befriedigung einer anthropo-
logisch konstanten Lust daran, sprich: Neugier.“*¢

Diese These bestitigt sich beim ethnografischen Blick auf Let’s Play-Videos
von Horrorspielen. Das sich stindig wiederholende Lachen iiber den eigenen
Schrecken - das ein kommentierender Horrorspiel-Zuschauer als ,Angstlache*
bezeichnet*?” — ist ein Lachen {iber eine befremdliche und mit Neugier aufge-
nommene Selbst- beziehungsweise Korpererfahrung. ,Das Erhabene®, erginzt
von Brincken, ,entspricht dem Modus dsthetischen Empfindens, in dem nicht
nur das Unvertraute erschreckend wird, sondern in dem das Vertraute unvertraut
wird.“>?® Die uns auch aus dem eigenen Alltag vertraute Erfahrung des Erschre-
ckens wird dabei nicht einfach wiederholt, sondern im Prozess ihrer medialen
Vermittlung verindert:

s[Dliese uns allen vertrauten Gefiihle [werden] vom Erhabenen transformiert: Sie geraten
zu artifiziellen bzw. auf artifiziellem Wege und durch Artefakte evozierten Affekten, die
dem empfindenden Subjekt aus genau diesem Grunde als anziehend erscheinen kdnnen,
weil sie an das Moment des Asthetischen gebunden sind.“22

Das bestitigt sich auch durch eine dem Vergniigen am Schrecken entgegenlau-
fende Tendenz, die in Spielprozessen von Horrorspielen regelmifig sichtbar
wird: Nach wiederholtem Spielen (und einer Gewshnung an die durch ein Spiel
angebotenen Stress-, Spannungs- und Schreckmomente) werden die emotionalen
Erfahrungen langsam schwicher. Nachvollziehen lisst sich auch dieser Aspekt

225 | Thomas Alkemeyer u.a.: Aufs Spiel gesetzte Korper. Eine Einfiihrung in die Thema-
tik. In: Dies. (Hg.): Aufs Spiel gesetzte Korper. Auffilhrungen des Sozialen in Sport und
populdrer Kultur. Konstanz 2003, S. 7-15, hier: S. 10.

226 | Brincken: Die Lust am Schrecken, S. 231.

227 | Vgl. https://www.youtube.com/all_comments?v=UluP8w7_4kU

228 | Brincken: Die Lust am Schrecken, S. 233.

229 | Ebd., S. 233-234.


https://www.youtube.com/all_comments?v=UIuP8w7_4kU
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anhand der Slender-Videos von Martin und Daniel. Den drei Anfangsepisoden
folgen fiinf weitere, in denen beide Let’s Player immer weniger schreckhaft auf
den Spielprozess reagieren. Als sie am Ende der vierten Folge (die sie einige Tage
nach den ersten Folgen aufgenommen haben) vom Slenderman erwischt werden,
schreien sie nur noch kurz auf und Martin kommentiert: ,[Ijch muss sagen, ich
hab jetzt zwar geschrien, aber es war noch nicht so tilt [hier in etwa: intensiv,
C.B.], also ich war noch nicht so durch, wie letztes Mal.“**° In der fiinften Fol-
ge beginnt der vormals als spannend empfundene Wummer-Sound die beiden
nur noch zu nerven und sie drehen ihre Kopfhorer leiser. In der siebten Folge
erschrecken sie sich dann am Ende so wenig vor dem Slenderman, dass sie sich
bei ihren Zuschauerlnnen dafiir entschuldigen und ihnen empfehlen, sich die
ersten Folgen der Reihe anzusehen. Dort kénne man erfahren, ,wie das mit der
Panik wirklich ist.“>* Zu guter letzt, am Ende der achten Folge, erschreckt sich
Daniel schon iiberhaupt nicht mehr vor dem Slenderman und kommentiert resi-
gniert: ,Es wird langsam echt ein bisschen fad. Also es ist immer noch nett, aber
es kitzelt nicht mehr.“ Und Martin erginzt: ,Wir sind so langsam schon fast ein
bisschen genervt eher.“>

Diese Aussagen diirfen nicht als Hinweise auf eine Desensibilisierung oder
gar Verrohung der Spieler aufgrund des wiederholten Umgangs mit Computer-
spielgewalt missverstanden werden, wie es offentliche Diskurse rund um soge-
nannte Killerspiele immer wieder nahelegen. Vielmehr flacht die durch J6rg von
Brincken beschriebene Neugier, die der Erfahrung der Affizierung des eigenen
faktischen Korpers inhdrent ist, nach der wiederholten Konfrontation mit sich
ihnelnden Momenten der Spannung und des Schreckens ab. Wenn der Reiz die-
ser Erfahrung aus der Ungewdhnlichkeit beziehungsweise Neuartigkeit der Kor-
pererfahrung hervorgeht, dann ist sie aus ihrer eigenen Struktur heraus nicht
unbegrenzt wiederholbar. Die Neugier ist, zumindest fiir eine Zeit, gestillt und
die positive Deutung der Affizierung des eigenen Korpers weicht einem negati-
ven Gesamteindruck.

230 | GameTube: Horror - Slender Gameplay mit Facecam #4 - Let’s Play Slender Game
German (28.7.2012), 9:00-9:30. https://www.youtube.com/embed/upOHlajzWn4?start=
540&end=570

231 | GameTube: Horror - Slender Gameplay mit Facecam #7 - Let’s Play Slender Game
German (1.9.2012), 14:20-14:50. https://www.youtube.com/embed/TP0OzaxqAQes?start
=860&end=890

232 | GameTube: Horror - Slender Gameplay mit Facecam #8 - Let’s Play Slender Game
German (9.9.2012), 13:15-13:35. https://www.youtube.com/embed/y8fZqzQu7Yc?start=
795&end=815


https://www.youtube.com/embed/up0HIajzWn4?start=540&end=570
https://www.youtube.com/embed/up0HIajzWn4?start=540&end=570
https://www.youtube.com/embed/TP0zaxqAQes?start=860&end=890
https://www.youtube.com/embed/TP0zaxqAQes?start=860&end=890
https://www.youtube.com/embed/y8fZqzQu7Yc?start=795&end=815
https://www.youtube.com/embed/y8fZqzQu7Yc?start=795&end=815
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3.2.3 Schmerz und Tod

Die Beobachtung einer embodiment relation im Prozess der Widerfahrnis von
Computerspielgewalt wirft zwangsliufig die Frage auf, was eigentlich passiert,
wenn die Avatare von Spielern durch Angriffe verletzt beziehungsweise getotet
werden. Wihrend in Slender das Gettetwerden recht abstrakt bleibt, ist es in an-
deren Horrorgames, aber auch und vor allem in kampfbetonten Actiongames,
wesentlich deutlicher und als konkreter physischer Akt reprasentiert. Dass die
Spieler sich in solchen Momenten nicht fithlen, als wiirden sie faktisch sterben,
liegt auf der Hand. Dennoch ist das virtuell-kérperliche Sterben mehr als eine
neutrale Markierung fiir eine Niederlage im Spielprozess.3

Bevor im Folgenden dieses Sterben im Fokus steht, bleibt seine Vorstufe zu
diskutieren: das Getroffen- beziehungsweise Verletztwerden des eigenen Avatars.
Aus computerspielgeschichtlicher Perspektive war die zentrale Grundlage dafiir
das bereits in den 198cer-Jahren aufkommende Konzept der Lebensenergie, teils
Health Points (HP) genannt, das eine graduelle Unterscheidung der Verletzungen
des eigenen Avatars erlaubte. Wurde der eigene Avatar getroffen, war er nicht
mehr wie zuvor umgehend tot, sondern verlor (je nach Stirke des Angriffs) einen
Teil seiner HP, die er durch das Aufsammeln sogenannter Medikits wieder auffiil-
len konnte. Daneben gab es in vielen Spielen eine Anzeige fiir Riistungspunkte,
die wie eine Verdoppelung der Lebenspunkte-Anzeige funktionierte und eben-
falls durch das Aufsammeln spezieller virtueller Gegenstinde aufgefiillt werden
konnte. Der fiir sein Genre wegweisende Ego-Shooter Doom von 1993 wies bereits
beide Spielmechanismen auf.

Wihrend diese sich in vielen zeitgendssischen Actiongames noch immer fin-
den, lassen sich seit einigen Jahren auch neue Tendenzen beobachten. So ver-
zichten viele neuere Spiele ginzlich auf HP-Anzeigen und Medikits. Stattdessen
werden Treffer durch visuelle Effekte wie Blutspritzer auf dem Bildschirm oder
eine Entfirbung und Weichzeichnung des Bildes (als wiirde einem das Blut aus
den Adern entrinnen und schwummrig werden) reprisentiert, die mit zuneh-
mender Intensitit der Treffer stirker werden und dann in den Tod des eigenen
Avatars miinden. Um wieder zu gesunden, muss der eigene Avatar lediglich in
Deckung bewegt werden, wo er sich nach kurzer Wartezeit regeneriert. Der Ego-
Shooter Call of Duty 2 von 2005 setzte als eines der ersten sehr populiren Spie-
le diese Mechanismen ein. Dadurch wird ein im Gegensatz zum berechnenden
Blick auf die eigene HP-Anzeige dynamisches Changieren zwischen Angriff und
Riickzug im Spielprozess und ein intuitiver Umgang mit den Verletzungen des

233 | Vgl. fir eine vielschichtige Analyse von Spielerperspektiven auf das Sterben im
MMORPG World of Warcraft Lisbeth Klastrup: What Makes World of Warcraft a World?
A Note on Death and Dying. In: Hilde G. Corneliussen/Jill Walker Rettberg (Hg.): Digital
Culture, Play, and Identity. A World of Warcraft Reader. Cambridge, MA/London 2008,
S. 143-166.
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eigenen Avatars geférdert. Wenn solche Spiele mit modernen Gamepads (anstatt
mit Maus und Tastatur) gespielt werden, sind eingesteckte Treffer zugleich durch
das elektrische Vibrieren des Pads haptisch spiirbar. Entscheidend sind aber die
audiovisuellen Reprisentationen.

Welche emotionalen Erfahrungen Spieler dabei machen, ist eine schwer zu
beantwortende Frage. In Let’s Play-Videos finden sich immer wieder Ausdrii-
cke, die beim Getroffenwerden des eigenen Avatars einen virtuell-kérperlichen
Schmerz zur Sprache bringen. Let’s Player kommentieren eingesteckte Treffer
beispielsweise mit Begriffen wie ,Aual®, ,Ou!®, ,Autsch!“ und auch mal explizit
mit ,Ohhhh Schmerzen!“»4 oder: ,Auauauauauau, das tut doch weh!“>5 Auch in
der teilnehmenden Beobachtung sind solche Ausdriicke hin und wieder zu héren.
Natiirlich ist nicht davon auszugehen, dass die Let’s Player und Spieler faktische
physische Schmerzen empfinden. Doch bis zu einem gewissen Grad scheint auch
der faktische physische Kérper in diesen Momenten durch das Spielgeschehen
affiziert zu werden.

Ein Beispiel dafiir bietet ein Ausschnitt aus einem Let’s Play-Video zum Sin-
gleplayer-Horror-Actionspiel Outlast von Gronkh. Ahnlich wie in Slender kann
der Avatar hier selbst nicht angreifen, sondern er kann vor den geisteskranken
Schergen des irren Anstaltsleiters einer Psychiatrie nur davonlaufen und sich in
Sicherheit begeben. Dabei steht dem Avatar — einem Journalisten, der die dunklen
Machenschaften an diesem Ort aufkliren soll —, lediglich eine Videokamera mit
Nachtsichtgerit-Funktion zur Verfigung. Auch dieses Spiel wird, wie bei Let’s
Play-Videos zu Horrorspielen iblich, mit Facecam gespielt.

Zu Beginn des Ausschnitts klettert Gronkh mit seinem Avatar durch einen
engen Liftungsschacht und springt in einen kleinen, spirlich beleuchteten
Raum hinab (empfohlenes Beispiel).»¢ Auf einen Stuhl gefesselt, sitzt dort ein
Insasse der Psychiatrie, der pl6tzlich laut zu schreien und zu toben beginnt, ohne
dass man ihn stoppen kénnte. Gronkh sieht sich hektisch um, sein Gesicht ist
rechts unten am Bildschirmrand in Farbe zu sehen. Die im Raum nebenan nach
Gronkhs Avatar suchenden Schergen rufen: ,Want meat! Want meat!“, und etwas
rummst heftig von auflen gegen die einzige Tiire, die in den Raum fiihrt. Gronkh
lduft hektisch im Raum hin und her — was soll er tun? Zu spit bemerkt er, dass er
einen Schrank zur Seite schieben muss, um in den nichsten Raum gelangen zu
kénnen. Die Schergen brechen die Tiir auf. Sie entdecken Gronkhs Avatar, rennen

234 | PietSmiet (Jay): Let's Play Crysis 2 #001 [Deutsch][HD] - Alcatraz am Start (17.1.
2013),26:10-26:30. https://www.youtube.com/embed/VCO2POm-osM?start=1570&end
=1590

235 | Sarazar: Let’s Play Spec Ops: The Line #007 - Kein Weg zuriick [Full-HD] [Deutsch]
(11.7.2012), 0:40-0:50. https://www.youtube.com/embed/Hgs9aEQulFE?start=40&end
=50

236 | Gronkh: OUTLAST [HD+] #010 - Lauf, Lauf, LAUF!!! * Let’s Play Outlast (14.9.2013),
10:50-13:15. https://www.youtube.com/embed/eHgu_XXxS5k?start=650&end=795


https://www.youtube.com/embed/eHgu_XXxS5k?start=650&end=795
https://www.youtube.com/embed/VCO2POm-osM?start=1570&end=1590
https://www.youtube.com/embed/VCO2POm-osM?start=1570&end=1590
https://www.youtube.com/embed/Hgs9aE9u1FE?start=40&end=50
https://www.youtube.com/embed/Hgs9aE9u1FE?start=40&end=50
https://www.youtube.com/embed/eHgu_XXxS5k?start=650&end=795
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auf ihn zu und hauen mit langen Messern auf ihn ein. Der Bildschirm firbt sich
umgehend rot. Gronk ruft: ,Auauau, auaua, auauaua, auauaual!, und versucht
in die andere Richtung davonzurennen. Er will zuriick in den Liftungsschacht
springen: , Spring, spring um dein Leben! Lauf, lauf, lauf!®, ruft er seinem Avatar
zu. Zwar schafft er den Sprung, muss dann aber wieder aus dem Liiftungsschacht
raus. Erneut entdecken ihn die Schergen und rennen auf ihn zu. ,Ich bin nicht da!
Ich bin nicht da!“, ruft Gronkh weinerlich, doch sie priigeln heftig auf seinen Ava-
tar ein, Schlaggerdusche erténen und erneut firbt sich der Bildschirm rot. ,Au-
auaual“, kommentiert Gronkh ein weiteres Mal und rennt weg. Er kriecht dann
durch eine kleine Bodenluke, durch die er den Levelabschnitt zuvor betreten hat.
Die Schergen kénnen ihm hier nicht folgen, sondern stehen nur wartend auf der
anderen Seite. Da dennoch das lange Messer des einen Schergen durch die Wand
hindurchschaut — ein sogenannter Clipping-Fehler — kommentiert Gronkh nun
scherzhaft: ,Ah, it’s Mr. Clipping!“ Zur Antwort haut der Scherge einfach durch
die Wand hindurch und Gronkhs Avatar steckt einen Treffer ein. ,Au! Aual, ruft
Gronkh erschrocken und erginzt: ,Ich mach ja schon keine Witze mehr.“ Da der
Scherge aber nicht von der Offnung weicht, die Gronkh auf dem Weg zum nichs-
ten Levelabschnitt zu durchqueren hat, stellt er schlieflich resigniert fest, dass er
sich wohl absichtlich téten lassen muss, um vom letzten Speicherpunkt neu star-
ten zu kénnen. Er geht also auf den Schergen zu und ruft mit schauspielerischer
Emphase: ,Bring mich um! Bring es zu Ende!“ Da er aber nicht gleich stirbt, rennt
er nun doch wieder davon, wieder wird er verfolgt und nun erst endgiiltig getotet.
Gronkh muss zusehen, wie Blut aus seinem virtuellen Kérper entrinnt und sein
Avatar enthauptet wird. Die Ego-Perspektive fillt hier sozusagen zu Boden und
man sieht vor sich den Rest des eigenen, enthaupteten Avatars (als wiirde man
noch durch den vom Kérper abgetrennten Kopf seine Umgebung wahrnehmen
kénnen). ,Aua! Auauaual“, wiederholt Gronkh mehrfach und liefert dazu vor der
Facecam eine Art Sterbe-Performance: Er legt langsam den Kopf schrig und ver-
dreht zitternd, mit halb ge6ffnetem Mund, die Augen starrend nach oben. Wih-
rend auf dem Bildschirm das Leben des Avatars erlischt, gibt auch Gronkh einige
letzte, rochelnde Zuckungen von sich. Dann 6ffnet er die Augen wieder, riuspert
sich und kommentiert locker: ,Ich wollt’s mal iiberdramatisieren“, wihrend der
letzte Speicherpunkt im Spiel bereits wieder geladen wird und er einen neuen
Versuch startet.

Gronkh bringt also durch kommunizierende Emotionspraktiken Schmerz
zum Ausdruck, was aber nicht auf einen physischen Schmerz und nicht einmal
auf eine konkrete Affizierung des eigenen physischen Koérpers (also auf konkret
am eigenen Korper verortbare physische Reaktionen) verweisen muss. Klar ist
vorerst nur, dass er durch das Einlassen auf die embodiment relation zu seinem
Avatar eine hier als negativ artikulierte virtuell-kérperliche Erfahrung macht. So-
bald er Treffer registriert, artikuliert er Schmerz und versucht unwillkiirlich, sich
in Sicherheit zu bringen (selbst nachdem er sich eigentlich entschieden hatte,
den Avatar sterben zu lassen). Der Schmerz wird demnach zwar nicht faktisch
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physisch empfunden, wohl aber in die virtuell-korperliche Erfahrung einer aku-
ten Bedrohung integriert. Mit anderen Worten: Der virtuell-kérperliche Schmerz
verdichtet die Erfahrung von Stress im Prozess des Widerfahrens von Computer-
spielgewalt. Das gilt genauso fiir kampfbetonte Actionspiele und Shooter: Wenn
Let’s Player bemerken, dass ihnen die Kugeln nicht nur um die Ohren fliegen,
sondern auch in ihren virtuellen Kérper einschlagen und ihre Lebensenergie
sinkt, dann steigern sich meist auch die Artikulationen von Stress.

Dem zugrunde liegt das oben beschriebene Prinzip der Lebensenergie, die in
Spielen wie Outlast zwar nicht in Form eines Energiebalkens sichtbar ist, doch
die innerhalb der Programmstruktur tiber den Zeitpunkt des Todes des Avatars
bestimmt. Spieler verfiigen durch ihre Spielerfahrung tiber ein praktisches Wis-
sen um diese Lebensenergie. Sie wissen, dass sie nur eine bestimmte Anzahl an
Treffern aushalten, bevor sie virtuell sterben werden. Damit wirkt jeder Treffer
als eine Verdichtung der Bedrohungssituation, in der sich der Avatar befindet.
Schmerz im Computerspiel ist keine physische Reaktion, sondern eine durch das
inkorporierte Wissen um die Sterblichkeit des eigenen Avatars aufbauende emo-
tionale Erfahrung.

Auf diese Erfahrung lisst sich Gronkh erst ein, distanziert sich dann aber
wieder mit einem Witz, nur um den virtuell-kérperlichen Schmerz im nichsten
Moment erneut zu empfinden, und so weiter. Dieses spielerische Schwanken zwi-
schen Sich-Einlassen und Sich-Distanzieren basiert auf der Spezifik der virtuel-
len Sterblichkeit des Avatars: Der kann zwar sterben, doch in Games ist der Tod
(meist) nicht von Dauer.

Respawn

Dazu ein kurzer Blick auf die computerspielgeschichtliche Entwicklung des vir-
tuellen Sterbens: Frithe Actionspiele der 1970er- und 198oer-Jahre stellten meist
eine abstrakt reprisentierte Avatarfigur zur Verfligung, die nach einem einzigen
Treffer vernichtet war. Der Computerspieleforscher Jason Tocci verweist darauf,
dass sich dahinter auch ein 6komisches Interesse der Miinz-Videoautomatenher-
stellerInnen verbarg, fiir die das Ende des virtuellen Lebens den richtigen Zeit-
punkt zur Aufforderung einer neuen Bezahlung darstellte.” Spitestens als sich
Anfang der 198cer-Jahre Heim-Videokonsolen verbreiteten, erhielten Avatare
nicht mehr nur ein, sondern mehrere Leben, was den Spielern die Moglichkeit
gab, bereits erreichte Levelabschnitte mehrfach zu wiederholen, bevor schluss-
endlich der Schriftzug ,Game Over“ iiber den Bildschirm flimmerte. Eine wei-
tere entscheidende Entwicklung waren die sich in den 199oer-Jahren durchset-
zenden Speicherfunktionen, die es den Spielern erlaubten, nach dem Tod ihres
Avatars an einem festgelegten Speicherpunkt oder auch an véllig beliebig setzba-

237 | Vgl. Jason Tocci: ,You Are Dead. Continue?“ Conflicts and Complements in Game
Rules and Fiction. In: Eludamos. Journal for Computer Game Culture 2 (2008), H. 2, S.
187-201, hier: S. 192.
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ren Momenten eines Spiels wiedereinzusteigen. Der Wiedereinstieg in ein Spiel
wird als Respawn bezeichnet, also als eine Wiederhervorbringung des eigenen
Avatars. Fuir den Spieler Limaneel ist genau das auch prigend fur die Erfahrung
des virtuellen Sterbens. Im Interview kommentiert er:

»Sterben [im Computerspiel, C.B.] bedeutet fir mich: im aktuellen Versuch gescheitert,
neuer Anlauf, neue Runde, neues Glick. [...] Man ist halt raus fiir die Runde. Oder man
muss halt zum Respawn zuriick. Es ist fir mich tatsdchlich auch kein Sterben, sondern
es ist ein Aufer-Gefecht-Gehen. [...] Wiirde man das ins Real Life iibertragen, ware das
vielleicht ein K.0.-Schlag, als mehr wiird ich es nicht sehen. [...] Computerspiele spielen
ganz bewusst mit der Mdglichkeit, einen neuen Versuch zu starten. Als nichts anderes
nehme ich das auch an.” (IV11)

Limaneels Vergleich mit dem K.O.-Schlag verweist auf zweierlei: Erstens ist das
virtuelle Sterben nicht endgiiltig, zweitens wird es als ein korperlicher Prozess
interpretiert. Um die Korperlichkeit des Prozesses hervorzuheben, wird bei man-
chen neueren First-Person-Actiongames (etwa Skyrim oder auch Counter-Strike:
Global Offensive) beim Tod des Avatars die Perspektive formlich aus dem Korper
herausgeschleudert: Mit dem entscheidenden eingesteckten Treffer verlisst die
Bildschirmperspektive den virtuellen Korper und lisst den Spieler die Wucht des
todlichen Einschlags von auflen bestaunen. Eine radikalisierte Form davon zeigt
die oben beschriebene Sequenz aus Outlast, in der man seinen eigenen, enthaup-
teten Avatarkorper aus der Ego-Perspektive betrachtet. In Third-Person-Actionga-
mes steht der Avatarkérper dagegen von vornherein im Blickfeld des Spielers und
dementsprechend ist auch sein Sterben stets sichtbar. Inzwischen werden hier
oft dhnliche Effekte eingesetzt wie bei der Ausiibung von Computerspielgewalt:
Der eigene Avatar geht etwa in Zeitlupe zu Boden oder die Bildschirmperspektive
zoomt noch einmal an das Geschehen heran. Kurzum: Das Sterben ist zwar nur
eine Unterbrechung — aber eine, die dem Spieler mit virtuell-koérperlicher Wucht
vor Augen gefithrt wird.

Die oft sehr konkreten Reprisentationen eines gewaltsamen Todes des eige-
nen Avatars bieten zugleich spezifische Bedeutungen an. Der Spieler Wooshy be-
schreibt diese so:

,Das einzig Absolute, was der Mensch kennt, ist halt nunmal der Tod. Das kannst du sonst
[in Computerspielen, C.B.] nicht verniinftig aufbauen, dieses Spannungselement. [...] Ich
glaube, dass diese Komponente, jemanden zu toten oder selber getdtet zu werden, ein-
fach nen Cut in das Spiel bringt oder in den Spielverlauf bringt oder in das Denken rein-
bringt, der halt irgendwas aussagt im Sinne von: Das ist jetzt fertig, das ist jetzt absolut,
jetzt gibt’s nichts mehr.” (1V24)

Auf diesen ,Cut“ reagieren Spieler und Let’s Player sehr unterschiedlich. Manch-
mal nehmen sie ihn ausdruckslos, gelangweilt oder mit einem kurzen, tiberrasch-

I71
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ten Ausruf wie ,lol! [laughing out loud, C.B.]“ hin. Meist werden aber mit aller
Deutlichkeit Arger, Enttduschung, Frustration oder Wut zur Sprache gebracht. Zu
den entsprechenden kommunizierenden Emotionspraktiken gehoren verirgerte
,Neeeeein“-Rufe, Fliiche wie , Scheifel!, ,Shit!“, ,Fick doch die Henne!“ %% ,Ach
leck mich doch am Arsch!“>9 oder: ,Boah Alter, ich fress meinen Bart!“*+° — gele-
gentlich begleitet von einem hor- oder auf der Facecam sichtbaren Hauen auf die
Tischplatte oder dem wiitenden Wegwerfen einer Maus.

Im Anschluss an solche Artikulationen wird oft nach der Schuld fiir den Tod
des eigenen Avatars gesucht. Man findet sie entweder in dufleren Umstinden —
der Controller hat versagt, der Avatar nicht wie gewiinscht reagiert, die computer-
gesteuerten oder auch menschlichen Kameraden waren zu schlecht, das Spiel hat
einem zu viele Gegner auf einmal entgegengestellt, etc. — oder auch im eigenen
spielerischen Versagen. In den meisten Fillen ist das Wissen um den kommen-
den Respawn der Erfahrung des virtuellen Sterbens aber bereits immanent. Un-
mittelbar nach einem kurzen Moment der Verirgerung folgt meist sogleich der
Ausblick auf den nichsten Versuch. Man fasst frischen Mut, tiberlegt laut, wie
man es besser machen kénnte, oder kiindigt an, es nun auf jeden Fall zu schaffen.

Die Intensitit des Argers und der Aufwand zur Mobilisierung neuer Lust am
Spielprozess fillt je nach Spieler und Spielsituation sehr unterschiedlich aus. Auf
die Frage nach dem Sterben des eigenen Avatars im Multiplayer-Online-Game
The Elder Scrolls Online antwortet beispielsweise der routinierte Vielspieler Pan-
drael im Interview: ,Das bedeutet fiir mich eigentlich nur nen kurzen Break.”
Zwar nerve es, wenn man Zeit verliere, aber: ,Also emotional beriihrt mich das
jetzt nicht.“ (IV1io) Die nicht minder routinierte Vielspielerin Miralla duflert sich
genau gegenteilig tiber das virtuelle Sterben: ,Es ist scheifle (lacht). Es ist schei-
Re. Und es ist immer schrecklich, wenn es passiert. Vor allem, weil meistens
irgendwas dran kaputt geht, am Charakter [am Avatar, C.B.].“ (IV9) Wenn sie nur
einmal sterbe, dann sei das noch verkraftbar. Aber wenn sie beispielsweise an
einem Endgegner mehrere Male scheitere, dann rege sie das so sehr auf, dass sie
teils mehrere Wochen mit diesem Spiel pausieren miisse. Im Extremfall fithren
solche Frustmomente zu sogenannten Rage Quits, also zum abrupten Abbruch
des Spiels durch einen Spieler aufgrund seines Argers iiber das Sterben des eige-
nen Avatars (vgl. dazu auch Kap. 3.1.6).

238 | PietSmiet (Brammen): BATTLEFIELD 4 SINGLEPLAYER # 5 - Agent Kovic « Let’s
Play Battlefield 4/BF4 | HD (2.11.2013), 4:00-4:05. https://www.youtube.com/embed/
zBrgZBRIfeE?start=240&end=245

239 | PietSmiet (Hardi): Let’s Play Dead Space 3 #001 [Deutsch] [HD] - Neustart und Ver-
gleich (7.2.2013), 45:30-45:45. https://www.youtube.com/embed/FjT8 BKHkIVE?start=2
730&end=2745

240 | Gronkh: GTA ONLINE [HD+] #013 - RRRAGEMODE oder: Vorerst kein Online mehr!
* Let’s Play GTA Online (13.10.2013), 27:05-27:30. https://www.youtube.com/embed/
D-4TxplAFGo?start=1625&end=1650


https://www.youtube.com/embed/zBrgZBRlfeE?start=240&end=245
https://www.youtube.com/embed/zBrgZBRlfeE?start=240&end=245
https://www.youtube.com/embed/FjT8BkHklVE?start=2730&end=2745
https://www.youtube.com/embed/FjT8BkHklVE?start=2730&end=2745
https://www.youtube.com/embed/D-4TxpIAFGo?start=1625&end=1650
https://www.youtube.com/embed/D-4TxpIAFGo?start=1625&end=1650
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Trotz des Potenzials fiir solche Frusterfahrungen bleibt die Moglichkeit des
virtuellen Sterbens zentraler Bestandteil der Dynamik von Actiongames. Erst da-
durch werden angenehm gedeutete Erfahrungen wie Spannung und Stress iiber-
haupt méglich. Doch nicht nur die Freude an der Widerfahrnis, sondern auch an
der Austibung von Computerspielgewalt, kann durch die Sterblichkeit des eige-
nen Avatars geprigt werden.

Sichtbar wird das beispielsweise an der Rezeption der Dark Souls-Spiele, die
unter Gamern fiir ihren unbarmherzigen Schwierigkeitsgrad und eine entspre-
chend hohe Frustrationsgefahr bekannt sind. Unter der Uberschrift ,,So schén
kann sterben sein!“ kommentiert der Computerspieltester Florian Heider: ,Vier
zerstorte Gamepads, zwei zerschmetterte Monitore und ein durchgebissenes Tas-
taturkabel. Riesenratten in der Redaktion? Nein, Dark Souls ist endlich fiir den
PC erschienen! Warum sich Leiden manchmal wirklich lohnt, zeigen wir in un-
serem Test.“># In diesem Spiel, so erklirt der Autor, geht nicht nur der Kampf
gegen verschiedene Monster meist tddlich fiir den eigenen Avatar aus, sondern
das Spiel entzieht einem bei wiederholtem Sterben auch gnadenlos bereits gesam-
melte Bonus-Ttems. Besonders hart seien die Boss-Kimpfe am Ende der Level.
Doch gerade diese Hirte lasse die Spielerfahrung zu etwas Besonderem werden:

+sWenn wir nach zehnminltigem Kampf mit einem Drachen doch noch eine Niederlage
einstecken missen, mag das niederschmetternd sein, doch nur wenig ist vergleichbar
mit der absoluten Euphorie, die sich einstellt, wenn wir das Schuppenvieh nach einigen
Anlaufen dann endlich doch noch in die ewigen Jagdgriinde schicken - Halleluja!“?*2

Noch Jahre spiter, so Heider im Fazit, werde er sich ,,an die Emotionen erinnern,
die Dark Souls in mir wachgerufen hat.“# Entscheidend ist hier, dass die Intensi-
tit der Bedrohung des eigenen virtuellen Korpers die Intensitit der Erfahrungen
in der Ausiibung von Computerspielgewalt bedingt. Ein Sieg wird dort als beson-
ders positiv empfunden, wo etwas auf dem Spiel steht — und aufs Spiel gesetzt
wird hier ein emotionaler Wert in Form der Méglichkeit, frustriert zu werden. Die
Moglichkeit negativer emotionaler Erfahrungen wird als eine Art Spieleinsatz in
einen auf positive Erfahrungen zielenden Spielprozess eingeflochten. Prozessual
gedacht: Das Vergniigen riskiert sich selbst, um sich zu bereichern.

241 | Florian Heider: So schdon kann sterben sein! Dark Souls: Prepare to Die Edition im
Test. In: Gamestar.de (8.9.2012). http://www.gamestar.de/spiele/dark-souls-prepare-to
-die-edition/test/dark_souls_prepare_to_die_edition,48018,3004764.html

242 | Ebd.

243 | Ebd.
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3.3 AUFRUSTUNG

Die Qualitit der Austibung und der Widerfahrnis ludisch-virtueller Gewalt ist
in den meisten Computerspielen abhingig von variablen Aktionspotenzialen
des Avatars. Mit Aktionspotenzialen meine ich die Fihigkeit eines Avatars, un-
terschiedliche Bewegungen beziehungsweise Attacken ausfithren zu kénnen,
die erstens auf unterschiedliche Weise und zweitens mit unterschiedlicher Stir-
ke Schaden anrichten. Spitestens seit Anfang der 199oer-Jahre bleiben Avatare
im Spielverlauf von Actiongames nicht gleich, sondern veridndern sich. Indem
sie neue Waffen, neue Rustungen, neue Kampffahrzeuge oder Gegenstinde er-
halten, neue Fahigkeiten oder Spezialkrifte entwickeln oder ganz generell stir-
ker werden, verdndern sich auch die durch sie gemachten, virtuell-kérperlichen
Erfahrungen.

3.3.1 Waffe, Riistung, Kampfmaschine

Die wichtigste dieser Variablen sind virtuelle Waffen. Als virtuell bezeichne ich
diese Waffen, da sie innerhalb des Spiels als computervermittelte Reprisenta-
tionen physischer Waffen dienen und den Spielern die Nutzung der aus dieser
Ahnlichkeitsbeziehung entstehenden Bedeutungs- sowie Emotionspotenziale
erlauben (vgl. zum Virtualititsbegriff auch Kap. 2.2.3). Reprisentationen physi-
scher Waffen sind sie auch dann, wenn die physischen Entsprechungen nicht
tatsichlich existieren (wie beispielsweise Laserschwerter). Ausschlaggebend ist
ihre Nutzung innerhalb der virtuellen Umgebung, in der sie zum Ankerpunkt
bestimmter Praktiken und als physisch reprisentierter Effekte werden: Geweh-
re, Pistolen, Raketenwerfer, Laserschwerter, mittelalterliche Axte, Panzer oder
Kampfhubschrauber erlauben es den Spielern, virtuell Kugeln abzufeuern, Ra-
keten zu verschieflen, Hiebe auszufiihren oder iiber Gegner hinwegzurollen und
losen dabei zahlreiche audiovisuelle Effekte wie Treffer, Schussgerdusche, Blut-
spritzer, Explosionen, wuchtige Sounds und Sterbeanimationen aus. Dadurch
werden virtuelle Waffen zu einem zentralen Element des Vergniigens an ludisch-
virtueller Gewalt.

Als Anfang der 198oer-Jahre Computer- beziehungsweise Videospiele fiir pri-
vate Endgerite grofle Erfolge feierten, war ihre Grafik und damit auch die Darstel-
lung von Waffen aus heutiger Sicht minimalistisch. In Weltraum-Actionspielen
steuerte man meist ein Raumschiff gegen anriickende Alienhorden, wobei so-
wohl Gefihrt als auch Gegner eher abstrakte Pixelgebilde waren, die sich nur mit
Hilfe der teils blumig geschriebenen Begleithefte zu den Spielen identifizieren
lieRen. Auf Knopfdruck bewegten sich vom eigenen Raumschiff einzelne Pixel
als Schiisse weg und der Computer lie} dazu elektronische Quietschgeriusche
ertonen. Wo auch Reprisentationen menschlicher Avatare eingesetzt wurden, wa-
ren diese in Strichminnchenform gestaltet und ein Schwert war beispielsweise
nicht mehr als eine Pixellinie vor schwarzem Hintergrund.
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Die Entwicklung des audiovisuellen Detailreichtums nahm aber auch hier
schnell an Fahrt auf. Anfangs wurden die virtuellen Waffen gréfler und effekt-
voller. Der Testbericht zum Weltraum-Shooter Turmoil von 1983 beschreibt bei-
spielsweise, wie einem ,als Pilot eines intergalaktischen Kampfjigers [...] viele
schlimme Wesen“ in ,heftigen Angriffswellen von links und rechts her gleich-
zeitig” entgegenkommen: ,Aber zum Gliick sind Sie im Besitz einer duflerst leis-
tungsstgarken [sic] Photonen-Kanone, ein Treffer kann gleichzeitig bis zu sieben
Angreifer in kosmischen Staub zerlegen.“>++

Bald schon vergrofserte sich nicht mehr nur die virtuelle Feuerkraft der Waf-
fen, sondern auch deren Abwechslungsreichtum. Im Actiongame Aztec fiir den
Commodore 64 von 1984 — ein in Anlehnung an die Indiana Jones-Filme gestalte-
ter Vorldufer der heutigen Tomb Raider-Spiele — konnte ein vom Spieler aus der
2D-Perspektive gesteuerter, wagemutiger Archiologe bereits Machete, Pistole
oder auch Dynamit gegen allerlei Skorpione, Schlangen und Monster einsetzen.>+
Im gleichen Jahr experimentierte man bereits mit komplexeren Steuerungsan-
forderungen fiir den Einsatz von Waffen. Im Bogenschief3-Spiel Forbidden Forest
mussten Spieler beispielsweise den eigenen Avatar erst via Knopfdruck seinen
Bogen spannen lassen, dann den Bogen im richtigen Winkel auf die anriicken-
den Gegner richten und schlieflich durch einen zweiten Knopfdruck den Pfeil
abschiefsen, wihrend bereits der nichste Gegner anriickte. Was aus heutiger Per-
spektive simpel erscheint, bewerteten die damaligen Tester als motivierende Her-
ausforderung in Sachen Steuerung, Timing und Prizision.°

Wihrend die Steuergerite frither Spielekonsolen oft nur einen Joystick fiir die
Bewegung und einen einzigen Knopf zum Angreifen hatten, bot der PC als Spiel-
gerit komplexere Moglichkeiten. 1988 feierten die Tester des Fantasy-Rollenspiels
Dungeon Master, dass man beim Bekdmpfen von Monstern aus der Ego-Perspek-
tive nicht nur auf eine Vielzahl an Waffen zuriickgreifen konnte, sondern diese
via Maussteuerung in Echtzeitkimpfen wahlweise zum Stechen, Hauen, Werfen
oder sonstigen Angriffen einsetzen durfte.>#” Anfang der 199oer-Jahre gehorten
verschiedene Waffen und Angriffsarten dann bereits zum Pflichtprogramm fiir
Actionspiele und waren damit von Beginn an fester Bestandteil des aufkommen-
den Genres der Ego-Shooter. Im genreprigenden Doom von 1993 hatte man be-
reits die Qual der Wahl:

244 | 0.A.: Schrecken im Weltraum. In: Telematch (1983), H. 3, S. 47-48, hier: S. 47.
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-03_seite46

245 | Vgl. 0.A.: Aztec. Die Rache des Archaologen. In: Telematch (1984), H. 5+6, S. 54.
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1984-05_seite54

246 | Vgl. Hartmut Huff: Forbidden Forest. Im Wald, da sind die Monster. In: Telematch
(1984), H. 9, S. 48. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1984-09_seite48
247 | Vgl. Boris Schneider/Heinrich Lenhardt: Dungeon Master. In: Power Play (1988), H.
2, S. 78-79. http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1988-02_seite78
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,Wahrend die Schrotflinte eine edle Waffe aus zivilisierteren Tagen darstellt, bei der noch
exaktes Zielen von Noten ist und die einen féormlich von den Socken haut, sind andere
gegnerspezifisch (Kettensége), distanzabhangig (Raketenwerfer), verschwenderisch (MG)
oder schlicht und einfach martialisch (Plasmagewehr, BFG 9000), ganz nach Belieben
eben. 248

Mit dem Aufkommen der Ego-Shooter verschwand zugleich die Zuriickhaltung
vieler Computerspieljournalistinnen bei der positiven Beschreibung von Waffen
und ihrem Einsatz in Spielen. Genau wie die Effekte von Angriffen (vgl. Kap. 3.1.1)
wurden nun auch die Waffen selbst mit differenziertem Blick fiir ihre Originalitit
bewundert: ,Das Waffenarsenal“ des Ego-Shooters Heretic von 1995 beispielswei-
se, so Heinrich Lenhardt, ,bietet Annehmlichkeiten wie die magische Armbrust
mit Streuschuss iiber die dicke Einzelschuss-Wumme mit Riickstof bis hin zum
Killerkugel-Spucker: Die gefihrlichen Billchen hopsen munter durch den Raum
und konnen eine groflere Gegnergruppe ordentlich aufmischen. 249

1998 konnten die Tester des Ego-Shooters Turok 2 dann bereits von ,den iiber
20 zur Verfligung stehenden Knarren, die jeden Waffennarren in héchste Gliicks-
gefiihle versetzen wiirden*, schwirmen:*°

,Neben den Standard-3D-Shooter-Wummen (Pistole, Shotgun, etc.) findet Ihr auch sol-
che Perlen wie den Scorpion Missile Launcher (schiet mehrere ferngelenkte Raketen auf
einmal ab), den Shredder (verschieft Energiestrahlen, die an Wénden abprallen), den
Proximity Mine Layer (legt Minen ab [...]) oder die Boomerang-ahnliche, scharfkantige
Wurfscheibe. Der absolute Hammer ist aber der Brain Extractor, welcher selbststéndig
bei intelligenten Lebensformen das Gehirn anpeilt und...nun ja, entsprechend animiert,
adhem, lassen wir das lieber“.?5!

Wihrend der ,Brain Extractor” eine willkommene Kuriositit darstellte, sind die
erwihnten ,Standard-3D-Shooter-Wummen“ bis heute Bestandteil der meisten
First- und Third-Person-Shooter. In anderen Actionspielen gehéren dagegen
Schwerter, Axte, Keulen und in Fantasy-Spielen auch Angriffszauber zum ge-
wohnlichen Repertoire. Aufbauend auf leistungsstirkerer Hardware und kom-
plexeren Simulationsméglichkeiten fiir physikalische Prozesse kam es aber auch
nach der Jahrtausendwende weiterhin zu Innovationen. Im 2004 verdffentlichten
Haulf-Life 2 beispielsweise kann man, so ein Tester, mit einer ,Gravity Gun [...]
die Schwerkraft manipulieren und Objekte anziehen, festhalten und wegstofen

248 | 0.A. [Stephan/Martin]: Doom 32X.

249 | Heinrich Lenhardt/ Jorg Langer: Heretic. In: PC Player (1995), H. 3, S. 54-56, hier:
S. 56. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=6210

250 | Ralph Karels: Turok 2. In: Video Games (1998), H. 11, S. 61-63, hier: S. 62. http://
www.kultboy.com/index.php?site=t&id=9543

251 | Ebd.
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[...]- Absolut brilliant: [...] Eine [...] Rollmine mit der Gravity Gun zu fangen und
postwendend in eine Feindgruppe zurtickzufeuern — das ist dermafien cool, dass
selbst die hartgesottensten Action-Veteranen der Redaktion breit grinsend vorm
Monitor hockten.“*s>

Deutlich macht dieser kurze Riickblick in die Computerspielgeschichte, dass
virtuelle Waffen eine wichtige Rolle fiir das Vergniigen mit Computerspielgewalt
einnehmen. Thre Funktionen méchte ich im Folgenden in zwei Dimensionen un-
terscheiden. Erstens sind virtuelle Waffen Teil der embodiment relation zwischen
Spieler und Avatar, was sie zum prigenden Faktor im Prozess virtuell-kérperli-
cher Erfahrung macht. Zweitens sind sie aber auch &sthetische Objekte der An-
schauung. Beide Funktionen bedingen sich gegenseitig, werden im Folgenden
aber analytisch getrennt.

Erweiterte embodiment relations

In den bisherigen Kapiteln wurde das Vergniigen an ludisch-virtueller Gewalt als
virtuell-korperlicher Prozess beschrieben. Dieser basiert auf einer embodiment re-
lation zwischen Spieler und Avatar, wobei der Spieler Akteur und der Avatar sein
Medium ist. Doch wie lisst sich in dieses Bild die virtuelle Waffe des Avatars
einordnen? Klar ist: Sie wird nicht getrennt vom Avatarkérper gesteuert, sondern
mit ihm zusammen. Augenfillig wird das beim Prinzip Ego-Shooter, in dem die
Ausrichtung der Waffe und die Ausrichtung des Sichtfelds des Avatarkorpers eins
sind. Am Rande des Bildschirms sind noch die Arme und Hinde des Avatars
sichtbar, dominierend ist im Sichtfeld aber stets die Waffe.

Auch Third-Person-Spiele unterscheiden sich davon nur graduell. Zwar ist
hier im Regelfall ein grofRer Teil des eigenen Avatars (von hinten) sichtbar, doch
auch hier ist die Steuerung des Avatars und seines Sichtfelds unmittelbar an die
Steuerung der Waffe gebunden. Eine Entkoppelung von Kérper und Waffe wire
technisch machbar, aber schlicht unpragmatisch. Denn in einem Grofiteil der
First- und Third-Person-Actionspiele ist ludisch-virtuelle Gewalt die zentrale In-
teraktionsform zwischen dem Avatar und seiner virtuellen Umwelt. Zwar kénnen
Avatare, vor allem in sogenannten Open-World-Spielen, auch ihre Waffen weg-
stecken und {iber lingere Strecken ohne die Ausiibung von Gewalt durch ihre
virtuelle Umgebung bewegt werden (wihrend sie beispielsweise mit virtuellen
Personen Dialoge fiithren oder etwas einkaufen). Doch sobald sie in eine direkte
virtuell-physische Interaktion mit Gegenstinden, computergesteuerten Personen
oder von Menschen gesteuerten Gegnern treten mochten, ist Gewalt meist die
zentrale — oft die einzige — Option. Es ist nur konsequent, dass deshalb auch die
Steuerung des Avatarkdrpers meist zwingend an die Steuerung der von ihm ge-
tragenen Waffen gekoppelt ist.

252 | Gunnar Lott: Herausragender Ego-Shooter von Valve. Half-Life 2 im Test. In: Game-
star.de (26.11.2004). http://www.gamestar.de/spiele/half-life-2/test/half_life_2,4325
1,1349950.html
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Die jeweils gewihlte virtuelle Waffe ist damit ein integraler Bestandteil der
virtuell-kérperlichen Beziehung der Spieler zur virtuellen Umwelt. Genau wie
Avatare in Actiongames keine einfachen Spielfiguren sind, sind Waffen keine ein-
fachen virtuellen Gegenstinde, sondern sie erweitern die Avatare in ihrer Funkti-
on als Medien virtueller Praxis und Erfahrung. Dabei nehmen sie fiir die embodi-
ment relation zwischen Spieler und Avatar prinzipiell die gleiche Funktion ein wie
physische Waffen fiir physische Korper. Waffen sind, so Wolfgangs Sofsky, nach
dem Prinzip der , Selbsterweiterung* konstruiert:s

,Durch die Waffe, sei es ein Faustkeil oder Speer, ein Gewehr oder eine Granate, vergro-
Rert der Mensch Radius und Wirkung seiner Gewalt. Er kann damit mehr anrichten als
mit sich selbst. Die Waffe starkt ihn, sie steigert seine Macht und sein Selbstvertrauen.
Er kann angreifen, muss nicht blof fliichten oder sich verteidigen. Er kann drohen, ver-
wunden, toten.“?%

Diese Funktionslogik der Waffe wird auch im Computerspiel simuliert. Mit ande-
ren Worten: Die virtuelle Waffe ist kein externer Bestandteil der embodiment rela-
tion zwischen Spieler und Avatar, sondern erweitert diese um spezifische Fihig-
keiten und Interaktionsmoglichkeiten mit der virtuellen Umwelt, was wiederum
Potenziale fiir spezifische Erfahrungen schafft. ,Die ,WAFFE*“, so formulieren
auch Adelmann und Winkler mit Riickgriff auf ihr Modell der Para-Aktion (vgl.
auch Kap. 3.1.2), ,ist also keine Waffe, wie eine Volkspidagogik glauben machen
mochte, sondern die Zusammenballung, Er6ffnung und Ermoglichung weiterer
Para-Aktionen. Sie ist ein Agency Power-Up, eine weitere Steigerung der Hand-
lungsfihigkeit, wie zum Beispiel ein Beschleuniger in einem Rennspiel oder ein
neues item in einem Simulations- oder Rollenspiel.“>5

Genau deshalb ist die Auswahl und Vielfalt der Waffen, wie sie beispielswei-
se in Computerspielzeitschriften seit den 198ocer-Jahren zelebriert wird (s.o.),
so wichtig fiir die Spieler. Denn erst dadurch ergeben sich die entscheidenden
Variationen in der Qualitit der virtuell-korperlichen Erfahrungen. Durch unter-
schiedliche Waffen konnen sich Spieler auf unterschiedliche Arten und Weisen
als selbstwirksam, elegant oder auch dominant erfahren.

Ein Beispiel: Der Let’s Player Sep hat seinem Piratenassassinen in Assassin’s
Creed 4 ein paar neue Doppelschwerter spendiert, die er sogleich ausprobieren
will (empfohlenes Beispiel).>¢ Uber die Dicher einer Karibikstadt springend ent-
deckt er eine feindliche computergesteuerte Stadtwache. ,Ja komm*, beschlieft

253 | Sofsky: Traktat Giber die Gewalt, S. 32.

254 | Ebd.

255 | Adelmann/Winkler: Kurze Ketten, S. 103.

256 | PietSmiet (Sep): AC4 BLACK FLAG # 08 - Im Dunkeln ist gut Munkeln «» Let’s Play
Assassin’s Creed 4 Black Flag | HD (4.11.2013), 5:35-5:55. https://www.youtube.com/
embed/xo0-iq6QqKZc?start=335&end=355
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Sep, ,an dir kann ich doch meine neuen Schwerter ausprobieren.“ Schon ist er
bei der Wache und mit einem einfachen Knopfdruck fithrt der Assassine eine
elegante Drehbewegung sowie einen Hieb auf den Gegner aus, weitere Einga-
bebefehle von Sep lassen eine gekonnte Schlagkombination folgen. ,Bim!* ruft
Sep. ,Alter Vatter, wie die [Doppelschwerter, C.B.] abgehen!“ Als der Gegner kurz
darauf tot vom Dach fliegt, schlussfolgert Sep an seine ZuschauerInnen gewandt:
,Nice, habt ihr am Anfang einmal kurz gesehen, wie er auf ihn draufgepriigelt
hat? Cooler Scheifs.

Wie hier bestimmen Waffen hiufig tiber den Rhythmus, die Intensitit, die
Gestaltung sowie den auditiven und visuellen Effekt der Ausiibung von Compu-
terspielgewalt. Aus den jeweiligen Potenzialen entstehen dann auch Vorlieben der
Spieler fiir die ein oder andere Waffe, die meist mit ihren Vorlieben fiir einen
speziellen Spielstil (vgl. Kap 3.1.4) verkntipft sind. Wer schleichen und meucheln
mochte, wihlt das Messer oder den lautlosen Bogen; wer elegante Bewegungen
ausfithren will, der ziickt das feingeschmiedete Einhandschwert; wer den lauten
und verwegenen Angriff bevorzugt, der nimmt die Schrotflinte; wer es geniefdt,
kreativ oder raffiniert zu t6ten, der experimentiert mit tédlichen Fallen oder Ma-
gie; und wer gerne prizise spielt, greift zum Scharfschiitzengewehr — letzteres
machte zum Beispiel mein Mitspieler Mephisto in DayZ, mit Erfolg: ,Ouhhh,
770 Meter! Schones Gefithll“, rief er im Sprachkanal nach einem gelungenen
Scharfschiitzenkill auf 770 Meter Distanz. ,Schone Waffe, punktgenau®, fiigte er
fréhlich hinzu. (FT)

Neben dem bevorzugten Spielstil spielen aber auch andere Faktoren eine Rol-
le. Mein Mitspieler Milo beispielsweise killte in DayZ gerne mit ,der guten alten
Lee Enfield“ (eine Art altes Armeegewehr), die fiir ihn einen fast nostalgischen
Wert besaf (FT); auch der Spieler Darkmoon bevorzugte aus dhnlichen Griinden
das Scharfschiitzengewehr M24, weil diese Waffe so ,,0ld school“ sei und man das
Gefiihl habe, man sei so richtig auf einer Jagd (FT); ein Mitspieler in Battlefield
4 fand dagegen das Gewehr M89gb ,so richtig sexy“, denn ,die hat ne gute Flug-
bahn, so mit den Bullets“ (FT); und der Let’s Player Sarazar meint, in GTA Online
sei derzeit , die Mikro-MP [...] schon sehr sehr angesagt“.>7

Normalerweise bevorzugt Sarazar aber eine andere Waffe. Immer wieder
greift er in seinen Let’s Play-Videos, beispielsweise in den Spielen Battlefield 3
und Tomb Raider, auf die Schrotflinte zuriick. Gerade auf engem Raum sei sie
yecht praktisch. Da kann man richtig schén mit umherwuseln“*®. Im gleichen
LP-Video demonstriert er das auch und totet einen Gegner aus nichster Nihe: ,So
ungefihr. Wisst ihr?“, kommentiert er seinen Kill: ,,So. Genau so mein ich das. Da

257 | Gronkh: GTA ONLINE [HD+] #017 - Hetzjagd! * Let’s Play GTA Online (17.10.2013),
0:20-0:30. https://www.youtube.com/embed/50S-uTAmhNE?start=20&end=30

258 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #017 [Deutsch] [Full-HD] - Ein skrupelloser Waffen-
handler (11.11.2011), 7:40-11:00. https://www.youtube.com/embed/h9ETK8XfTvU?start
=460&end=660
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haben die Gegner kaum ne Chance.“ Und nicht nur das — die Schrotflinte sorgt
auch fir die richtigen optischen Effekte: ,Wie geil auch hier diese Einschusslo-
cher aussehen, Hammer!“, schwirmt Sarazar in einer Kampfpause und zeigt sei-
nen ZuschauerInnen das Ergebnis der Ballerlei in Form der Einschusslocher an
der Wand. Die Schrotflinte habe natiirlich auch Nachteile, schrinkt er ein: nur
wenige Schuss im Magazin und schlecht auf Reichweite. Aber trotzdem ist er am
Ende des Spiels ,ein absoluter Freund dieser Kanone geworden®,>° was sich bis in
spitere LP-Reihen fortsetzt. Auch in Tomb Raider hat er diese Waffe bald schon
,lieb gewonnen“®° und greift immer wieder gerne auf seine ,gute alte Schrot“*®
zuriick. Auf den Punkt bringt es ein Kommentar zu einem Let’s Play-Video: ,Jaja
der Sarazar und seine schrot, eine lovestory fuer sich XD [lachender/grinsender
Smiley mit zusammengekniffenen Augen, C.B.]“2¢

Andere Spieler haben andere Vorlieben. Das weifd auch Sarazar, weshalb er
seine ZuschauerInnen animiert, in den Kommentaren iiber ihre Lieblingswaffen
zu schreiben.>®s Unter den 780 Kommentaren zum entsprechenden Video neh-
men zahlreiche auf diese Frage Bezug. Eine kleine Auswahl:

,Die mit dem Granatwerfer :D [lachender/grinsender Smiley, C.B.]*

,die schonen DEUTSCHEN gewehre! :D XD“

,Die M416 ist hammer, aber auch die G53 gehért zu meinen Lieblingen

»eindeutig die schrotze [Schrotflinte, C.B.] :)*

,P90 *-* [Waffenname und staunender Smiley mit funkelnden Augen, C.B.]*

,Die sgbb3 is ganz nett ansonsten g36¢ :D*

,0h jaa :D die hk 416 ist derbe-geil...es ist aber ein acog-visier *stolz auf mien wissen
sei* xd [grinsender Smiley mit lachend zusammengekniffenen Augen, C.B.]*

,M4A1 is ne 1A wumme :D*

»die gute alte F2000 ist immer noch die beste :D“

259 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #018 [Deutsch] [Full-HD] - Das bombastische En-
de [FINALE] (12.11.2011), 1:30-1:40. http://youtu.be/BAWG_2WNO41?t=1m30s [Anm.:
Aufgrund von rechtlichen Beschrankungen funktioniert der Video-Link fir die Vollbild-
Wiedergabe nicht, daher hier ein alternativer Link.]

260 | Sarazar: Let’s Play Tomb Raider #019 - Niemand bleibt zuriick [Full-HD] [Deutsch]
(20.3.2013), 8:25-8:35. https://www.youtube.com/embed/t0Twxg5cdr8?start=505&en
d=515

261 | Sarazar: Let's Play Tomb Raider #022 - Das groe Inferno [Full-HD] [Deutsch]
(23.3.2013), 6:20-6:35. https://www.youtube.com/embed/GZy4F51KxyY?start=380&en
d=395

262 | Vgl. https://www.youtube.com/all_comments?v=h9ETK8XfTvU [Anm.: Das Kom-
mentar wurde inzwischen entfernt, da der Account des Kommentierenden geléscht wurde.]
263 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #015 [Deutsch] [Full-HD] - Ein neuer Feind (9.11.
2011), 13:30-13:50. https://www.youtube.com/embed/AW5W_q-IxQY?start=810&end=
830


http://youtu.be/B4WG_2WNO4I?t=1m30s
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https://www.youtube.com/embed/GZy4F51KxyY?start=380&end=395
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,DIE M416 aber nur mit reflex visier,frontgriff und miindungsfeuerddmpfer so eine genau-
igkeit mit der HAMMER!!!*

,Die G3 ... Auch wenn jetzt wieder leute ankommen mit : Oh ! die is doch voll scheife ey!
Das mag eure meinung sein ... aber mit ihrer Kombination aus schaden und prézision ist
die einfach der hammer. Man muss nur wissen wie damit umzugehen ist.”

,lch liebe die Sniper ;0 auch wenn man damit mehr passiv ist...ich finde sie grofartig xx*
»also ich finde alle wummen gut hauptsache was zum baller”

»Mit der Pumpgun sportlich schlank man Gott sei dank man gibt ne Pumpgun ~” [lachend
hochgezogene Augenbrauchen, C.B.]*

»[...] Stimmt schon, dass die M4A1 besser ist, als die AK47, aber nur Prazisionstechnisch.
Die AK 47 ist in der Lage ein mit Beton gefiilltes Fass zu durchschiefien, wahrend die
M4A1 mit einer Wahrscheinlichkeit von bis zu 5% nicht einmal ein volles Magazin fllssig
runterfeuern kann. Auferdem: Auch wenn die M4A1 statistisch besser als die AK 47 ist,
liegt sie trotzdem noch tiefer als Platz 500 in der Rangliste der besten Waffen liberhaupt,
so zumindest meine Meinung und die der US-Army.“26%

Solche Kommentare demonstrieren zweierlei. Erstens haben zahlreiche Spieler
besondere Vorlieben fiir bestimmte virtuelle Waffen, die ihnen (aus unterschied-
lichen Griinden) ein besonderes Vergniigen bei der virtuell-korperlichen Aus-
tibung von Computerspielgewalt bereiten. Zweitens sind diese Vorlieben zumin-
dest teilweise gekniipft an spezifische Wissensbestinde rund um die Potenziale
der jeweils bevorzugten Waffe. Gerade das letzte Kommentar der Liste ist ein Bei-
spiel fur eine hiufig zu beobachtende Praxis des waffenbezogenen Fachsimpelns
unter Spielern. Auch in der teilnehmenden Beobachtung begegnete mir diese
Praxis hiufig, beispielsweise als ich mich in einem auf das Spiel DayZ bezogenen
Sprachkanal zu Milo und Kerby gesellte, die gerade in ein Gesprich tiber Scharf-
schiitzengewehre vertieft waren und auf meine Nachfrage hin erklirten: ,Wir
philosophieren tiber Kugeln und Fluggeschwindigkeit beim Scopen [beim Zielen
mit Scharfschiitzenvisieren, C.B.].“ (FT) Auch im Interview beschreibt Milo auf
meine Frage nach seiner Lieblingswaffe in DayZ kleinste Details.

,Llch bin] ein grofer Fan von der SKS [Gewehr, C.B.]. Die ist halt sehr niitzlich. Du hast
zehn Kugeln und kannst die im Grunde, also wenn du willst, kannst du die nach, ich sag
mal, finf Sekunden alle abgefeuert haben. Und du hast halt trotzdem noch ne gewisse
Prézision, nicht wie bei der M4 [Sturmgewehr, C.B.]. Du hast ein groferes Kaliber, du
kannst auch ein schones Scope [Zielfernrohr, C.B.] draufsetzen, dieses PU-Scope [Ei-
genname, C.B.], und das ist halt so ein Allrounder wie ich finde. Du kommst nicht auf die
Entfernungen wie mit der Mosin [Eigenname, C.B.], aber das brauchst du glaub ich gar
nicht unbedingt. Und so in [einer anderen Version von DayZ, C.B.] war ich auch ziemlich
von der M16A4 mit Acog-Visier [Eigenname, C.B.] angetan, so Middle-Range halt auch.
Ja und die Griinde: Erstmal find ich, das ist ne sehr schone Waffe die M16 und war halt

264 | Vgl. https://www.youtube.com/all_comments?v=AW5W_g-IxQY
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auch sehr niitzlich, halt auch wieder dieses allround-mafige. Also du konntest auch in der
Stadt damit noch was anfangen, weil das Acog-Visier glaub ich nur 3,5 fach vergrofert
und du da halt immer noch nen Uberblick hast, und halt trotzdem noch diese 30 Schuss
im Magazin, die Semi-Automatik, also da kannst du ganz schnell schiefen.” (IV8)

Dieser hier bewusst in seiner ganzen Linge angefiihrte Interviewausschnitt ver-
deutlicht den Detailreichtum des Wissens vieler Spieler tiber die von ihnen bevor-
zugten virtuellen Waffen. Hiufig informieren sie sich auch wihrend der Nicht-
Spiel-Zeit in Internetforen iiber die Vor- und Nachteile ihrer Lieblingswaffen oder
schauen YouTube-Videos an, in denen andere Spieler deren erfolgreichen Einsatz
demonstrieren. Entscheidend ist im Endeffekt immer, was man mit dieser Waffe
tun kann, oder anders gewendet, wie — also in welchen Situationen und mit wel-
cher Qualitit — man mit ihr virtuell téten kann. Die Praktiken des Aushandelns
von Vorlieben, also deren Artikulation und Diskussion, aber auch das Fachsim-
peln oder die Informationsbeschaffung, arbeiten damit auf eine Variation und
Erweiterung der virtuell-kérperlichen Erfahrungen hin, die im Prozess ludisch-
virtueller Gewalt gemacht werden koénnen.

Nattirlich bilden sich dabei nicht nur Trends fiir besonders beliebte Waffen
heraus, sondern teils wird die Benutzung bestimmter Waffen kritisiert oder
gar tabuisiert. Insbesondere solche Waffen, die unter Spielern als {ibermich-
tig bewertet werden, geraten schnell in Verruf und gelten fortan als ,gay“ oder
als ,Noob-Waffen“ (FT) — sie sind ,schwul®, also in der Sprachlogik der oft von
;minnlichem Gehabe‘ geprigten Spielergruppen (vgl. auch Kap. 3.1.6) fur Feig-
linge, oder eben fiir Neulinge, die nichts drauf haben. Denn dass Spieler mit be-
sonders michtigen Waffen durch zahlreiche Kills viele Erfolgserlebnisse haben,
nehmen andere als Ungleichgewicht wahr und werten ihre im Gegenzug seltene-
ren Erfolgserlebnisse durch eine ideele Erhhung der von ihnen selbst bevorzug-
ten Waffe auf. Schafft beispielsweise ein Spieler in Counter-Strike einen Headshot
mit der schwer zu spielenden Scharfschiitzenwaffe Scout (die nur bei reaktions-
schnellen und hochprizisen Treffern tdlich ist), ist ihm die Anerkennung seiner
TeamkollegInnen sicher. Auf diese Weise regulieren Spielkulturen die Balance
der emotionalen Erfahrungen, die durch den Einsatz verschiedener virtueller
Waffen gemacht werden konnen.

Waffen als schone Dinge

Waffen sind aber nicht nur Teil der embodiment relation zwischen Spieler und
Avatar, sondern sie nehmen zugleich einen Sonderstatus als Objekte istheti-
scher Erfahrung ein. Augenfillig wird das bereits in der historischen Riickschau.
Spitestens seit Mitte der 19g9oer-Jahre, als die Freude an virtuellen Waffen und
Zerstorung enttabuisiert wurde, finden sich zahllose Abbildungen der sorgfiltig
in 3D animierten Waffen in Testberichten von Ego-Shootern wieder, oft in Form
groflformatiger Kollagen. Ein Testbericht zum Ego-Shooter Turok 2 zeigt gleich
21 Waffen des Spiels, Uberschrift: , Die schirfsten Waffen aus Turok 2“ (empfoh-
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lenes Beispiel).2% Das Wortspiel mit dem Adjektiv ,scharf“ fasst gut die doppelte
Funktion von virtuellen Waffen zusammen. Sie sind erstens ,,scharf” im Sinne ei-
nes besonderen Aktionspotenzials (s.o.). Sie sind aus Sicht der Akteure aber auch
als Anschauungsobjekte ,scharf“ im Sinne von ,schén oder ,sexy“. Mit anderen
Worten: Entscheidend ist zwar einerseits, was man mit einer Waffe tun bezie-
hungsweise wie man mit ihr killen kann. Zugleich aber werden Waffen von vielen
Spielern, etwa wegen ihrer besonderen Gestaltung und Formschonheit, auch als
isthetische Objekte bewundert.

Auch in zeitgenossischen LP-Videos wird letzteres immer wieder deutlich:
Piet findet beispielsweise, sein grofler Kriegshammer in Skyrim ,sieht schon cool
aus, muss man mal ganz ehrlich sagen“,>°® und Sarazar tauscht in Battlefield 3
sogar seine Schrotflinte gegen einen ,Raketenwerfer, das wunderschone Teil“2%7.
Vergleichbare Artikulationen sind auch in den Sprachkanilen von Multiplayer-
Games immer wieder zu horen. Darkdragon freute sich beispielsweise wihrend
einer Runde DayZ tiber eine von ihm soeben gefundene (in diesem Spiel recht sel-
tene) Scharfschiitzenwaffe. Sogleich zeigte er sie seinem Kumpel Strife, der mit
seinem Avatar in der Nihe war. ,Schau mal, wie schon sie glinzt!, unterstrich
er seinen Fund im Sprachkanal. Strife hielt dagegen: ,Meine Lee Enfield [ilteres
Repetiergewehr, C.B.] auch!“ Darkdragon aber blieb dabei, dass er die schonere
Waffe hat. Das nicht zuletzt, weil sein Avatar einen dunkelgriinen Tarnanzug
trug, der mit der Waffe optisch harmonierte. ,, Aber meine ist so schén mattgriin®,
erklirte er Strife, ,passt perfekt zu meinem Outfit.“ (FT)

Besonders pointiert lisst sich diese Erfahrungsfacette anhand der neuesten
Version des Ego-Shooters Counter-Strike: Global Offensive verdeutlichen. Wie bei
vielen aktuellen Online-Games soll auch bei diesem Spiel durch den Verkauf von
zusitzlichen Spielinhalten gegen Echtgeld der finanzielle Umsatz gesteigert wer-
den. Da Counter-Strike aber als kompetitives Wettkampfspiel auf die Chancen-
gleichheit der Spieler angewiesen ist und ein Verkauf von funktionell stirkeren
virtuellen Waffen unfair wire, beschrinken sich die MacherInnen des Spiels auf
den Verkauf rein optischer Zusatzinhalte. In Form sogenannter Skins werden
besondere Texturen fiir die verschiedenen virtuellen Waffen im Spiel verauflert.
Dadurch kann ein Spieler beispielsweise sein normalerweise mattschwarzes
Mg4A1-Sturmgewehr in eine schickere Version mit orange-weiflem Designer-
muster verwandeln, ohne dass er dadurch spielerische Vorteile erhilt. Erworben
werden solche Skins durch ein kompliziertes Verfahren: Durch Leistungen im

265 | Karels: Turok 2, hier: S. 62. http://www.kultboy.com/index.php?site=t&id=9543
266 | PietSmiet (Piet): SKYRIM # 12 - Traut euch! «» Let’s Play The Elder Scrolls V: Skyrim |
HD (6.8.2013), 10:00-10:05. https://www.youtube.com/embed/4iugd_KcbBE?start=600
&end=605

267 | Sarazar: Let’s Play Battlefield 3 #007 [Deutsch] [Full-HD] - Die Schlacht um Tehe-
ran (1.11.2011), 4:30-4:50. https://www.youtube.com/embed/zMwmEeJx_C8?start=270
&end=290
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Spiel erhalten Spieler sogenannte Waffenkisten, die wiederum durch den Einsatz
von Echtgeld (bei Standardkisten ca. 1,80 Euro) gedffnet werden kénnen. Offnen
bedeutet hier, dass der Spieler einen von verschiedenen moglichen Waffenskins
erhilt, der entweder aufwendig gestaltet und auch in Echtgeld teuer oder simpel
und wertlos sein kann. Alternativ konnen die Spieler Waffenskins untereinander
auf dem Marktplatz der Spielefirma Steam fiir Echtgeld verkaufen oder ankaufen,
wodurch sich auch die Preise eines Waffenskins aktuellen Geschmackstrends an-
passen. Die Spieleplattform Steam zeigt Interessierten dabei auch ausfiihrliche
Kursverldufe der Echtgeldwerte zu einzelnen Skins an. Das kompetitive Wett-
kampfspiel wird so um Dimensionen des Gliicksspiels und des Handels erweitert.
Im Mittelpunkt steht fiir die Spieler aber die dsthetische Erfahrung von als schén,
cool oder stylish gedeuteten Skins, die teils mehrere hundert Euro wert sind.

Fiir die Spieler lohnt sich der Einsatz von Echtgeld auch deshalb, weil sie nicht
nur selbst die optische Erscheinung ihrer Waffen genieflen, sondern sie auch ih-
ren Mitspielern prisentieren konnen. In Counter-Strike miissen besiegte Spieler
bis zum Ende der Runde warten. Dabei sehen sie meistens durch die Augen der
Avatare ihrer noch aktiven Mitspieler und betrachten dabei automatisch auch
deren Waffenskins. Die aktiven Spieler haben ihrerseits die Moglichkeit, durch
Druck einer bestimmten Taste den Avatar die eigene Waffe hochheben und vor
sich hin- und herdrehen zu lassen, als ob er diese Waffe von allen Seiten ansehen
und bewundern wolle. Erst durch diese Animation werden auch innerhalb des
Spiels die aufwendig gestalteten Designs der Waffe in Ginze sichtbar. Eine gin-
gige Praxis ist es, als einer der noch aktiven Spieler durch Druck dieser Taste den
bereits besiegten Mitspielern, die durch die Augen des eigenen Avatars sehen, das
Design der eigenen Waffe vorzufiihren.

Ahnliches kann durch den Austausch von Waffen geschehen. Dazu ein kon-
kretes Beispiel aus der teilnehmenden Beobachtung: Der Spieler BKM schmiss
seinem Mitspieler Toksen am Anfang einer Runde Counter-Strike ein besonders
modern und teuer aussehendes Sturmgewehr AK47 vor die Fiifle, so dass Toksen
damit spielen konnte. Das Modell hief} ,Headshot Donater“. Dazu kommentierte
BKM in jovialem Tonfall im Sprachkanal: ,Da hast du was richtig Schénes!“ Tok-
sen reagierte prompt: Er kenne das Modell, aber das sei ja echt ein teurer Skin,
achtzig Euro sei der Wert. Umso erfreuter zog er mit der schicken Leihwaffe in
den Kampf der nichsten Runde. (FT)

Als ich den Spieler Fox viel spiter im Interview nach den Waffenskins frage,
bestitigt er den hier entstehenden Eindruck: ,Irgendwo wirst du dadurch auch
ein bisschen anerkannt, was eigentlich wirklich traurig klingt, ne? Ich frage
nach, wie sich das duflerst. Na, indem man im Sprachkanal gefragt werde: ,,Ja,
woher hast du’s Knife [hier: Messerskin, C.B.]?; oder: ,Geiles Knife!’, oder whate-
ver, weifste?“ (IV6) Auf diese Weise werden objektbezogene dsthetische Praktiken
in soziale Prozesse der Aushandlung von Anerkennung und Aufmerksamkeit
eingebunden (vgl. auch Kap. 4.2.2).
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Auch die Auswahl eines Waffenskins kann zum sozialen Prozess werden.
Als ich einige Tage nach einer LAN-Party, die ich mit Fox und seinem Counter-
Strike-Team besuchte (vgl. Kap. 4.1.2), mit den Spielern im Sprachkanal rumhing,
dachte ein langjihriger Freund der Profis laut dariiber nach, sich einen neuen
Messerskin zu kaufen. Da gute Messerskins zu den teuersten tiberhaupt gehéren,
wollte die Entscheidung reiflich iiberlegt sein. Eine Weile diskutierten sie, ob sich
der Spieler lieber ein Flipknife (also ein filigranes Klappmesser) oder ein Bajonett
(ein breites, starkes Kampfmesser) kaufen sollte — die Unterschiede bezogen sich
auch hier nur auf die optische Reprisentation der Waffe. Schlieflich zirkulierte
die Diskussion darum, welches Erscheinungsbild am besten zu diesem Spieler
»passt[e]“. Sein Freund Fox kam zu dem Schluss: ,Kauf dir ein Bajonett, das passt
viel besser zu dir, das ist so breit und scharf.“ (FT) Als ich ihn spiter ihm Inter-
view frage, warum er ihm dieses Messer empfohlen hat, bezieht sich Fox auf das
(physische) Aussehen seines Mitspielers und seinen Charakter: ,Weil er eher so
der direkte Typ ist, halt ein bisschen breiter und so (lacht), keine Ahnung. Ich find
da passt einfach nicht so ein diinnes, hissliches ... weifd ich nicht, [...] zu ihm passt

so ein richtiges Bajonett, dickes...“ — hier unterbricht ihn sein Kumpel Skilly: , Fet-
te Machete! So ein Huntsman-Messer [starkes und breites Jagdmesser, C.B.].“ Fox
stimmt prompt zu: ,Huntsman, [...], ja Mann, das passt perfekt zu ihm.“ (IV6)

Deutlich wird bei all dem, dass Waffen auch als isthetische Objekte der An-
schauung in den Spielprozess und die das Spielen umgebenden Praktiken einge-
bunden werden. Auch in dieser Funktion gehéren sie zum Prozess ludisch-virtu-
eller Gewalt. Denn das Gefiihl, eine als besonders schén und passend gedeutete
Waffe zu fithren, prigt und bereichert aus Perspektive der Spieler den Spielpro-
zess als Ganzen.

Riistungen und Kampfmaschinen

Eine dhnliche Doppelfunktion wie Waffen nehmen auch virtuelle Riistungen
und virtuelle Kampfmaschinen, wie beispielsweise bewaffnete Fahr- oder Flug-
zeuge, ein. Sie alle er6ffnen den Spielern einerseits bestimmte Aktionspotenziale
und erméglichen so bestimmte emotionale Erfahrungen, zugleich sind sie selbst
Objekte der dsthetischen Rezeption. Sie unterscheiden sich insofern von Waffen,
als die durch sie er6ffneten Aktionspotenziale nicht immer in der unmittelbaren
Ausiibung von Computerspielgewalt bestehen. Dennoch haben sie alle am Pro-
zess ludisch-virtueller Gewalt Teil.

In einer ganzen Reihe bekannter Actiongames ist es erst die Riistung be-
ziehungsweise der Kampfanzug, der den Helden zu einem Helden macht: der
,Hazardous Environment Suit“ des Wissenschaftlers Gordon Freeman in Half-
Life, der ,Nano-Suit“ der wechselnden Soldaten in der Crysis-Reihe oder auch die
mit allerlei Tarnfunktionen gespickte Spezialausriistung des Top-Agenten Sam
Fisher in den Splinter Cell-Spielen sind nur einige von zahlreichen Beispielen.
Diese Riistungen und Anziige verleihen ihren Trigern, den Avataren, und damit
den Spielern, besondere Fahigkeiten, die fast ausschlieRlich auf ludisch-virtuelle
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Gewalt bezogen sind. Entweder die Riistungen schiitzen vor der Einwirkung von
Computerspielgewalt durch Feinde, oder sie helfen dem Spieler, effektiver Com-
puterspielgewalt ausiiben zu kénnen. Sam Fisher etwa kann durch seine Spezi-
alausriistung im Dunkeln sehen und die Nano-Suit-tragenden Helden aus Crysis
machen sich auf Knopfdruck unsichtbar, um ihre Feinde effektiv und lautlos aus-
schalten zu konnen. In Fantasy-Spielen wie Skyrim darf die Riistung sogar (wie
der Avatar selbst) flexibel gestaltet werden: Man wihlt zwischen verschiedenen,
oft mit magischen Fihigkeiten versehenen Riistungsstiicken, und stimmt so die
Aktionspotenziale des Avatars auf die ganz individuellen Vorlieben ab.

Dass Riistungen bei allem Nutzen fiir den Kampf auch &sthetisch rezipiert
werden, ldsst sich unter anderem anhand der teilnehmenden Beobachtung im
MMORPG The Elder Scrolls Online zeigen. Hier ist es an der Tagesordnung, dass
Spieler sich gegenseitig nicht nur auf ihre schicken neuen Waffen, sondern eben
auch auf neu erworbene, als besonders schén bewertete Riistungen hinweisen.
Ein Beispiel: Ich spielte gemeinsam mit Tommy und seinem Bruder MauMau.
Tommys Avatar war ein sogenannter Tank, ein schwer gepanzerter Ritter, der
dementsprechend ein Schild und schwere Stahlplattenriistungen trug. Erst kurz
zuvor hatte ihm MauMau ein neues Schild geschenkt. Jetzt hatte Tommy die
passende Riistung dazu gefunden und fithrte sie seinem Bruder im Spiel vor,
wihrend er im Sprachkanal stolz kommentierte: , Passt das nicht gut zu meinem
neuen Schild?“ Ich gesellte mich dazu und zeigte meine eigene neue Riistung.
Tommy lobte sie auch, aber seine eigene fand er mindestens genauso cool. Bei
ihm zuhause kam in diesem Moment seine Freundin Julia von der Arbeit heim
(Tommy und Julia spielten abwechselnd am selben Computer). Wir horten im
Sprachkanal, wie er ihr stolz seinen neu ausgeriisteten Ritter zeigte: ,Sieht er
nicht stylish aus, Maus?“, fragte er sie. (FT)

Wihrend Tommy klassische schwere Riistungen bevorzugt, mag es der Spie-
ler Pandrael eher ausgefallen. Er hat sich alles ,extravagant“ herstellen lassen, wie
er im Interview sagt, im sogenannten ,barbarischen Stil“: ,Ich find, ja doch, es
sieht schon schick aus. Hat halt so eine Totenkopfmaske quasi, so Horner, also
das find ich quasi, sieht echt klasse aus.“ (IVio) Der isthetische Wert schicker
Riistungen kann auch als so hoch bewertet werden, dass sich fremde Spieler tiber
die Chatfunktion anschreiben und nach der Beschaffenheit der Riistung erkun-
digen. Auch dem Spieler Yoshi passierte das mit einem seiner Schmuckstiicke.
Gleich mehrmals an einem Tag wurde er danach gefragt. Er war stolz, im Mittel-
punkt zu stehen: ,Ah, ist das schon. Die ganzen Neider®, freute er sich bei uns im
Sprachkanal. (FT)

Die richtige Auswahl der Riistung folgt in TESO nicht nur individuellen Ge-
schmickern, sondern sollte der Meinung vieler Spieler zufolge an den jeweils spe-
zifischen Spielstil angepasst werden. Wer einen Haudrauf-Krieger spielt, der soll
auch schwere Riistung tragen, wer einen Heiler spielt, der muss sich leicht mit
Stoff bekleiden. Im Interview erklirt Julia:
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Llch wiirde auch, wenn ich mir jetzt halt mit v10 [Veteranenlevel 10, dem zum Zeitpunkt
des Interviews hochsten Levels eines Avatars, C.B.] mir dann wirklich ne Ristung erstelle
[...], dann gucken auch, welche Ristung mach ich mir: kaiserliche, bretone, orkisch ...
[verschiedene optische Stile, C.B.] Da guck ich auch: Was sieht am Besten aus? Was
passt am ehesten zum Healer [Heiler, C.B.]? Als Healer mdcht ich halt nicht aussehen wie
so ein halber Tank [schwer gepanzerter Avatar, C.B.], ne? Sondern wirklich mit Kleidchen
und viel Haut und, ne? [...] Und halt so nen Tank muss halt wirklich mit Stahl bepackt,
fetter Helm und so, find ich, doch, sollte schon so sein ... also da leg ich schon ziemlich
viel Wert drauf.” (IV7)

Deutlich wird hier, dass der Spielstil, die gewihlten Waffen oder Angriffsarten
sowie die Riistung und Kleidung der Spielfigur durch die Spieler zu dsthetischen
Einheiten zusammengebunden werden, die ihnen eine in-sich-geschlossene, ge-
schmacklich fein abgestimmte und als schén empfundene virtuell-kdrperliche
Erfahrung erlauben.

Eine spezielle Variante solcher isthetischer Einheiten sind Kampffahrzeuge
oder -flugzeuge, die vor allem in Shootern regelmifig zum Einsatz kommen:
beispielsweise Helikopter, Diisenjets, Kampfboote und allen voran waffenstar-
rende Panzer. Virtuelle Panzer sind das wohl eindriicklichste Beispiel fiir vir-
tuelle Kampfmaschinen: Sie sind gigantische Waffen und geballte Riistungen
zugleich. Genau wie andere Waffen sind sie konzeptionell nicht von den Avataren
der Spieler zu trennen. In dlteren Panzerspielen ist der Panzer der Avatar und
das gleiche Prinzip findet sich beispielsweise im populiren zeitgensssischen On-
line-Multiplayer-Panzerspiel World of Tanks wieder. In anderen Militirshootern
konnen Spieler dagegen mit ihren menschlichen Avataren in Panzer oder andere
Fahr- und Flugzeuge einsteigen. Im Moment des Einstiegs wird die Steuerung
vollig veridndert: Durch seine Eingabegerite steuert der Spieler nicht mehr den
menschlichen Avatar, sondern direkt das jeweilige Gefihrt.

Auf diese Weise ergibt sich eine embodiment relation zwischen Spieler und
virtueller Kampfmaschine, genau wie sonst zwischen ihm und dem Avatar, sei-
ner Waffe und seiner Riistung. Genau dadurch konnen Panzer eine von man-
chen Spielern als besonders intensiv empfundene virtuell-kérperliche Erfahrung
ermoglichen. Denn als stihlerne Kampfmaschine verfiigen sie tiber besonders
michtige virtuelle Zerstérungskrifte. Das zeigt sich bereits in der historischen
Riickschau. Michael Hengst kommentiert beispielsweise 1990 — zu einer Zeit
also, in der Panzerspiele auch von Computerspieljournalistinnen noch moralisch
kritisch bedugt wurden (vgl. Kap. 6.1.1) — das Panzerspiel M1 Tank Platoon mit den
Worten: ,Moral hin oder her: ,M1 Tank Platoon’ ist sicher nichts fiir die zartesten
Gemiiter, aber es bringt einfach einen Riesenspaf}, mit seinen fetten Panzern
iiber die digitale Wiese zu brummen.“**® 1992 widmet Hengst in der Power Play

268 | Michael Hengst: M1 Tank Platoon. In: Power Play. Die 100 besten Spiele 1990 (1990),
S. 72. http://www.kultpower.de/archiv/heft_powerplay_1990-beste-spiele_seite72
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dem Thema Panzer dann auch bereits einen Spezialbericht. ,Trotz oder gerade
wegen des morbiden Glamours einer alles niederwalzenden Kampfmaschine®, so
der Autor, ,iiben die stihlernen Kolosse eine eigenwillige Faszination auf uns
aus.“2%

Um diese eigenwillige Faszination anhand zeitgenossischer Materialien zu
beschreiben, hilft ein Ausschnitt aus der teilnehmenden Beobachtung im Mul-
tiplayer-Ego-Shooter Heroes and Generals. Dieses Spiel ist im Zweiten Weltkrieg
angesiedelt. Die Wehrmacht kampft mit Infanterie, Jeeps, Flugzeugen und Pan-
zern gegen die genauso bewaffneten Alliierten. Dass meine Spielergruppe, die
mir schon seit vielen Monaten auch aus anderen Spielen bekannt war und die re-
gelmiRig zusammen ganze Nichte durchzockte, hier auf Seiten der Wehrmacht
spielte, fand keines ihrer Mitglieder bedenklich. Wenn sie auf meine Nachfrage
hin meinten, dass sie ,natiirlich die Deutschen” spielen, konnte man deutlich das
siiffisante Grinsen hinter dem Tabubruch héren (FT). Und so zogen wir — manch-
mal begleitet von scherzhaft gemeinten Spriichen wie: ,Das wird ein richtiger
Blitzsieg, Forscher!“ (FT) — jede Runde aufs Neue in den Kampf.

Meine Mitspieler Bolli und Kunzen hatten vor Beginn einer Runde beide neue
Panzer erworben. Bolli hatte tagelang dafiir zahlreiche Kills im Spiel gemacht,
um sich mit dem verdienten Ingame-Geld seinen Panzer zu kaufen. Kunzen hatte
dagegen kurzerhand zehn Euro Echtgeld investiert, um sich seinen Panzer als
Zusatzinhalt freizuschalten (eine gingige Moglichkeit in sogenannten Free-to-
Play-Games). ,Das ist hammer das dicke Geschiitz, Kunzen!“, rief Bolli seinem
Kumpel horbar aufgeregt zu, als die Runde begann. Zur Antwort imitierte Kun-
zen lachend das Gerdusch der Panzerketten: ,Rumpeldibumpel!” So fuhren sie
los, um an der Front mal richtig ,double action“ zu machen, wie sie sagten. Sie
postierten sich auf einer Seite eines Flusses. Gegentiber in einem franzgésischen
Dorf hatten sich die Alliierten verschanzt, doch Kunzens und Bollis Panzerkano-
nen reichten weiter als die der Feinde. ,Die kriegen so einen reingedénert, das
glaubst du gar nicht!“, kiindigte Bolli an, und auch Kunzen kam aus dem Staunen
iiber seinen Panzer gar nicht mehr raus: ,Boah ist das bose das Teil, Alter!“ (FT)

Nachdem sie eine Weile an der Front waren und ihre explosiven Geschosse
zahlreiche Gegner vernichtet hatten, durfte auch Bolli mal auf den Fahrersitz von
Kunzens neuem Schmuckstiick steigen. Da Kunzen Echtgeld investiert hatte, war
sein Panzer noch gréfer und michtiger als Bollis. Auch ich selbst war mit mei-
nem Avatar inzwischen angekommen, durfte aber nur als Passagier unten im
Panzer sitzen. Bollis und Kunzens Begeisterung kannte derweil keine Grenzen:
»Alter, das ist ja die richtig dicke Kiste, Kunzen!*; , Der schockt [...] richtig!“; ,Was
ist denn das fiir ne Kanone, Alter (macht Schussgerdusch nach)! Die wummst
richtig krass!“; ,Hort sich auch geil an, ne?“; , Alter, die Dinger sind so dick und
grof}, das ist so megaheftigl“; ,Boah, ich hoff, ich hab den [Panzer, C.B.] auch

269 | Michael Hengst: Panzer-Parade. In: Power Play (1992), H. 8, S. 120-123, hier: S.
120. http://www.kultboy.com/pic/396/
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bald“; und mit Bezug auf die davongeschleuderten Gegner fiigten sie erfreut hin-
zu: ,Wie die wegfliegen, wie lustig!“; oder , Es regnet Leichen grade!“ (FT)

Wihrend die beiden sich auf diese Weise begeisterten und ich selbst, mit
meinem Avatar unten im Panzer kauernd, ihre Spriiche in mein Feldtagebuch
tippte, schlichen sich einige gegnerische Infanteristen mit Panzerfiusten unbe-
merkt von hinten an unsere inzwischen auf vier Panzer angewachsene Kolonne
heran. Als um mich herum alles explodierte, sprang ich mit meinem Avatar ins
Freie. Meine Verbiindeten waren alle tot — eher aus Zufall schaffte ich es, unseren
letzten tiberlebenden Widersacher meinerseits zu téten. Als sich die Explosionen
beruhigten, sah ich: Einer der Panzer war noch intakt. Ich stieg also ein und safy
nun selbst unverhofft in jener ,richtig dicken Kiste“ (s.0.).

Ich war tiberrascht und erfreut iiber das sich mir eréffnende Aktionspotenzial.
Denn die Runden zuvor waren fiir mich regelrecht frustrierend gewesen. Wih-
rend meine Mitspieler mit ihren Panzern gleich scharenweise Gegner vernichtet
und dadurch nicht nur Erfahrungen von Einschlagslust und Dominanz gemacht
hatten, sondern obendrein noch jede Menge Punkte einheimsen konnten, von
denen sie sich wiederum bessere Waffen kaufen durften, war ich in den letzten
zwanzig Minuten auf gerade einmal zwei Kills gekommen. Nun aber richtete ich
das Kanonenrohr meines eroberten Panzers auf das gegeniiberliegende Ufer aus
— und feuerte. Es rummste in meinen Kopfhorern, mein Bildschirm schien zu
wackeln und nur den Bruchteil einer Sekunde spiter schlug mein Geschoss ein.
Ich sah schemenhaft in der Ferne, wie gleich mehrere gegnerische Avatare durch
die Luft geschleudert wurden. Volltreffer! Auf meinem Bildschirm die Anzeige:
,Killl“ Darunter wurden sogleich in leuchtender Schrift die Punkte aufaddiert,
die ich durch meine Zerstérungsleistung eingeworben hatte. Inzwischen war ein
Mitspieler herbeigeeilt und stieg in den Maschinengewehr-Geschiitzstand mei-
nes Panzers. Wir rumpelten nach vorn, griffen die Gegner frontal an und ,heiz][t]
en ihnen richtig ein“, wie es mein MG-Schiitze formulierte. (FT) Erst nachdem
wir jede Menge Schaden angerichtet hatten, wurden wir von einer Panzerfaust in
die Luft gesprengt. Zufrieden waren wir aber allemal.

In solchen Spielprozessen kann das spezifische Aktionspotenzial eines vir-
tuellen Panzers oder einer anderen Kampfmaschine zum Ausgangspunkt fiir
herausragende emotionale Erfahrungen werden. Diese entstehen nicht einfach
aus der computervermittelten Reprisentation der Situation, in einem Panzer zu
sitzen. Sondern insofern der Panzer zum Avatar wird und der Spieler dadurch
eine embodiment relation zum Panzer eingehen kann, erfihrt er sich durch ihn
als besonders stark und wirksam. Zugleich bleibt der Panzer in seiner Funktion
als dsthetisches Objekt, als ,richtig dicke Kiste“ oder ,boses Teil“ (s.o0.), erhalten.
Genau wie Rustungen oder in der virtuellen Hand getragene Waffen erweitern
Kampfmaschinen so den Kreislauf der virtuell-korperlichen Erfahrungen rund
um den eigenen Avatar im Prozess ludisch-virtueller Gewalt.
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3.3.2 Looten und Leveln

Wir fuhren gerade in einem schrottreifen Auto mit unserer Truppe durch Bilgrad
und wollten eigentlich gleich nach Cherno zum Hafen weiter, weil man dort gute
Bauteile fiir Fahrzeuge und dhnliches finden konnte. Keiner in unserer DayZ-
Truppe hatte aber eine halbwegs brauchbare Waffe dabei, mit der wir uns effektiv
gegen die computergesteuerten Zombies oder menschlichen Gegenspieler hit-
ten verteidigen kénnen. Wir hielten also an und stiegen aus dem Auto, ich selbst
machte mich schnurstracks auf den Weg zur leerstehenden Polizeiwache. An die-
sem Ort, das wusste jeder erfahrene Spieler, gab es eine gewisse Chance, gute
Waffen zu finden. Als ich das Gebdude betrat, sah ich zuerst nur tiberall Ml
herumliegen. Ich war enttiuscht. Auch im zweiten Raum: nichts. Dann erinnerte
ich mich, dass mir ein Mitspieler geraten hatte, immer auch unter dem Tisch
nachzusehen. Ich biickte mich also mit meinem Avatar und traute meinen Augen
kaum: eine DMR! Zum ersten Mal, seit ich mit meiner Gruppe auf diesem Server
spielte, hielt ich dieses seltene und durchaus todliche Scharfschiitzengewehr in
den Hinden. Aufgeregt verkiindete ich meinen Fund im Sprachkanal. Alle an-
deren waren ebenfalls ganz erstaunt und auch ein wenig neidisch. Einer meiner
Mitspieler kommentierte noch, was ich doch fiir ein Schwein habe, zufillig so
eine gute Waffe zu finden: Das sei ja wirklich geil.

Die Waffen, Riistungen und Kampfmaschinen in Actiongames — so viel wird
hier klar — sind nicht immer von vornherein fiir jeden Spieler zuginglich. Meist
muss man sie sich durch tage-, wochen- oder monatelangen Finsatz verdienen.
Diese Art der Anstrengung ist aber nicht nur Mittel zum Zweck, sondern sie ist
im Prozess ludisch-virtueller Gewalt eine Erfahrungsfacette von eigener Qualitit.
In Multiplayer-Game Dayz beispielsweise starten Spieler mit ihrem Avatar nur
mit sehr wenig Ausriistung und keinerlei Waffen, um ihr Uberleben gegen die
herumirrenden computergesteuerten Zombies verteidigen zu konnen. Da jeder
Avatar aulerdem Nahrung zu sich nehmen muss, sind sie gezwungen, in Hiu-
sern oder leerstehenden Fabrikhallen nach den Uberbleibseln der Zivilisation
zu suchen. Die Gegenstinde — meistens Miill, manchmal Nahrung, selten Waf-
fen — liegen vor allem auf dem Fuflboden verstreut. Spieler miissen ihren Avatar
zum Gegenstand bewegen und ihn per Tastendruck aufheben. Die Praxis des
Suchens, Findens und Aufhebens von Gegenstinden wird als ,Looten“ bezeich-
net, eine deutsche Abwandlung des englischen Begriffs ,looting” fiir , Pliindern“
oder ,Erbeuten“. (FT) Mit dieser Praxis verbringen DayZ-Spieler einen Grofiteil
ihrer Spielzeit. Gegenstinde ,spawnen“ beziehungsweise erscheinen an einem
Ortnach einem Algorithmus, der festlegt, mit welcher Wahrscheinlichkeit in wel-
chen Gebiuden und mit welcher zeitlichen Frequenz welche Gegenstinde auftau-
chen. (FT) Ein Gebiude kann beim ersten Besuch durch einen Spieler leer sein.
Entfernt er sich fiir eine Weile und kommt wieder, kann dort ein neuer, mogli-
cherweise wertvoller Gegenstand bereitliegen. So belagern manchmal Gruppen
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von Spielern einen bestimmten Ort innerhalb der Landschaft, um dort stunden-,
tage- oder nichtelang zu looten.

Reizvoll ist das fiir sie einerseits, weil sie sich dabei einer permanenten virtu-
ell-kérperlichen Bedrohungssituation aussetzen: Jederzeit konnten sie von Zom-
bies oder anderen Spielern angegriffen werden, was positiv gedeutete Erfahrun-
gen von Spannung und Stress ermoglicht (vgl. Kap. 3.2.1). Zugleich aber wird das
Finden wertvoller virtueller Gegenstinde selbst zur positiv gedeuteten emotiona-
len Erfahrung: ,Oha, hier ist nen Coyote!, freute sich beispielsweise mein Mit-
spieler Kerby im Sprachkanal, als er eines Tages einen besonders wertvollen, gro-
Ren Rucksack fand. ,Holy shit!, fiigte er sogleich tiberrascht an: ,Und ne AKM
[Vollautomatisches Sturmgewehr, C.B.]! Ist ja wie Weihnachten hier.“ Doch damit
nicht genug, er sah sich weiter um und staunte erneut: ,Holy crap! Hier liegt eine
M24 mit Munni [seltenes Scharfschiitzengewehr mit Munition, C.B.]. Ist ja wie
Weihnachten und Ostern zusammen!“ (FT)

Genau wie Kerby und auch ich selbst in obigem Beispiel teilen die meisten
Spieler ihre Funde im Regelfall den anderen Spielern im Sprachkanal mit. Nicht
selten antworten die anderen, indem sie ihren Neid bekunden oder auch einfach
zum guten Fund begliickwiinschen. Wenn ein Spieler gerade alleine im Sprach-
kanal ist, teilt er sich vielleicht auch auf andere Weise mit. So erhielt ich eines Ta-
ges (als ich nicht im Spiel oder Sprachkanal war) eine Textnachricht von meinem
16-Jihrigen Mitspieler Joey tiber die Spieleplattform Steam, mit dem Inhalt: ,*-*
Dieses Emoticon symbolisiert ein andichtig erstummtes Gesicht mit vor Stau-
nen funkelnden Augen. Kurz darauf erklirte er: ,habe ne m4 mit schalldimpfer,
zweibein,buttstock,cco visier [seltene Waffe mit allem moglichen Zubehér, C.B.]
ist hammer :D [breit grinsender Smiley, C.B.].“ (FT)

Im Interview spricht der 37-Jihrige Manny von ,Hochgefithlen“ im Zusam-
menhang mit dem Finden seltener Gegenstinde: ,Wenn man irgendwas gefun-
den hat, was man schon ewig haben wollte, wie zum Beispiel mal ne M40 [selte-
nes Scharfschiitzengewehr, C.B.] oder so, wo ich wochenlang hinterhergerannt
bin, die ich zum Verrecken nicht gefunden habe: Da freut man sich.“ (IVi2) Al-
lein die Moglichkeit, einen so seltenen Fund machen zu kénnen, wird zur verhei-
Rungsvollen Motivation. ,Ja, das ist ja so ein halbes Glucksspiel, ne?“, kommen-
tiert Onkie im Interview. ,[E]s besteht ja immer die Chance, du kénntest es jetzt
... wenn du jetzt um die Ecke laufst und findest es so.“ (IV15) Und auch der Spieler
Tobi meint: , So ein bisschen was als Erfolgserlebnis mocht ich [...] immer gerne
mitnehmen.“ (IV21)

Es ist einerseits der Seltenheitswert bestimmter Waffen und Gegenstinde, der
die Spieler bei einem Fund positiv gedeutete emotionale Erfahrungen machen
lasst. Vor allem aber ergibt sich die Freude an gutem Loot aus dem verbesserten
Aktionspotenzial, das beispielsweise durch neue und stirkere Waffen erworben
wird. Als Theo wihrend des Spielens ein Magazin fiir ein Scharfschiitzengewehr
findet und zu seinem Kumpel Darkdragon meint: ,Ooohhh Dragon! Ich hab ein
DMR Mag gefunden!”, hebt letzterer die Stirke der Waffe hervor: ,Siehste, dann
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sind es schon 40 Tote [hier: getdtete Gegenspieler, C.B.].“ (FT) Mit anderen Wor-
ten: Indem man eine gute Waffe oder in diesem Fall Munition dafiir findet, er-
wirbt man nicht nur einen seltenen Gegenstand, sondern verbessert das Aktions-
potenzial des eigenen Avatars zur Ausiibung von Computerspielgewalt.

»,Dann gibt’s auf die Fresse ihr Mobs!*

Noch deutlicher wird das in Massively-Multiplayer-Online-Role-Playing-Games
wie dem in der vorliegenden Studie untersuchten The Elder Scrolls Online. Wih-
rend in DayZ die Zombies und auch die Waffen stets gleich stark und effektiv blei-
ben, wichst in TESO die Stirke der Gegner mit. Immer grofere und michtigere
computergesteuerte Kreaturen treten dem eigenen Avatar entgegen und dement-
sprechend bessere Schwerter, Bégen oder Kampfzauber muss er finden.

Auf diese Weise wird in TESO ein (mindestens) 200-300 Spielstunden andau-
ernder Prozess der permanenten Steigerung der eigenen Kampfstirke erreicht.
Neue Waffen findet man in Schatztruhen und anderen Behiltnissen oder indem
man computergesteuerte Gegner totet. Die Endbosse in schweren Gebieten ,,drop-
pen®, wie es im Spielerjargon heiflt, das beste Loot. (FT) Ein klassischer Witz aus
der Spielkultur des bekannten MMORPG World of Warcraft bringt die Fixierung
vieler Spieler auf solche Drops ironisch auf den Punkt: Im Chat-Kanal von WoW
verkiindet ein Spieler 2005 nach dem Tod von Johannes Paul II., der Papst sei tot.
Fragt ein anderer: ,Und was hat er gedroppt?“27°

Nicht jedes Stiick Loot kann auch von jedem Avatar genutzt werden. In TESO
beispielsweise ist das Looten untrennbar verkniipft mit dem sogenannten Stu-
fenanstieg, das heif3t, mit der permanenten Weiterentwicklung der Stirken und
Fihigkeiten des eigenen Avatars. Um eine Stufe aufzusteigen, muss der Avatar
Erfahrungspunkte sammeln. Die erhilt er, indem er sogenannte Quests bezie-
hungsweise Auftrige erledigt, die ihm von verbiindeten computergesteuerten
Personen in der virtuellen Umwelt gegeben werden, und indem er (meistens wih-
rend solcher Quests) computergesteuerte Gegner vernichtet. Eine Quest kann bei-
spielsweise darin bestehen, ein wertvolles magisches Artefakt zu finden, ein Dorf
mit Unschuldigen vor attackierenden Damonenwesen zu schiitzen oder einen
Spion innerhalb des Kénigshofs zu entlarven — je stirker die dabei bekdmpften
Gegner und je schwerer die Quest, desto mehr Punkte gibt es.

In vielen MMORPGs werden die erreichten Punkte auch anschaulich visu-
alisiert. Wihrend TESO hier in der Darstellung zuriickhaltend ist, werden bei-
spielsweise in World of Warcraft, aber auch in Shootern wie Battlefield 3+4, die
erreichten Erfahrungspunkte direkt im Moment des T6tens eines Gegners tiber
dessen Leiche angezeigt. Auf diese Weise wird die Freude am Ansammeln von
Erfahrungspunkten mit Effektstaunen und Einschlagslust in der Ausiibung von
Computerspielgewalt zusammengefiihrt.

270 | Vgl. bspw. http://eu.battle.net/wow/de/forum/topic/2064226888?page=4
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Doch zurtick zu TESO: Steigt ein Avatar schlieflich eine Stufe auf, kann er
neue Punkte auf die Attribute Magicka [Aktionspotenzial fiir Zauberspriiche], Le-
ben [Lebensenergie] oder Ausdauer [Aktionspotenzial fiir Waffenangriffe] vertei-
len und zusitzlich sogenannte Skills, also spezielle Waffenfahigkeiten oder Zau-
ber, fiir seinen Avatar freischalten. Zugleich erwirbt er die Moglichkeit, eine dem
hoheren Level entsprechende Waffe zu benutzen, die wiederum mehr Schadens-
punkte bei den Gegnern anrichtet. Erst wenn man sich auf diese Weise genug
Kampfkraft erworben hat, kann man mit seiner Heldin oder seinem Helden in
das nichste Gebiet des Landes Tamriel vorriicken und sein Abenteuer fortsetzen.
Das Aufriisten und Weiterentwickeln des eigenen Avatars ist aber nicht nur Mittel
zum Zweck, sondern selbst ein vergniiglicher Prozess: , Sie ruhen nicht, bevor Thr
Charakter die dickste Riistung, das schirfste Schwert erbeutet hat“, kommentiert
ein Spieletester das bekannte World of Warcraft.?” ,Also es macht richtig SpaR*,
merkt auch der TESO-Spieler Kwin im Interview an, ,,zu sehen, wie der Charakter
[Avatar, C.B.] grofler wird, wie er michtiger wird und sowas, oder iiberhaupt. Da
verbring ich auch gern mal 10 Stunden damit, ordentliches Material [mit dem
man beispielsweise neue Schwerter herstellen kann, C.B.] einzusammeln oder
sowas.“ (IVg) Fiir den Spieler MauMau steht dieser Prozess sogar im Mittelpunkt
des Vergniigens:

,Joa, ich finde vor allem, was am meisten Spafl macht, mir zumindestens halt, seinen
eigenen Charakter [Avatar, C.B.] aufzubauen, auch Uber lange Zeit hinweg, eigene Fahig-
keiten selber anzupassen und, ja, seine Ausriistung zusammenzustellen, halt sich so nen
Charakter komplett aufzubauen. Also das macht mir immer am meisten Spaf.” (IV23)

Dieser Prozess wird durch verschiedene Nuancen noch verdichtet. Immer mehr
Spiele enthalten zusitzlich ein sogenanntes Crafting-System, das den Spielern
erlaubt, verschiedene Bauteile zu sammeln und Waffen beziehungsweise Riis-
tungen individuell herzustellen oder zu modifizieren. Im Fantasy-Rollenspiel
Skyrim kann man beispielsweise in Minenschichten Erz abbauen oder getoteten
Wolfen das Fell abziehen, um sich daraus in einer Schmiede Schwerter, Leder-
riistungen und dhnliches nach individuellen Stilvorlagen herzustellen. Und auch
im Science-Fiction-Shooter Dead Space 3 lassen sich an Werkbinken ganz nach
individuellem Geschmack aus Weltraumschrott und sonstigen Fundstiicken sehr
unterschiedliche Alient6tungsmaschinen zusammenschrauben.

Letzteres demonstriert der Let’s Player Hardi in seiner LP-Reihe zu diesem
Spiel. Oft verweilt er fir mehrere Minuten an einer Werkbank und bastelt an
seinen ganz persénlichen Lieblingswaffen. Nachdem er beispielsweise am Ende
einer Folge eine neue Waffe hergestellt hat, startet er die nichste mit den Worten:

271 | Michael Graf: Blizzards erstes Online-Rollenspiel auf dem Priifstand. World of
Warcraft im Test. In: Gamestar.de (1.3.2005). http://www.gamestar.de/spiele/world-of
-warcraft/test/world_of_warcraft,33592,1953553.html
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,Ich bin ehrlich gesagt ziemlich scharf drauf, meine neue Ultrawaffe einzuset-
zen, ja? Meine Sniperpumpgun [also Kombination aus Fern- und Nahkampfwaf-
fe, C.B.]. Ohne Spaf} (lacht), solche verriickten Kombinationen sind ja nur bei
Deadspace moglich“ (empfohlenes Beispiel).?”> Der Zoom der Waffe sei zwar ner-
vig, ,aber wenn mir einer zu nahe kommt, kriegt er derbe so ein Pumpgun-Ding
rein. Und mein Plasmacutter hat jetzt zwar ein bisschen weniger Munni [Muni-
tion, C.B.], aber dafiir haut der richtig derbe rein.“ Deutlich wird hier, dass sich
Hardi nicht nur einen Gegenstand, sondern ein auf seine Vorlieben abgestimmtes
Aktionspotenzial zur Ausiibung ludisch-virtueller Gewalt zusammenstellt.

Auch in TESO ist Crafting méglich, Nuancen in der Aufriistung ergeben sich
aber zugleich durch andere Faktoren. Beispielsweise sind Waffen und Riistungs-
teile in verschiedene Qualititsstufen eingeteilt, die anschaulich durch eine ge-
wisse Farbe (sichtbar am Waffennamen im Inventar des Avatars) gekennzeichnet
sind. Nach einiger EingewShnungszeit ist man als Spieler bereits geschult darin,
auf den ersten Blick eine wertvolle von einer weniger wertvollen Waffe anhand
der Farbe zu unterscheiden. Auch wenn diese Unterschiede im tatsichlichen
Kampf nicht immer spiirbar ins Gewicht fallen, erméglichen sie differenzierte-
re emotionale Erfahrungen beim Finden von Loot. Als einer meiner Mitspieler
im Sprachkanal einmal kritisch nachfragte, was denn nun tatsichlich der Unter-
schied zwischen einem blauen (Qualitdtsstufe 3) und einem violetten (Qualitats-
stufe 4) Gegenstand sei, antwortete ihm ein anderer: , Es sind halt die Kleinigkei-
ten, die das Leben schén machen, weif3t du doch.“ (FT)

Einen dhnlichen Effekt hat der Umstand, dass manche Gegenstinde in TESO
Teil sogenannter Sets sind. Erst wenn ein Spieler beispielsweise fiinf Riistungstei-
le und Waffen eines bestimmten Sets (das auch meist optisch als dsthetische Ein-
heit gestaltet ist) erworben hat, werden bestimmte Bonusattribute freigeschaltet.
Man sammelt also hiufig Gegenstinde an, die man spdter benutzen mochte. Das
gilt beispielsweise fiir Waffen, die der eigene Avatar erst in einer héheren Stufe
verwenden kann. Genau das motiviert viele Spieler zum Weitermachen. Als ich
gemeinsam mit Mitgliedern meiner Gilde eine Quest erledigt hatte, bekam mein
Mitspieler Tommy ein sehr starkes, violettfarbenes Schwert der Stufe 43 mit 91
Schadenspunkten, eine fiir uns damals hohe Zahl. Er selbst war erst Stufe 40,
musste also noch viele Stunden spielen, um das Schwert benutzen zu kénnen.
Dennoch oder gerade deshalb rief er aufgeregt: ,Ja, da freu ich mich schon drauf!
Dann gibt’s auf die Fresse ihr Mobs [Begriff fiir in Massen auftretende computer-
gesteuerte Gegner, C.B.]! Von Tommy dem Schrecklichen!“ (FT)

Der Wert eines guten Funds oder auch eines Stufenanstiegs wird innerhalb
von Spielergruppen in Online-Multiplayer-Games durch verschiedene Emotions-
praktiken permanent vergegenwirtigt. Voraussetzung ist, dass die Mitspieler von

272 | PietSmiet (Hardi): Let’s Play Dead Space 3 #023 [Deutsch] [HD] - Hartnackiger
Gegner (2.3.2013), 0:00-0:35. https://www.youtube.com/embed/StTAaidwlaw?start=0
&end=35
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diesem Ereignis erfahren. Steigt beispielsweise ein Avatar in TESO eine Stufe
auf, ertdnt automatisch ein allen Spielern bekanntes auditives Signal und den
betroffenen Avatar umbhiillt eine visuelle Animation, so dass alle Mitspieler im
Umfeld auf dessen Erfolg aufmerksam gemacht werden. Sind die eigenen Grup-
penmitglieder gerade nicht in der Nihe des eigenen Avatars, verkiindet man den
eigenen Erfolg kurzerhand im Sprachkanal durch den Ausruf: ,Level-up!“ (FT)
Gute Waffenfunde werden ebenfalls im Sprachkanal mitgeteilt, oder indem die
Spieler via Kurztastenbefehle den Namen gefundener Waffen in den Text-Chat ih-
rer Spielergruppe (der parallel zum Sprachkanal lduft) eingeben und so fiir ande-
re sichtbar machen. Als Reaktion auf einen Stufenanstieg oder gutes Loot folgen
meist mehrere Begliickwiinschungen der anderen Gruppenmitglieder. Spieler
schreiben dazu im Chat die Buchstaben ,GZ!“ (fiir ,Gratulations!“ bzw. die um-
gangssprachliche Kurzform ,Gratz!“) oder sie sprechen die Buchstaben ,GZ!“ im
Sprachkanal (oft mit hérbarer Emphase) aus.?”3 So wird der Wert eines virtuellen
Gegenstands beziehungsweise der Wert eines erstarkten virtuellen Korpers und
damit die an diese Elemente gebundenen, positiv gedeuteten emotionalen Erfah-
rungen, kommunikativ bestitigt und die Mobilisierung der letzteren unterstiitzt.
Mit Blick auf die Fragestellung dieser Studie lie3e sich einwenden, dass diese
Erfahrungsfacette nicht unmittelbar zum Vergniigen an ludisch-virtueller Gewalt
gehort. Es geht, so kénnte man argumentieren, um die Freude an der Weiterent-
wicklung eines virtuellen Korpers und die Freude am Sammeln von als wertvoll
imaginierten, virtuellen Gegenstinden. Tatsichlich ergeben sich diese emotiona-
len Erfahrungen zumindest in Actiongames aber immer nur in Riickbezug zum
Leitprozess der ludisch-virtuellen Gewalt, und zwar in zweierlei Hinsicht.
Erstens setzt sowohl das Looten als auch das Leveln fast immer die erfolg-
reiche Ausiibung ludisch-virtueller Gewalt oder zumindest die Auslieferung des
Avatars an eine Bedrohungssituation voraus. Wer wertvolles Loot finden will, der
muss an besonders gefihrliche Orte gehen oder michtige Endbosse téten, die
dann die Beute droppen. Und wer viele Punkte sammeln und eine héhere Stufe
erreichen méchte, der muss diese Punkte ebenfalls im Kampf erwerben. Zwar
gibt es in TESO auch Quests, die nichts mit Gewalt zu tun haben, aber diese sind
(genau wie im bekannten World of Warcraft) selten und bringen verhiltnismifig
wenig Punkte ein. Es gilt in jeder Hinsicht — und nicht nur bei TESO und DayZ,
sondern bei den meisten Actiongames: Wer stirker werden will, muss kimpfen.
Zweitens sind fast alle Gegenstinde in Actiongames entweder auf einen ef-
fektiveren Schutz vor der Widerfahrnis virtueller Gewalt oder auf eine effektivere
Ausiibung derselben ausgerichtet. Nur sehr wenige Gegenstinde sind nutzloses
Beiwerk. Zwar gibt es beispielsweise in TESO auch Schmuck, Nahrungsmittel

273 | Wie auch das Aussprechen des Kiirzels ,Lol“ ist das gesprochene ,GZ!“ Teil einer
Kommunikationskultur, die sich in der Anfangszeit des Online-Gamings auf Text-Chat be-
schranken musste und spéter einige der entstandenen Begriffe in die verbale Kommuni-
kation mit aufnahm.
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oder Trinke, aber auch diese beeinflussen die verschiedenen Attribute und Fihig-
keiten des Avatars und beziehen somit ihre Funktion genau wie Waffen und Riis-
tungen einzig aus ihrem Nutzen im Kampf gegen Gegner. Mit anderen Worten:
Die unmittelbare Freude an einem guten Fund oder an einem Stufenaufstieg mag
sich auf die Weiterentwicklung des eigenen Avatars beziehen, doch entwickeln
kann sich jeder Avatar meist nur in seinen Aktions- und Widerstandspotenzialen
in Bezug auf ludisch-virtuelle Gewalt. Die Freude am Weiterentwickeln setzt den
Prozess ludisch-virtueller Gewalt voraus.

Sich etwas erarbeiten

Insbesondere in MMORPGs kann der Prozess des Lootens und Levelns einen von
den Spielern als positiv empfundenen Sog entwickeln. Manche sprechen regel-
mifig davon, dass sie wieder eine Nacht lang ,durchgesuchtet” haben. (FT) Die
Begriffsbildung , Suchten“ ist unter Spielern aber keinesfalls ein negativ konno-
tiertes Wort, wie es die 6ffentlichen Diskurse rund um Computerspielsucht na-
helegen wiirden, sondern vermittelt vielmehr die Freude an der vélligen Hingabe
an das Spiel, insbesondere an jenen Prozess der permanenten Aufriistung und
Weiterentwicklung. Als ich eines Vormittags online kam, verkiindete beispiels-
weise Julia stolz, sie habe die Nacht durchgespielt und sei jetzt auf Stufe 27. ,Imba
halt!“, kommentiertete sie, verweisend auf die Kurzform ,imba“ fiir ,imbalanced*,
was heiflen sollte, dass ihr Avatar durch ihren unermiidlichen Einsatz unver-
hiltnismaRig stark geworden war. Als spiter ihr Freund Tommy, dessen Bruder
MauMau und noch ein anderer Kumpel im Sprachkanal waren, lobten sie Julias
Leistung. ,Die ist ja auch knallhart!“, kommentierte MauMau anerkennend und
Tommy lachte voll Stolz auf seine Freundin bestitigend auf. (FT)

Auch ich selbst konnte in meinen tiber 300 Stunden Spielzeit in TESO, ob-
wohl das im Vergleich zu anderen Vielspielern wenig ist, das Vergniigen am Loo-
ten und Leveln erleben. Einerseits wiederholen sich im Kampf gegen die Compu-
tergegner die Erfahrungen von Effektstaunen, Einschlagslust, Gekonntheit und
Eleganz, doch hinzu gesellt sich der fesselnde Eindruck, durch Entbehrungen
und virtuell-korperliche Mithe etwas erreicht zu haben. Nicht umsonst wird bei-
spielsweise auch die Spielstrategie der repetitiven, massenhaften Vernichtung
von Gegnergruppen zum Zweck der Erfahrungspunktegenerierung als ,XP-Far-
ming“ bezeichnet, also als das Farmen von Erfahrungspunkten, oder auch als
,Grinden®, eine Abwandlung des englischen Begriffs ,grinding“ fiir (miihevolles)
»Schleifen oder ,Zermahlen®. (FT) Durch solche Bezeichnungen wird hervorge-
hoben, dass die entsprechenden Praktiken als Arbeit empfunden werden.># Diese
kann auch negativ konnotierte Erfahrungen einschliefen, gerade bei der ermii-
denden und repetitiven Vernichtung der immer gleichen Gegner, doch zugleich
wird sie in der Gesamtbilanz emotional als positiv bewertet. Es geht dabei um

274 | Vgl. dazu auch Nick Yee: The Labor of Fun. How Video Games Blur the Boundaries
of Work and Play. In: Games and Culture 1 (2006), H. 1, S. 68-71.
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jenes ,Gefiihl, nach langer, mithsamer Arbeit endlich den gerechten Lohn zu er-
halten®, wie es der Spieletester Florian Heider in Bezug auf das Actiongame Dark
Souls beschreibt.?”s Ahnlich formuliert es der Spieler Blackpanther im Interview
zu DayZ: ,Also das Looten an sich macht mir halt Spaf3, aber vor allem, dass du
dir irgendwas erarbeiten kannst in dem Spiel.“ (IV3)

In Spielen wie TESO sind auch entsprechende kommunizierende Emotions-
praktiken keine Seltenheit: ,Ja, von Nichts kommt Nichts“, kommentierte bei-
spielsweise der Spieler Paul den Umstand, dass er eine weitere Nacht fast komplett
durchgezockt hatte. (FT) Eine solche Floskel impliziert, dass die anstrengende
Arbeit des Levelns und Lootens gerade wegen der mit ihr verbundenen Miihen
und Entbehrungen emotional positiv bewertet werden kann und soll. Eine andere
Variante dieser kommunizierenden Emotionspraxis wandte Julia an, als sie mehr-
fach davon sprach, heute im Spiel noch ,etwas geschafft kriegen“ zu miissen. (FT)
Als ich im Interview anmerke, dass diese sprachliche Wendung stark nach Arbeit
klingt, bestitigt sie diesen Eindruck: ,Es ist Arbeit, natiirlich! Aber es macht halt
auch Spaf.“ Thr Kumpel Aruto, der mit ihr am Gruppeninterview teilnimmt, er-
ginzt: ,Weil es ist ja auch, um eben was zu erreichen.” Julia: ,Eben, man arbeitet
halt dafiir, dass man halt besser wird und so, aber es macht Spa.“ (IVy) Sie habe
zwar eigentlich nicht so viel Zeit zum Spielen, merkt Julia spiter an, da sie ja auch
offline noch wirklich zur Arbeit miisse, ,aber ich wiirde TESO fast mit meiner
Arbeit vergleichen. Ich gehe auch zur Arbeit, schaffe was, und mach es gerne.
Genau wie ich dann abends daheim vor dem PC sitze. [...] Es ist, klar, Arbeit. Es
ist anstrengend, aber es macht SpafR.“ (IVy)

Fiir die vorliegende Studie zentral ist, dass diese als Spafl empfundene Ar-
beit im Wesentlichen in der erfolgreichen Ausiibung ludisch-virtueller Gewalt
besteht. Sie wird durch die embodiment relation zum eigenen Avatar zu einer virtu-
ell-kérperlichen Tétigkeit, die auch faktische korperliche Anstrengungen voraus-
setzt, weshalb sie Akteure als eine erstrebenswerte und befriedigende Leistung
deuten. So fugt sich der Prozess der permanenten Aufriistung und Weiterent-
wicklung des eigenen Avatars nahtlos in das Geflecht der virtuell-kérperlichen
Erfahrungen mit Computerspielgewalt ein.

Durch die Anstrengungen beim Looten und Leveln kann auch die Widerfahr-
nis von Computerspielgewalt entscheidend verdndert werden. DayZ ist fiir viele
Spieler deshalb etwas besonderes, weil jeder Avatar nur ein Leben hat. Beson-
ders wertvoll ist dieses Leben aber nur deshalb, weil mit ihm gemeinsam auch
das gesamte, hart erarbeitete Loot auf dem Spiel steht. ,Man verliert halt alles®,
kommentiert Barry im Interview: ,Man hat vielleicht viel gesammelt, [und] man
verliert halt alles. Und wenn man sich das wirklich nicht mehr so schnell zusam-
menbeschaffen kann, dann ist das schon drgerlich. (IV1) Immer wieder duflern

275 | Florian Heider: Sterben ist menschlich. Dark Souls 2 im Test. In: Gamestar.de
(25.4.2014). http://www.gamestar.de/spiele/dark-souls-2/test/dark_souls_2,49009,3
055152.html
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die Spieler in den Sprachkanilen von DayZ ihren Frust iiber solche Erlebnisse.
Als ich mich selbst einmal lautstark tiber den Tod meines Avatars und den Verlust
seines Loots drgerte, kommentierte Maxo: ,DayZ ist echt so ein richtig krasses
Frustspiel. Das kotzt einen echt so derbe an, wenn man hier gekillt wird.“ (FT) Im
Interview erzihlt Mogli, wie er selbst einmal das wertvolle Scharfschiitzengewehr
DMR gefunden hatte:

»[Ich] finde meine erste DMR auf diesem Server. Erstmal fiinf Minuten gefreut wie ein
Schneekdnig. Pack das Ding grade auf den Riicken, denke okay (lacht), kann nichts pas-
sieren, und es macht auf einmal: Booom! Und ich seh nur: ,Killed by Franz.” [Nachricht,
die den siegenden Gegner benennt, C.B.] [...] Das war gerade wo ich kurz vor'm Aufhdren
mit Rauchen war, dacht ich nur so: ,Boah ne, kann nicht sein! Kann nicht sein!‘ Fluppe
raus, bei uns auf dem Balkon, und dann erstmal rauchen. Und da dacht ich da hinterher
auch nur so: ,Ist ja nur ein Spiel‘, aber trotzdem: Es war so argerlich in dem Moment. [...]
War ich wirklich mal gefrustet, muss ich zugeben, war mal ein Moment, wo ich am liebsten
das Headset ausnahmsweise gegen die Wand geworfen hatte.“ (IV5)

Weil ihre Arbeitsleistung das Loot mit Wert und Bedeutung aufgeladen hat, ent-
steht eine emotionale Bindung an diese gesammelten Dinge, die die Erfahrung
des virtuellen Sterbens um ein Vielfaches intensiviert. Das Looten generiert dem-
nach mehr als nur virtuelle Gegenstinde. Es bringt emotional aufgeladene Be-
deutungen hervor, um die mit ludisch-virtueller Gewalt gekdmpft werden kann.



4. Kompetitiv und kooperativ

4.1 BESSER SEIN

Ludisch-virtuelle Gewalt, das haben die vorangegangenen Kapitel gezeigt, entfal-
tet ein besonderes Potenzial fiir das Machen positiv gedeuteter virtuell-kérper-
licher Erfahrungen. Dieses Potenzial wird in Computerspielkulturen zugleich
in kompetitive Prozesse eingeflochten. In Multiplayer-Shootern beispielsweise
ymacht es einfach Spaf, das so ein bisschen competitive zu spielen“, kommen-
tiert der Spieler Barry im Interview: ,Und es ist halt der Wettkampf. Da sieht man
nicht das Téten, [...] sondern man sieht einfach nur: Man méchte sich mit anderen
Leuten messen, so wie beim Fufiball, wie beim Handball, etc.“ (IV1)

Der auch von Barry genutzte Begriff der Kompetitivitit steht als analytische
Kategorie in engem Zusammenhang mit den Konzepten Wettbewerb, Konkur-
renz und Wettkampf.' Analytisch produktiv ist er fiir die vorliegende Studie,
insofern er als Adjektiv bestimmte Praktiken in ihrer Funktion als kompetitive
Praktiken in den Blick zu nehmen hilft. Eine Praxis als kompetitive Praxis zu un-
tersuchen, heifdt fiir mich nicht, sie schlicht als einen Prozess der Konfrontation
zwischen verschiedenen Individuen oder Gruppen in den Blick zu nehmen, son-
dern - einem Vorschlag von Markus Tauschek folgend — auf die durch sie in die
Tat umgesetzten, ,verschiedensten Formen des Vergleichs und der Hierarchisie-
rung“ zu fokussieren.> Mit Barrys Worten gesprochen, geht es darum, wie sich
Akteure im Prozess ludisch-virtueller Gewalt untereinander ,messen” (s.o.), um
dadurch ihr Vergniigen zu bereichern. Aus emotionspraxistheoretischer Perspek-
tive stellt sich konkret die Frage: Wie verflechten sich Praktiken des Vergleichens
mit kommunizierenden und benennenden Emotionspraktiken und wie trigt de-
ren Zusammenspiel zur Mobilisierung emotionaler Erfahrungen bei?

1 | Vgl. Markus Tauschek: Zur Kultur des Wettbewerbs. Eine Einfiihrung. In: Ders.
(Hg.): Kulturen des Wettbewerbs. Formationen kompetitiver Logiken. Miinster 2013, S.
7-36, hierinsb.: S. 17.

2 | Ebd.
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Natiirlich haben sich auch die Game Studies mit dem Computerspielen als
kompetitivem Prozess auseinandergesetzt’ Allerdings liegen hier erstens sehr
heterogene Konzepte von Wettkampf, Wettbewerb oder Kompetitivitit zugrun-
de, zweitens wird selten konkret auf einen méglichen Zusammenhang zwischen
Computerspielgewalt und Kompetitivitit eingegangen.+ Im Folgenden soll es kon-
kret darum gehen, wie sich kompetitive Praktiken in den Prozess des Machens
positiv gedeuteter emotionaler Erfahrungen mit ludisch-virtueller Gewalt ein-
schalten und inwiefern diese Praktiken eigene Erfahrungen hervorbringen. Da-
bei werde ich zwischen zwei Arten von Prozessen unterscheiden: erstens solche,
in denen verschiedene Spieler spezifische Leistungen im Hinblick auf dasselbe
Ziel erbringen und diese miteinander vergleichen; zweitens solche, in denen der
Vergleich durch eine unmittelbare virtuell-korperliche Konfrontation zwischen
zwei oder mehreren Spielern in Multiplayer-Games entschieden wird.

4.1.1 Highscore

Die beiden jungen Spieler auf dem Foto stehen lissig und doch konzentriert vor
dem Videospielautomaten in der spirlich beleuchteten Videospielhalle. Es ist An-
fang der 1980er-Jahre und die Automatenversion des 2D-Actionspiels Joust, bei
dem man als ein (auf einem Vogel Strauf} reitender) Ritter computergesteuerte
(und ihrerseits auf Geiern reitende) Gegner zerstéren muss, gehort zu den her-
ausforderndsten Games in Spielhallen und an heimischen Atari-Computern. Die
dritte Ausgabe der ersten deutschen Computerspielzeitschrift Telematch von 1983
liefert zum Foto der beiden jungen Spieler, die hier am Joust-Automaten stehen
und parallel gegen die Computergegner antreten, eine ausfithrliche Reportage:

»Die schaffen locker eine Million Punkte!* hatte der Typ in der Spielhalle behauptet und
dabei gegrinst. Na na! JOUST ist ja nicht gerade eines der leichteren Spiele. Wir selbst

3 | Aus medienpsychologischer Perspektive vgl. exemplarisch Katharina-Maria Behr/
Christoph Klimmt/Peter Vorderer: Leistungshandeln und Unterhaltungserleben im Com-
puterspiel. In: Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.): Die Computerspieler.
Studien zur Nutzung von Computergames. Wiesbaden 2009, S. 225-240; Tilo Hartmann:
Let’'s compete! Wer nutzt den sozialen Wettbewerb in Computerspielen. In: Ebd., S. 211-
224; Peter Vorderer/Tilo Hartmann/Christoph Klimmt: Explaining the Enjoyment of Play-
ing Video Games. The Role of Competition. In: Donald Marinelli (Hg.): ICEC Conference
Proceedings 2003. Essays on the Future of Interactive Entertainment. Pittsburgh 2003,
0.S.; aus medienwissenschaftlicher Perspektive vgl. exemplarisch Joél Kaczmarek: Geg-
nerschaft im Computerspiel. Formen des Agonalen in digitalen Spielen. Potsdam 2010;
aus ethnografischer Perspektive vgl. exemplarisch T.L. Taylor: Raising the Stakes. E-
sports and the Professionalization of Computer Gaming. Cambridge, MA 2012.

4 | Als Ausnahme vgl. Stoll: Killerspiele als Sportgerat?; Ders: ,Killerspiele* oder
E-Sport.
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hatten, wenn’s mal hoch kam, 16 Wellen iiberstanden. Und 100.000 Punkte machten uns
schon gliicklich. Also eine Million?

Wir trafen die beiden am 28. Februar in einer Hamburger SPIELOTHEK. Zeit: Etwa 9.30
Uhr. Kurzes Handeschiitteln. Die Kandidaten setzen sich ans Gerat. ,Ihr kommt also auf
liber eine Million?* - ,Ja, so im Schnitt sind’s 600.000 bis 800.000 Punkte. Einmal hat
Rudiger die Million geschafft.” - Aha! - ,Dann wollen wir mal!*

Die gelben bzw. blauen Straufienkrieger rattern aus den freischwebenden Felsen. Und
dann schreien auch schon die Geier. Der Punktestand der beiden ist bei den ersten
Wellen annédhernd gleich. Mal hat Ridiger (21) 2.000 bis 3.000 Punkte Vorsprung, dann
fihrt Joachim (20). [...] Und dann kommen die Urvégel in Staffeln. Krdchzen. Greifen an.
Werden getroffen. Das bringt Punkte. In unregelméafigen Abstdnden lassen beide ihre
Krieger kurz hochfliegen, damit der gefangene Geierreiter in der Lavahand bleibt. [...]
Bei 1.113.050 Punkten ist das Spiel fiir Joachim vorbei. Ridiger hat die Million auch
schon geschafft, aber nur noch zwei Krieger tibrig. Und dann passiert’s: Es gelingt ihm,
einen der Geierritter {iber die Lava zu locken. Die Hand packt unerbittlich zu und lasst
nicht mehr los. Ein Punktesammeln ohnegleichen beginnt. Machen wir’s kurz: Um 10.42
Uhr lasst Ridiger leicht erschopft Aktionstaste und Steuerkniippel los. Punktestand:
1.445.450 in der 58ten Welle. Das ist Rekord!“®

Im Mittelpunkt dieses Berichts steht vor allem eins: Punkte. Diese gehoren des-
halb seit der Entstehung von Computerspielen zu deren zentralen Elementen, weil
sie einen systematischen Vergleich der Spielleistung erlauben. Dieser Vergleich
wird in frihen Computerspielzeitschriften diskursiv als eine der ausschlagge-
benden Motivationen fiir das Computerspielen und als Ankerpunkt besonders
begliickender Erfolgserlebnisse dargestellt. ,Gonnen wir uns gemeinsam den
Spaf}, besser als alle anderen zu sein!“ — so bringen die Redakteure der Telematch
diese Erfahrungsfacette bereits im Editorial zur ersten Ausgabe von 1983 auf den
Punkt.®

Lingst nicht in allen Spielen der damaligen Zeit tritt man direkt gegenei-
nander an, sondern man wetteifert vor allem darum, wer besser im Kampf ge-
gen den Computer ist. In Videospielhallen tragen sich die BesucherInnen nach
erfolgreicher Punktejagd jeweils in die Highscore-Listen eines Automaten ein,
was einen lokalen Vergleich ermdglicht. Zu vermuten ist, dass auch befreunde-
te HeimcomputerbesitzerInnen ihre Highscores miteinander verglichen. Darauf
deutet zumindest eine Hypothese des fiktiven Computerspielexperten , Dr. Bobo*
(alias Boris Schneider) hin, der in einer humorvollen Kolumne die frithen Com-
puterspielkulturen aufs Korn nimmt: , Die Hypothese von der Schwierigkeit eines
Actionspiels: Wenn es einfach aussieht, ist es schwer. Wenn es schwer aussieht,

5 | 0.A.: Joust - Ein Fall fiir zwei. In: Telematch (1983), H. 4+5, S. 76-77. http://www.
kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-03_seite76
6 | 0.A.: Telematch. Das Spiel beginnt. In: Telematch (1983), H. 1, S. 3. http://www.
kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-01_seite2
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ist es unmoglich. Wenn es unméglich aussieht, hat es der Nachbar schon vor
Tagen geschafft.“7

Um den immer zahlreicheren Automaten- und Heimcomputerspielern An-
fang der 1980er-Jahre einen nicht nur lokalen Vergleich zu erméglichen, druckt
die Telematch kurzerhand eine Vergleichstabelle in der ersten Ausgabe mit ab.
Darin sollen die LeserInnen ihre Punktzahlen zu verschiedenen Spielen notieren
und an die Redaktion senden.® ,Werden Sie Deutscher TeleMatch-Meister!*, titelt
schlieRlich eine grofRformatige Uberschrift in der dritten Ausgabe — ,Was das
heifdt? Zunichst mal tiben, sofern Sie sich noch nicht fit genug fiithlen. Konzen-
trations- und Reaktionsvermogen schulen. Punkte sammeln, egal bei welchen
VideoAutomaten [sic] und VideoComputerspielen [sic]. Dariiber Buch fithren und
nachsehen, was andere schaffen.“

Hier wird bereits sichtbar, dass die diskursive Vermittlung der Bedeutsamkeit
von Punkten eng gekoppelt ist an die Leistungsanforderungen, die mit dem kom-
petitiven Vergleich verbunden sind. Immer wieder wird auch in den Testberichten
dieser Zeit auf die Lust an der Herausforderung verwiesen.” Deren Bewiltigung
setzt Konzentration," Reaktionsschnelligkeit,”* die richtige Strategie’ und vor al-
lem Ubung™ voraus. Dann aber gilt: ,Kénner brillieren wie immer mit einem
Riesen-Punktestand.“s

7 | Boris Schneider: Aus dem Labor von Dr. Bobo. In: Happy Computer Spielesonderheft 1
(1985), S. 72. http://www.kultpower.de/archiv/heft_happycomputer_spielesonderheft-1
_seite72

8 | Vgl. Telematch (1983), H. 1, S. 41. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch
_1983-01_seite40

9 | 0.A.: Werden Sie Deutscher TeleMatch-Meister! In: Telematch (1983), H. 4+5, S. 44,
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-03_seite44

10 | Vgl. exemplarisch 0.A.: Threshold - oder: Das Problem, nicht aufhdren zu wollen, aber
zu missen. In: Telematch (1983), H. 2+3, S. 22-23. http://www.kultpower.de/archiv/he
ft_telematch_1983-02_seite22

11 | Vgl. exemplarisch Hartmut Huff: Final Orbit. Ist die Erde noch zu retten? In: Telematch
(1984), H. 1, S. 56. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1984-01_seite56
12 | Vgl. exemplarisch Hartmut Huff: Final Legacy. Strategie und Action. In: Telematch
(1984),H. 7+8,S.59. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1984-07_seite58
13 | Vgl. exemplarisch 0.A.: Mega Force. Action wie im Kino! In: Telematch (1984), H. 4,
S. 19-20. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1984-04_seitel8

14 | Vgl. exemplarisch 0.A.: Bruce Lee. Schlag auf Schlag. In: Telematch (1984), H. 5+6,
S. 54-56. http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1984-05_seite54

15 | 0.A: Die Atari-Offensive. In: Telematch (1983), H. 2+3, S. 32-33, hier: S. 33. http://
www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1983-02_seite32
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Kill-Death-Ratio

Die Freude an der eigenen Leistung, die durch Punkte vergleichbar gemacht wird,
ist keinesfalls auf ludisch-virtuelle Gewalt beschrinkt. Man misst sich auch in
Spielen ohne ludisch-virtuelle Gewalt, doch immer wieder riicken Actiongames
ins Zentrum der kompetitiven Prozesse. Die erste , Telematch Meisterschaft*, das
»Duell der Besten“ 1983 in Miinchen, wurde beispielsweise anhand der Spiele
River Raid und Sea Quest durchgefiihrt.’® Beides sind Spiele, bei denen man mit
seinem Avatar (ein Diisenjet bzw. ein U-Boot) durch das Abschieflen von Gegnern
(bspw. Panzern oder Haien) Punkte sammelt. Innerhalb kompetitiv ausgerichte-
ter Computerspielkulturen wird also sehr frith der Kill zum Indikator fiir eine
messbare Leistung. Computerspielgewalt wird damit zu einer zentralen Kategorie
des Vergleichens von Spielerfolg.

Springen wir um 30 Jahre in die Gegenwart: Heute ist dieses Prinzip nicht
nur fest in Computerspielkulturen verankert, sondern differenziert sich in sehr
unterschiedliche Vergleichspraktiken aus. Diese orientieren sich daran, welche
Statistiken, Punktetabellen oder Ranglisten ein Spiel zur Verfiigung stellt. Die
klassische Highscore-Liste am Ende des Spiels nimmt heute nur noch eine unter-
geordnete Funktion ein. Spieler erhalten in wesentlich kurzfristigeren Intervallen
regelmifliiges Feedback. Im Singleplayer-Actiongame GTAj5 beispielsweise wer-
den nach kampfbetonten Auftragen Statistiken zur eigenen Treffergenauigkeit
und zur Anzahl der Headshots eingeblendet, nebst einer Bronze-, Silber- oder
Goldmedaille fiir die Gesamtleistung im Verlauf der Mission.”” In den analysier-
ten Let’s Play-Videos erregen solche Zwischendurch-Statistiken aber eher beildu-
figes Interesse. Wirklich wichtig werden Punkte dort, wo verschiedene Spieler
ihre Leistung miteinander vergleichen.

Das ist beispielsweise in Online-Multiplayer-Ego-Shootern wie Battelfield 3+4
der Fall. Im meistgespielten Modus werden hier Punkte erstens fiir das Erobern
von Flaggen des gegnerischen Teams, zweitens fiir Nebentitigkeiten wie das Hei-
len von Verbiindeten oder Reparieren von Fahrzeugen, und drittens fiir das T6-
ten von Gegnern vergeben. Aus den Punkten ergibt sich eine im Sekundentakt
aktualisierte Leistungstabelle, die von jedem Spieler per Tastendruck aufgerufen
werden kann. Die Praxis des permanenten Aufrufens dieser sogenannten Stats
(Statistiken) gehoért zum Alltag des Spielens. Theoretisch kann man bei Battlefield
3+4 auch oben in der Rangliste stehen, ohne besonders viele Kills gemacht zu
haben, beispielsweise indem man Punkte durch das Wiederbeleben getoteter Ver-
biindeter ergattert. De facto stehen aber die Spieler mit den meisten Kills meist
auch ganz oben in der Tabelle, und wichtiger noch: Viele Spieler schitzen weniger

16 | 0.A.: TeleMatch-Meisterschaft: Duell der Besten. In: Telematch (1984), H. 1, S. 12.
http://www.kultpower.de/archiv/heft_telematch_1984-01_seite12

17 | Vgl. exemplarisch Gronkh: GTA V [HD+] #012 - Du kriegst, was Du gibst! * Let’s
Play GTA 5 (GTA V) (27.9.2013), 21:35-22:00. https://www.youtube.com/embed/jsBtp
w4A05Y?start=1295&end=1320
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den Rang in der Tabelle, sondern ihre eigene sogenannte Kill-Death-Ratio als be-
sonders bedeutungsvoll ein. ,Man will ja, wie es so schon heifét, positive Stats ha-
ben“, kommentiert Petator im Interview. (IV1i8) Die geldufige Redewendung der
,positiven Stats“ meint konkret: ,Ich will [...] auf jeden Fall mehr Kills gemacht
haben als dass ich gekillt wurde.“ (IV1i8) Eine besonders hohe Kill-Death-Ratio
wird innerhalb von gemeinsam spielenden Gruppen auch regelmifig hervorge-
hoben, indem man den entsprechenden Spieler lobt oder um seine Stats beneidet.
Die jeweils beneideten Spieler machen zugleich hin- und wieder Screenshots von
ihren Stats und laden sie auf ihr Gamerprofil auf einer Spieleplattform oder auch
auf Facebook hoch, um sie so ihrem Freundeskreis zu prasentieren.

Aus der Bedeutung der Kills als Leistungsindikatoren kénnen wiederum wei-
terfithrende Emotionspraktiken hervorgehen. Signifikant ist beispielsweise der
immer wieder in Sprachkanilen zu hérende Vorwurf, dass ein Spieler einem an-
deren dessen Kill ,geklaut“ habe. (FT) Der Vorwurf griindet auf der Ansicht, dass
sich ein Spieler, beispielsweise durch das Angreifen und Verletzen eines Gegners,
das Recht erworben hat, ihm auch den Todesstof? zu versetzen und den Kill als
Punkt einheimsen zu diirfen. Kommuniziert wird durch den Vorwurf des Kill-
diebstahls also auch der Arger dariiber, dass dieser gerechte Lohn und die mit
ihm einhergehende emotionale Erfahrung ausbleiben. Zugleich spricht der Vor-
wurf als regulierende Emotionspraxis dem Killdieb das Recht ab, sich tiber seinen
Erfolg freuen zu diirfen.

Kurzum: Das Gefiihl, besser als andere zu sein, ist in Multiplayer-Shootern
vor allem gebunden an die Anzahl der erreichten beziehungsweise widerfahrenen
Kills. Diese sind, wie es der Spieler Gunni formuliert, die ,logische Einheit, um
einen Mafstab zu haben, bei einem Ego-Shooter*.®® Ob logisch oder nicht — durch
die Wahl dieser Einheit wird eben nicht eine beliebige Leistung des Spielers, son-
dern sein virtuell-korperliches Kénnen in der Ausiibung von Computerspielge-
walt in den Mittelpunkt des Vergleichs geriickt.

Damage per Second

Das gilt auch dort, wo es nicht um den konkreten Kill als Maf3stab, sondern um
das quantifizierbare Aktionspotenzial zum Killen geht. Ein Beispiel dafiir bietet
die Spielkultur von The Elder Scrolls Online. Hier kommt, wie in Kap. 3.3.2 be-
schrieben, der permanenten Aufriistung und Optimierung des eigenen Avatars
eine entscheidende Rolle fiir das Spielvergiigen zu. Dabei wird der Avatarkorper
gewissermafien eingehiillt in eine Vielzahl an Tabellen und Zahlenreihen, die
seine Stirken als Quantititen veranschaulichen. Fiir jeden TESO-Avatar werden
beispielsweise die Werte fiir die Hauptattribute (Magicka, Leben und Ausdauer)
aufgeschliisselt in zwolf differenziertere Einzelwerte beziehungsweise Prozen-
tangaben. So erfihrt man alle Details zu Maximalstirken, Regenerationsfihigkei-

18 | Dieses Zitat entstammt meiner friiheren Studie zur Spielkultur von Counter-Strike,
vgl. auch Bareither: Ego-Shooter-Spielkultur, S. 40.
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ten, verschiedenen Schadenswerten, Fihigkeiten fiir kritische Treffer, Riistungs-
werten und Magieresistenzen. Indem Spieler die Werte ihres Avatars ausbauen,
machen sie einerseits positive emotionale Erfahrungen mit der Weiterentwick-
lung und Aufriistung ihres virtuellen Korpers (vgl. Kap. 3.3.2) — insofern die Ak-
tionspotenziale aber auch das Ergebnis der eigenen Spielleistung sind, wird der
Avatar zugleich zu einer Art Verkérperung der Spielleistung und damit auch zum
Ankerpunkt eines kompetitiven Leistungsvergleichs. Zugespitzt formuliert: Jeder
Avatar in TESO ist eine wandelnde Highscore-Tabelle.

Dieser Highscore wird vom Avatar aber nicht nur als Schmuck getragen, son-
dern wird zugleich zum Aktionspotenzial in der weiteren Ausiibung ludisch-vir-
tueller Gewalt. Ein Avatar, der mehr Punkte gesammelt hat, wird zugleich starker.
Dadurch kann ein Vergleich der Stirke des Avatars zugleich zu einem Vergleich
der bisher erreichten Leistungen werden. Das wird nirgends so deutlich, als wenn
TESO-Spieler ihre sogenannten DPS-Werte vergleichen. DPS steht fiir ,Damage
per Second“ und der entsprechende Wert gibt Aufschluss dariiber, wieviel Scha-
den ein Avatar in einem lingeren Kampf durchschnittlich pro Sekunde anrichten
kann. (FT) Er berechnet sich aus den verschiedenen Attributen des Avatars, aus
den Attributen seiner Waffen, den Boni seiner verschiedenen Nahrungsmittel
und zusitzlich aus der sogenannten Skill-Rotation. Letztere meint die zirkulie-
rende Anwendung verschiedener Kampffihigkeiten — verschiedene Schlige,
Angriffskombinationen oder Kampfzauber —, die aufeinander aufbauen und
sich im Idealfall perfekt erginzen sollen, um so den gréffitmoglichen Schaden
anzurichten. Wahrend der DPS-Wert AnfingerInnen in TESO kaum ein Begriff
ist, gehort er zu den Lieblingskonversationsthemen der Vielspieler im sogenann-
ten Endgame, also unter den Spielern mit einer sehr hohen Stufe — zumindest
derjenigen, die innerhalb ihrer Gruppe die Aufgabe eines sogenannten Damage
Dealers (DDs) eingenommen haben. DDs laden sich verschiedene Plugins (also
Zusatzsoftware) herunter, um den DPS-Wert exakt auslesen zu konnen, und tei-
len ihn sich gegenseitig haufig mit. Nur wenn der DPS-Wert hoch genug ist, kon-
nen sie im Endgame erfolgreich an den sogenannten ,Raids“ ihrer Gilde (also
anspruchsvollen, koordinierten Raubziigen in einer Spielergruppe) teilnehmen,
um besonders wertvolle Gegenstinde zu ergattern. (FT)

Der Avatar als wandelnde Highscore-Tabelle ist also weit mehr als nur Zeug-
nis der eigenen Leistung. Der Highscore wird zugleich zum quantfizierten Ak-
tionspotenzial fiir ludisch-virtuelle Gewalt, was ihn wiederum zum prigenden
Faktor innerhalb der sozialen Dynamik von Spielergruppen macht.

4.1.2 Player versus Player

Das vorangegangene Kapitel beschrieb Prozesse, in denen Spieler ihre Leistungen
im Hinblick auf dasselbe oder zumindest ein dhnliches Ziel vergleichen. Dieses
Ziel ist meist die effektive Ausiibung von Computerspielgewalt. Das Gefiihl, bes-
ser zu sein, ergibt sich aus der Ubertragung dieses Erfolgs in eine quantifizier-
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bare Summe. Im Folgenden geht es um eine damit zwar verkniipfte aber doch zu
unterscheidende Form des Vergleichs, in der sich das Gefiihl, besser zu sein, aus
der direkten virtuell-korperlichen Konfrontation mit einem Gegner ergibt.

Ausklammern mochte ich dabei die Erfahrungen in Singleplayer-Spielen.
Zwar kommt es auch hier zu zahlreichen direkten Konfrontationen mit (teils als
menschliche Kérper simulierten) Gegnern,”™ doch es bleibt ein fiir kompetitive
Prozesse entscheidender Unterschied bestehen: , Also der Unterschied ist erst-
mal sehr offensichtlich in meinen Augen®, kommentiert Limaneel im Interview:
»Ein Mob [computergesteuerter Gegner, C.B.] reagiert geskriptet.“ (IV1i1) Letzteres
meint, dass der Gegner nach festgelegten Programmskripts handelt, die deter-
minieren, in welchen Situationen er wie reagiert. Das macht die Auseinander-
setzung verhiltnismiflig berechenbar und einseitig. Ein menschlicher Spieler
dagegen, so Limaneel, ,agiert und reagiert, setzt dich selbst unter Druck, nimmt
den Druck raus, versucht zu entkommen. Die Konfliktsituation ist deutlich kom-
plexer.“ (IV11) Auch die 16-Jihrige Miralla meint: ,Um Spieler zu killen, brauchst
du Skill [Kénnen, C.B.]! Wenn du nen NPC [Non Player Character, computerge-
steuerten Gegner, C.B.] killen willst, musst du einfach nur deren Komboabfolge
[geskriptete Angriffsstrategie, C.B.] [...] beobachten und auswendig lernen. Das
ist kein Problem. Deshalb ist PvE [Player versus Environment, der Kampf gegen
computergesteuerte Gegner, C.B.] auch viel einfacher als PvP [Player versus Play-
er, Kampf Spieler gegen Spieler, C.B.].“ (IV9)

Dass computergesteuerte Gegner und ihre Leistungen eben nur das Ergeb-
nis der Programmarchitektur sind, bleibt als implizites Wissen der Spieler stets
prisent. Die Fihigkeiten von Computergegnern sind im wahrsten Sinne des Wor-
tes kein Vergleich zum eigenen Kénnen — doch erst dieser Vergleich verleiht der
Konfrontation mit ihnen eine kompetitive Dimension. Das betont auch Tarox im
Interview: ,Fiir mich ist der Unterschied [...], dass du [im PvP, C.B.] gegen je-
manden gespielt hast, der von seinen Fihigkeiten her in der Lage wire, dich zu
besiegen. Wenn man mal ehrlich ist, so ein Eins-gegen-Eins gegen einen Mob
[schwacher Computergegner, C.B.] im PVE, also wenn du da stirbst, tut’s mir leid
irgendwie.“ (IV13) Wenn man es dagegen schafft, im Kampf gegen einen mensch-
lichen und von seinen Fihigkeiten potenziell gleichwertigen Gegner ,trotzdem
die Oberhand zu behalten®, so formuliert es die 39-Jdhrige Lela, ,macht einen
[das] glaube ich noch ein bisschen mehr stolz.“ (IVio) Und auch Limaneel meint:
,Gegen ein intelligentes Wesen irgendwie an dieser Stelle derjenige zu sein, der
am Schluss obsiegt, finde ich die interessantere Herausforderung als [bei] einem
geskripteten Bot.“ (IV11)

19 | Medienpsychologische Ansatze fassen mitunter auch die Konfrontation mit com-
putergesteuerten Gegnern unter den Begriff der Kompetitivitdt beziehungsweise des
Wettkampfs oder Wettbewerbs. Vgl. u.a. Hartmann: Let's compete!; Hartmann/Klimmt:
Explaining the Enjoyment of Playing Video Games.
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Diese besondere Art der Herausforderung ist es, die dem Leistungsvergleich
durch direkte Konfrontation mit einem menschlichen Gegenspieler eine eigene
Erfahrungsqualitit verleiht. Und wenn der Gegner dann noch ein Spieler ist, von
dem man weif3, dass er viel Skill hat, ist der Stolz besonders grof3. Tommy erklirt:

+Wenn man einen guten Spieler besiegt, wie zum Beispiel den King Klong [ein sehr starker
Spieler einer gegnerischen Fraktion, C.B.], dann freut einen das natiirlich, weil man weif:
,Boah, der hat echt was drauf. Und ich hab ihn fertig gemacht!‘ Das wére so, als wenn
du im Eins-versus-Eins Christiano Ronaldo besiegst, ihn umdribbelst und ein Tor schiefit
oder sowas. Ich mein, es ist ja auch was anderes, gegen nen Sandsack zu boxen oder
gegen Klitschko zu boxen, ne (lacht)?“ (1V23)

Die Parallelisierung dieser Art von kompetitiven Computerspielprozessen mit
konventionellen Sportarten wie Fufball oder Boxen taucht in Interviews immer
wieder auf.>® Dadurch bringen die Spieler vor allem zur Sprache, dass es ihnen
um einen kompetitiven Leistungsvergleich geht. Der Hinweis dient zwar einer-
seits als Rechtfertigungsstrategie und positive Perspektivierung ihres Hobbys in
Anbetracht der Killerspiel-Debatte. Doch der wiederholte Verweis auf Sportarten
ist auch deshalb signifikant, weil er das Potenzial einer durch spezifische Regeln
gelenkten physischen Konfrontation als ein effektives Mittel des Leistungsver-
gleichs hervorhebt, der die Mobilisierung besonderer emotionaler Erfahrungen
erlaubt. Wie dieser Zusammenhang in komplexe kompetitive Prozessen einge-
bunden wird, zeigt sich auch auf LAN-Partys, die im Folgenden im Mittelpunkt
stehen.

Zwischen Sport- und Computerspielkultur

,Ey Alter, ich bin tiberhaupt nicht nervos!®, tonte es von der Riickbank meines
Autos. (FT) Ich safl vorne am Steuer, neben mir der 25-Jihrige Spieler Skilly und
hinter mir der 21-Jihrige Fox, der die letzte halbe Stunde immer unruhiger und
zappeliger geworden war. Zuvor hatte er sich wegen Kopfschmerzen beschwert
und befiirchtet, dass er nicht im Turnier antreten kénne. Ein paar Kopfschmerz-
tabletten spiter war er wieder fit, dafiir vollig iiberdreht. Sein langjihriger Freund
Skilly gab mir zu verstehen, dass sein jiingerer Kumpel vor dem Turnier ofter
nervos werde — das wollte Fox sich nattirlich nicht gefallen lassen und wehrte sich
lautstark gegen diese Behauptung.

Nervositit passte nicht ins Selbstbild des 21-Jahrigen. Schliellich gehorte der
ehemals professionelle Leichtathletik-Sportler auch in Counter-Strike zu den Bes-
ten. Kennengelernt hatte ich Fox auf der ersten von mir besuchten LAN-Party, auf
der ich eher ziellos von Team zu Team pendelte, mit Spielern ins Gesprich kam
und bei den Turnieren zusah. Der junge Mann mit dem stets wachen, geradezu
rastlosen Blick stach aus der Masse heraus. Er schrie und jubelte nicht nur lauter

20 | Vgl. dazu auch Bareither: Ego-Shooter-Spielkultur, S. 92.
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und schriller als alle anderen durch die Halle der LAN-Party, sondern er spielte
auch besser. Ich selbst hatte viele Stunden online Counter-Strike gespielt, doch die
Reaktionsschnelligkeit und Prizision, mit der Fox durch die engen Umgebungen
huschte und punktgenaue Headshots verteilte, kam mir geradezu unglaubwiirdig
vor. Hitte ich online gegen ihn gespielt, hitte ich ihn mit Sicherheit fiir einen
Cheater gehalten, der einen Aimbot (fiir das bessere Zielen) oder einen Wallhack
(um durch Winde sehen zu kénnen) verwendet. Hier aber sah ich den drahtigen
jungen Mann mit dem angespannten Gesicht, dem kerzengerade durchgestreck-
ten Riicken und den flinken Fingerbewegungen unmittelbar vor meinen Augen
erstaunliche Leistungen vollbringen. T.L. Taylor kommentiert in der bisher aus-
fuhrlichsten ethnografischen Studie zu Electronic Sports: , In the same way tradi-
tional sports shape embodied action, elite computer game play also inscribes itself
on the body of players, refining over time the most nuanced yet complex circuit
of action.“

Wie als Beweis fiir seine Professionalitit hielt Fox” Avatar neben den zahlrei-
chen virtuellen Schusswaffen ein besonders elegantes Klappmesser in der Hand —
ein teurer Waffen-Skin, den sich nur wirklich engagierte Spieler leisten (vgl. Kap.
3.3.1). Im physischen Raum trug er, genau wie seine Mitspieler, einen extra fiir ihr
Team angefertigen Kapuzenpullover, auf dessen Riickseite wie auf einem Trikot
sein tatsichlicher Name und das Emblem seines Clans Blackshades prangte. Mit
den Blackshades spielte er schon eine ganze Weile zusammen, vor allem mit sei-
nem Kumpel Skilly, ein im Vergleich zu Fox unscheinbarer und ruhiger Typ. Die
beiden hatten sich vor Jahren auf einer LAN-Party kennengelernt und waren seit-
dem beste Freunde. Sie trafen sich regelmiflig auch offline, doch zugleich trai-
nierten sie mehrmals wochentlich fiir mehrere Stunden Counter-Strike mit ihrem
Clan. Dazu versammelten sie sich im Online-Sprachkanal, klirten gemeinsam
Taktiken ab, studierten haargenau Bewegungsabliufe ein und trugen natiirlich
Wettkimpfe gegen andere Teams aus. Online spielten sie in der Electronic Sports
League (ESL), die bekannteste Liga fiir Spiele wie Counter Strike oder Battlefield,
die von der Struktur her an konventionelle Sportligen erinnert. Erklirtes Ziel der
Blackshades war es, in die Electronic Sports League Pro Series (EPS) aufzusteigen,
in der nur die besten Teams weltweit antreten diirfen.

LAN-Partys sind die Highlights im ansonsten online stattfindenden Spielall-
tag der Profi-Zocker und zugleich Knotenpunkte kompetitiver Computerspielkul-
turen.>* Allerdings war diese erste von mir besuchte LAN-Party — das zumindest

21 | Taylor: Raising the Stakes, S. 39.

22 | Vgl. zu LAN-Partys u.a.: Andreas Hepp/Waldemar Vogelgesang: Die LAN-Szene. Ver-
gemeinschaftungsform und Aneignungsweise. In: Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer/Jens
Wolling (Hg.): Die Computerspieler. Studien zur Nutzung von Computergames. Wiesbaden
2009, S. 13-22; Benjamin Jorissen: Virtual Reality on the Stage. Performing Community
at a LAN-Party. In: Patrik Hernwall (Hg.): Envision. The New Media Age and Everyday Life.
Stockholm 2004, S. 23-40; Tony Manninen: Virtual Team Interactions in Networked Mul-
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versicherte mir Fox, als ich nach einem Match mit ihm ins Gesprich kam - ei-
gentlich nur eine kleine und unbedeutende. Er musste es wissen, dachte ich mir,
schlieRlich hatten er und sein Clan in den vergangenen zwei Tagen und Nichten
die restlichen Counter-Strike-Spieler unter den ca. 300 Anwesenden locker in die
Tasche gesteckt und gerade das Turnier gewonnen. Umso erfreuter war ich, dass
er mir anbot, die Blackshades einige Wochen spiter auf eine noch gréfere LAN-
Party zu begleiten.

So fand ich mich schlieflich im Auto mit Skilly und Fox wieder, der sich laut-
stark gegen den Vorwurf der Nervositit wehrte. Dabei hatte er mir kurz zuvor
noch erzihlt, dass er manchmal wihrend der LAN auch gern ein Bierchen trinke.
Denn, so verriet er mir: ,Da trau ich mich mehr, in die Zweikimpfe reinzuge-
hen.“ (FT) Auch hier ist die an Fuflballkultur erinnernde Wortwahl kein Zufall:
Teams stellen beispielsweise auch ein , Line-Up“ auf oder achten im Spielprozess
auf das richtige ,Pushing“. (FT) Spiter im Interview konkretisiert Fox, dass fiir
ihn Counter-Strike ganz konkret mit einem Sport vergleichbar ist:

,Fir mich ist eSport [Electronic Sport, C.B.] wirklich was sehr sehr dhnliches [wie ein kon-
ventioneller Sport, C.B.]. [...] Einfach der einzige Punkt, den man unterscheiden muss, ist
halt dieses Kdrperliche, dieses Physische insgesamt. [...] Womit man es jetzt vergleichen
muss sind einfach so Fufiball, oder sonstwas, Handball, so Teamsportarten, Volleyball,
whatever. Und ich finde man kann es sehr gut vergleichen. Also so ne Sportart bringt eine
Disziplin und so weiter. Du musst ja auch geistig dabei sein. [...] Es gibt schon sehr sehr
viele Punkte, die einfach vergleichbar sind [...].*

Dass konventionelle Sportarten auch bei Computerspielturnieren als Referenz-
felder dienen,> spiegelt sich auch in den Praktiken der Spieler, einerseits durch
die Verwendung von Begriffen aus konventionellen Sportkulturen, aber zugleich
— wie spiter zu zeigen ist — durch die Ubernahme ihrer emotionalen Konven-
tionen. Einen Vorgeschmack darauf gab mir Fox, wihrend wir im Auto sitzend
weiter dem Turnier entgegenfuhren: Er versprach, dass mich auf der LAN-Party
spater Stadion-Gesdnge erwarten wiirden und stimmte prompt in der Melodie
des Fufdballfan-Gesangs ,Oleeee, Oleeee, Ole, Ole, Ole!“ eine Hymnisierung ih-
res Clannamens an: ,Blackshaaades, Blackshaaades, Blackshades, Blackshades,
Blackshades!“ (FT)

timedia Games - Case: ,Counter-Strike“ - Multiplayer 3D Action Game. In: Proceedings
of PRESENCE2001 Conference. Philadelphia 2001, 0.S.; Taylor: Raising the Stakes; T.L.
Taylor/Emma Witkowski: This Is How We Play It. What a Mega-LAN Can Teach Us About
Games. In: Yusuf Pisan (Hg.): Proceedings of the Fifth International Conference on the
Foundations of Digital Games. Monterey, CA 2010, o.S.

23 | Vgl. zum Sport als Referenzfeld kompetitiver Kulturen auch Tauschek: Zur Kultur des
Wettbewerbs, S. 25-26.
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Schlieflich kamen wir in dem kleinen Vorort einer deutschen Grof3stadt an,
in der die VeranstalterInnen zwei Turnhallen angemietet hatten. Schon auf dem
Parkplatz herrschte geschiftiges Treiben. PCs wurden von den fast ausschliefllich
minnlichen Besuchern — die meisten von ihnen zwischen 16 und 30 Jahre alt —
aus Kofferrdiumen ausgeladen und in die Halle geschafft. Als ich selbst die Halle
betrat, lichelte Skilly iiber mein erstauntes Gesicht und kommentierte: ,Ja, das
ist schon was ganz anderes als beim letzten Mal.“ (FT) Ein Dutzend Koordinato-
rlnnen waren mit der Anmeldung und Platzvergabe beschiftigt; rechter Hand
verkaufte ein auf Electronic Sport spezialisierter Hardwarehersteller seine Wa-
ren, beispielsweise eine Gaming-Maus, die auf einem grof3formatigen Plakat be-
worben wurde mit den Worten: ,Express yourself with unrivaled precision®. (FT)
Vor uns erdffnete sich die Turnhalle, von deren eigentlicher Funktion kaum noch
etwas zu erkennen war. Ein Grofiteil der insgesamt sechshundert Spieler hat-
ten hier und in einer kleineren Nebenhalle bereits ihre PCs auf den zahllosen
Tischreihen aufgebaut und daneben Chipstiiten und Energydrinks bereitgestellt.
Viele Spieler trugen professionell gestaltete Trikots aus diinnen Stoffen, die an
Sporttrikots erinnerten und auf denen die Logos von Sponsoren prangten. Die
Blackshades schimten sich geradezu fiir ihre dicken, weiflen Kapuzenpullis,
die im Gegensatz zu den professionellen Outfits eher plump und amateurhaft
wirkten.

Neben Fox und Skilly waren drei andere Mitglieder des Clans anwesend, plus
ein befreundeter Spieler als ,Moral Support*, wie er sagte. (FT) Auf einer Tischrei-
he in der Mitte der Halle bauten die fiinf Spieler nebeneinander ihre PCs auf. Die
drei zentralen Turniere der LAN-Party fanden in den Spielen League of Legends
(eine Art Strategie-Actionspiel-Mischung), Battlefield 4 und Counter-Strike: Global
Offensive statt. Bei letzterem Spiel werden Wettkdmpfe nach festgelegten Regeln
und fiir eine festgelegte Anzahl an Runden mit finf gegen fiinf Spielern aus-
getragen. Man spielt abwechselnd als Terroristen oder Antiterror-Einheiten. Die
eine Seite muss eine Bombe legen und zur Explosion bringen, die andere genau
das verhindern. Alternativ kénnen alle Gegner ausgeschaltet werden. Wer tot ist,
muss bis zum Ende der Runde warten.

Das Antiterror-Szenario des Spiels war auf der LAN-Party (genau wie online)
quasi bedeutungslos. Nichts am Spielverlauf oder den sie umgebenden Kommu-
nikationsprozessen wies darauf hin, dass die Spieler Bezug auf das Kriegsnarra-
tiv oder gar den zeitpolitischen Hintergrund der Reprisentationen nahmen. Der
Antiterror-Hintergrund wurde vielmehr fraglos als integraler Bestandteil einer
iiber zehn Jahre gewachsenen Spielkultur akzeptiert, in der ein kompetitiver Leis-
tungsvergleich im Vordergrund steht.

Bis das offizielle Counter-Strike-Turnier in Gang kam, vergingen mehrere
Stunden, in denen die Spieler unter anderem ihren ,Warmup* auf einem speziell
dafiir zur Verfligung gestellten Server (d.h. hier, einem fiir alle Spieler zuging-
lichen virtuellen Spielraum) durchfithrten. (FT) Die ebenfalls aus konventionel-
len Sportarten entlehnte Vorstellung eines Aufwirmens meint hier weniger das
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Aufwirmen der entsprechenden Muskeln (die notwendigen Bewegungen wih-
rend des Spielens beschrinken sich auf die Hinde, Finger und Augen). Mit dem
Aufwirmen ist vielmehr ein Prozess des Sich-Einfindens in die embodiment rela-
tion zum eigenen Avatar gemeint. Denn die dadurch erreichte kérperliche Unmit-
telbarkeit der durch den Avatar vermittelten Wahrnehmung wie auch der durch
ihn durchgefithrten Spielaktionen ist nicht nur entscheidend fur vergniigliche
virtuell-kérperliche Erfahrungen, wie sie in Kap. 3 beschrieben wurden, sondern
zugleich Voraussetzung fiir den Erfolg in kompetitiven Prozessen. Fox fand sich
jedenfalls wie immer schnell in die embodiment relation zu seinem Avatar ein. Mit
einer kleinen Geste wies er einen Kumpel, der mit mir gemeinsam hinter ihm
saf3, auf seine Stats hin: 50 Kills zu 30 Deaths, ohne sich wirklich anzustrengen.
Das Kopfweh schien vollig verflogen — er war in Topform.

Ganz nebenbei merkte Fox einem anderen Mitspieler gegeniiber wihrend
des Warmups an, er konne sich vorstellen, dass er auf dieser LAN ,entdeckt”
werde. (FT) Diese beildufige, beinahe schiichterne Anmerkung verweist auf ei-
nen Vorstellungshorizont, der fiir engagierte Counter-Strike-Spieler zum Alltag
gehort. Immer wieder zeigte sich in der teilnehmenden Beobachtung die Uber-
zeugung, es gebe durchaus Spieler, die durch ihre Leistungen in Counter-Strike
beriihmt werden und genug Geld mit dem Spielen verdienen, um davon Leben zu
konnen. Indem die ESL fiir ausgewdhlte Turniere hohe Preisgelder bezahlt und
die entsprechenden Matches wie eine konventionelle und populire Sportart insze-
niert, inklusive professioneller KommentatorInnen, Vor- und Nachspielanalysen,
zahlreichen statistischen Auswertungen der einzelnen Leistungen und natiirlich
Pokalverleihungen samt Konfettiregen,>+ fordert sie diese Wunschvorstellung
einer Counter-Strike-Karriere und schiirte so auch Fox’ schiichterne Hoffnung,
sentdeckt” zu werden. Als ich Fox und Skilly wihrend der Autofahrt fragte, ob
sie — wenn sie die Chance dazu bekimen — mit Counter-Strike gerne ihren Le-
bensunterhalt verdienen wiirden, antworteten sie ohne zu zégern: Natiirlich, das
wire ein Traum.

Vor diesem Hintergrund steht fiir die Spieler auch aufler Frage, dass man
mit ludisch-virtueller Gewalt die gleichen Erfahrungen machen kann wie in ei-
nem konventionellen Sport, insbesondere, dass man dadurch die gleiche Art einer
emotional positiv zu deutenden Anerkennung erhilt. In der Spielkultur von Coun-
ter-Strike werden die Konventionen klassischer Sportarten aufgegriffen und in
den Kontext des Computerspielens eingebettet. Dabei bleiben manche Praktiken
und Prozesse persistent, doch zugleich werden sie auf neue Weise rekombiniert

24 | Zahlreiche Bilder, Texte und Videos, die diesen Vorstellungshorizont mitkonstruie-
ren, finden sich bspw. auf http://pro.eslgaming.com/deutschland/. Dort wird im Marz
2015 auch in GrofSbuchstaben verkiindet: ,In 13 Jahren wurde in 29 Saisons insgesamt
2,734,000 € Preisgeld ausgelobt. Dabei wurde 145 mal ein Deutscher Meister gekiirt.”
http://pro.eslgaming.com/deutschland/rueckblick/
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und ermdglichen verinderte Erfahrungen.> Fiir die vorliegende Studie ist das
interessant, insofern hier der Prozess ludisch-virtueller Gewalt mit bestehenden
emotionalen Routinen und Konventionen verflochten wird, die in unserer Gesell-
schaft nicht nur akzeptiert sind, sondern denen ein hoher Stellenwert zugespro-
chen wird. Diese zirkulieren um das Machen emotionaler Erfahrungen im Zuge
eines permanenten Leistungsvergleich in der direkten, hier virtuell-kérperlichen,
Konfrontation mit Gegnern.

Das Turnier

Als spdt in der Nacht die Gruppenauslosung fir das Counter-Strike-Turnier end-
lich durch war, mussten die Blackshades erst einmal schwer schlucken. In ihrer
Startgruppe waren gleich mehrere richtig starke Teams, und nur die besten zwei
wiirden es ins Achtelfinale schaffen. Das wird kein einfaches Ding, sagten sie. Thr
funfter Mann, der ,Moral Support®, sprang sogleich in die Bresche und erfiillte
seine Funktion: ,Nicht driiber Nachdenken, das macht ihr schon!“, feuerte er die
funf Spieler an. (FT)

Um halb eins nachts startete das erste Match. Der Gegner gehorte zu den
leichten der Gruppe. Dennoch waren die fiinf Jungs hérbar angespannt. Ei-
ner beschwerte sich mit Nachdruck tiber die zu niedrige Tischplatte. Er kénne
sich hier nicht richtig einrichten, weil die Arme in einem zu steilen Winkel ge-
neigt seien, er die Hinde dann schief halten miisse und deshalb an den Tasten
vorbeitippe.

Doch jetzt hatten die Spieler schlicht keine Zeit mehr, sich iiber die widrigen
Umstinde zu beklagen. Die sogenannte Messerrunde eréffnete das Spiel. Hier
treten die insgesamt zehn Avatare nur mit Messern bewaffnet gegeneinander an,
um zu bestimmen, wer seine Startseite (entweder Terroristen oder Antiterror-
Einheiten) wihlen darf. Die Blackshades stiirmten nach vorn und Fox sprang mit
seinem elegant gestalteten Klappmesser mitten unter die Gegner — eigenhindig
erledigte er gleich vier von ihnen. ,So sieht’s nimlich immer aus bei dem Jun-
gen! Biestig!®, briillte er freudig durch die Halle in die vermutete Richtung seiner
Gegner, die irgendwo unter den hunderten anderen Gamern safen. Mit ,dem
Jungen“ meinte er sich selbst, und durch den Ausruf ,Biestig!“ brachte er sei-
ne sich selbst unterstellte, ungestiime Kraft zum Ausdruck. Dann aber wurde er
wieder ruhiger und wies seine Mitspieler mit konzentrierter Stimme an, trotz der
offensichtlichen Unterlegenheit der Gegner ,nicht zu arrogant” zu werden. Man
solle sich nicht iiberlegen fiihlen, sondern das Spiel konsequent durchziehen und
moglichst jede einzelne Runde gewinnen. (FT) Gesagt, getan: Das Match endete
16 zu 1 fur die Blackshades.

25 | Zu einer Konzeptualisierung des Wechselverhaltnisses von Persistenz und Rekom-
bination vgl. Klaus Schonberger: Persistenz und Rekombination. Digitale Kommunikation
und soziokultureller Wandel. In: Zeitschrift fiir Volkskunde 111 (2015), H. 2, S. 201-213.
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Drauflen vor der Halle génnten sie sich daraufhin erst einmal ein Bier mit
Zigarette. Taktiken wurden nochmals besprochen, mogliche Spielvarianten zur
Debatte gestellt, Positionswechsel ins Auge gefasst. Die Stimmung war jetzt wie-
der zuversichtlich, insbesondere Fox war frohlich aufgedreht. Als sich einer sei-
ner Kumpels iiber seine diinnen Handgelenke lustig machte, konterte er: , Aber
geht rein mit, ne?* — meinend: aber er trifft mit dieser Hand gut — , Fiir ne Maus
reicht’s!“ (FT)

So kimpften sie sich weiter durchs Turnier. Uber manche Gegner liefen sie,
wie es Fox formulierte, ,kurz dritber” (FT), an anderen scheiterten sie dagegen
kliglich. Nach mehreren Spielen bis tief in die Nacht, gefolgt von nur wenigen
Stunden Schlaf und weiteren Spielen am Vormittag des kommenden Tages,
standen sie schliefilich vor der Entscheidung: Sie mussten das beste Team ihrer
Gruppe mit mindestens 16 zu 4 besiegen, um im Turnier weiterzukommen. Zwar
kidmpften sie verbissen um diesen Sieg, doch sie schafften nur einen Gleichstand
und schieden bereits in der Vorrunde aus. Enttduschung machte sich breit.

Wihrend sie nun etwas ziel- und lustlos vor ihren Rechnern saflen, kam es
eine Tischreihe weiter zu einer plotzlichen Menschenansammlung. Zwei der
Top-Counter-Strike-Teams trugen hier gerade ein Match aus, als die Organisa-
torInnen das Spiel unterbrachen. Der Grund: Cheating-Verdacht. Eine anonyme
Person hatte einen der Spieler beschuldigt, Cheats beziehungsweise Hacks zu
verwenden, die thn im Spiel besser treffen lassen.?® Auch im Online-Alltag von
Counter-Strike wird dieser Vorwurf regelmiflig geduflert.?” Tatsdchlich hatte der
hier auf der LAN-Party beschuldigte Spieler, so erklirte mir Fox, frither mit Leu-
ten zusammengespielt, die allesamt als Cheater entlarvt und daraufhin aus der
ESL verbannt wurden. Seitdem sei auch er als Cheater stigmatisiert, obwohl ihm
niemals ein Betrug nachgewiesen wurde. Wihrend sich ein technischer Admi-
nistrator iiber den Rechner des Beschuldigten beugte und dessen Festplatte nach
verdichtigen Dateien durchsuchte, versammelten sich immer mehr Menschen
hinter ihnen und warteten gespannt auf das Ergebnis. Dann aber Entwarnung:
Alles legitim, der Wettkampf konnte weitergehen.

Inzwischen hatten auch die Blackshades wieder neuen Mut gefasst. Es wurde
ein sogenanntes , Loser-Bracket” er6ffnet, ein zweites Turnier, in dem diejenigen
Teams antreten durften, die in der Vorrunde ausgeschieden waren. (FT) Fox war
jetzt wieder gut drauf. Beim ersten Spiel in diesem zweiten Turnier stimmte er
— wie im Auto angekiindigt — eine fuflballmifige Hymne an: ,Nineshaaapes,
ohooo!“ Genauso lautstark rief er immer wieder ,Wuuuuh!“ und ,Yeah!“, wenn
ihm oder seinen Teamkollegen eine gute Aktion gelang. (FT) Das erste Spiel hatte

26 | Vgl. ausfiihrlich zum Thema Cheating Mia Consalvo: Cheating. Gaining Advantage
in Videogames. Cambridge, MA 2007; Julian Kiicklich: Forbidden Pleasures. Cheating in
Computer Games. In: Melanie Swalwell/Jason Wilson (Hg.): The Pleasures of Computer
Gaming. Jefferson, NC 2008, S. 52-71.

27 | Vgl. dazu ausfiihrlicher Bareither: Ego-Shooter-Spielkultur, S. 83-87.
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es aber bereits in sich. Einer von Fox’ Mitspielern regte sich heftig auf, als sie un-
notig eine Runde verloren. Was der Scheifl denn solle, fuhr er seinen Kollegen an,
der zuvor einen Fehler gemacht hatte. Fox war aber zur Stelle und entschirfte auf
spektakulire Weise die Bombe der Terroristen, kurz bevor sie explodierte. ,Ihr
Noobs [Anfinger, C.B.]!“ rief er mit lauter Emphase den Gegnern durch die Turn-
halle entgegen. (FT) Am Ende siegten sie 16 zu 11 und Fox gab , Fistbumps“ in alle
Richtungen, eine Art Abklatschen mit den anderen Teammitgliedern durch das
lockere Zusammenstoflen der geballten Faust.

Auch dieses Turnier zog sich durch den ganzen Tag bis tief in die Nacht. Mal
gewannen die Blackshades, mal verloren sie hoch. Ich selbst zog mich irgendwann
zuriick und schlief sofort ein. Geweckt wurde ich von einer WhatsApp-Nachricht
um halb neun morgens: Fox teilte mir mit, ich solle schnell kommen. Sie hatten
fast die ganze Nacht durchgespielt und standen im Finale. Zuriick in der Halle
fand ich die fiinf Jungs todmiide an ihren PCs sitzen. Ganze Berge von leeren
Energy-Drink-Dosen tiirmten sich zwischen den Rechnern. Neben ihrer Tischrei-
he hatte sich ein Unbekannter kurzerhand in seinem Schlafsack auf den Boden
gelegt. Einer der Blackshades war krank, hatte sogar Fieber. Aufgeben wollte er
trotzdem auf keinen Fall, denn das hitte geheifen, sein Team im entscheidenden
Moment im Stich zu lassen.

Das Finale begann, die Blackshades gewannen die Messerrunde und jubelten
absichtlich so laut, dass es die Gegner, die nur zwei Tischreihen weiter saflen,
horen mussten. Als Antwort schallte es heriiber: ,Das war dein letzter Frag [Kill,
C.B.] auf der Map [in dieser Spielumgebung, C.B.]!“ gefolgt vom allgemeinen
Gelichter aller Beteiligten. (FT) Immer wieder tonten wihrend des Spiels Jubel-
rufe und Provokationen von einer der Spielergruppen zur anderen. Dazwischen
herrschte stets angespannte Konzentration. Kurz und knapp wurden die takti-
schen Ansagen tiber das Headset an die Teammitglieder weitergegeben: ,Mitte!,
,Lang draufl“, ,Bombe drop!“, und dhnliche Kurzbezeichnungen schwirrten
durch den Raum. (FT)

Das Spiel verlief denkbar knapp. Erst lagen die Blackshades einige Runden
zurtick, schlieflich stand es aber 14 zu 14. Wer zuerst 16 Runden gewinnen sollte,
wiirde das Turnier fiir sich entscheiden. Fox und Skilly verteidigten als Antiter-
ror-Einheiten ihre Position. Fox ging hinter einer Kiste in Deckung. Skilly rief
ihm gehetzt die Positionen der Gegner zu, die er selbst erspihen konnte: ,Haus!
Sandkasten! Sandkasten noch einer! Noch einer Sand! Noch oben einer!*, bis Fox
aus der Deckung sprang und den letzten Gegner gekonnt mit einem Headshot
erledigte. Schrille Jubelrufe erténten, Skilly riss die geballten Fiuste in die Héhe.
»Los Jungs!“, rief Fox mit heiserer Stimme, ,letzte [Runde] jetzt! Auf geht’s!, und
gab Skilly einen Fistbump. (FT)

Spidter im Interview erinnert sich Skilly, dass einer der Gegner hier einen ent-
scheidenden Fehler gemacht hatte, indem er zu weit aus seiner Deckung heraus-
gekommen war. So einen Fehler mache eigentlich nur ein ,Vollnoob*, kommen-
tiert er und fligt an:
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,Und Fox holt [killt, C.B.] ihn dann auch noch so sensationell. Und das war dann halt auch
so wieder so ein Push, wo ich dachte: ,Alter, wenn wir das jetzt noch so krass, aus einer
verlorenen Situation das Ding noch reifien ey, miissen wir das Ding jetzt auch so mit nach
Hause nehmen!‘ So nach dem Motto. Das pusht halt dann noch ungemein. Ich glaub dann
hat auch jeder sich dazu geauBert und einen kleinen Jubelschrei rausgelassen [...]. Da
denkst du dir so: ,Jetzt weifit du, fiir was du hier die ganze Scheiffe machst. Jetzt willst
du es auch gewinnen.*“ (IV6)

Auf diese Weise motiviert, holten sie die letzte Runde mit Leichtigkeit. Die fiinf
Spieler sprangen auf, jubelten, alle klatschten miteinander ab. ,Sauber, Jungs®,
meinte einer. ,Richtig nice, Mann!“, antwortete Fox. (FT) Wie tiblich nach solchen
Spielen, gingen sie schliefllich zu den besiegten Gegnern und klatschten — sport-
lich fair — auch mit ihnen ab.

Leistungsvergleich und Dominanzerfahrungen

Sei es das Pendeln der Stimmung des Teams zwischen Zuversicht und Frustrati-
on, die Funktion ihres Unterstiitzers als ,Moral Support“ (s.0.), die Verirgerung
iiber die zu niedrige Tischplatte, das Jubeln, das Loben, das Beleidigen der Gegner,
der Tumult um den vermeintlichen Cheater, der Kampf gegen die Erschépfung
bis hin zu den Fistbumps untereinander und dem sportlich fairen Abklatschen
mit den Gegnern — die Praktiken und Prozesse eines Counter-Strike-Turniers sind
vor allem auf eins ausgerichtet: den permanenten Leistungsvergleich.

Das ist erst einmal wenig tiberraschend, wenn man bedenkt, wie stark in
diese Spielkultur die Konventionen bekannter Sportkulturen eingeflochten sind,
in denen die Ausrichtung auf einen Leistungsvergleich zur Routine gehort. Fiir
die Perspektive dieser Studie ist nun entscheidend, wie Computerspielgewalt in
diesen Prozess integriert wird. Konkret stellt sich die Frage: Inwiefern werden
die Bedeutungs- und Emotionspotenziale, die den Reprisentationen physischer
Gewalt anhaften, in die Praktiken des Vergleichens integriert?

Dazu lohnt es sich, letztere in ihrer Funktion als Emotionspraktiken in den
Blick zu nehmen. Es zeigen sich verschiedene Routinen, die wihrend unter-
schiedlicher Spiele auf den beiden besuchten LAN-Partys innerhalb unterschied-
licher Teams regelmifiig wiederkehren. Ein erstes Praxisbiindel besteht aus
kommunizierenden und benennenden Emotionspraktiken, die Erfolgserlebnisse
zum Ausdruck bringen. Dazu zihlen beispielsweise wiederkehrende Ausrufe wie
yYeah!“, \Wuhu!“, ,Jawoll!“, aber auch Gesten wie das Hochrecken einer geballten
Faust oder das freudige In-die-Hinde-Klatschen. (FT)

Eng verwandt mit der Artikulation von Freude iiber eine eigene Leistung
sind Praktiken des Lobens der eigenen Mitspieler. Regelmiflig lobt man sich
fur Spielaktionen mit Ausrufen wie ,,Scho66n!“, ,Nice Mann!, ,Sauber!, ,Star-
ke Runde!“ oder durch Gesten wie ein anerkennendes Auf-die-Schulter-Klopfen
beim Nebensitzer. (FT) Diese kommunizierenden Emotionspraktiken mobilisie-
ren beziehungsweise unterstiitzen zugleich die Erfahrungen des eigenen Erfolgs
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beim jeweiligen Mitspieler, was sich auch am freudigen Licheln des jeweils Ge-
lobten zeigt. Auch das ist eine Art des doing emotional experience, das sich hier auf
Anerkennung und Erfolgserfahrungen innerhalb des eigenen Teams ausrichtet.

Gemacht werden aber nicht nur positiv gedeutete Erfahrungen. Denn die
Erfolge gehen stets aus einem Leistungsvergleich hervor, der notwendigerwei-
se auch die Moglichkeit einer Niederlage voraussetzt. Dementsprechend zihlen
auch Artikulationen von Enttiuschung und Frustration (iiber sich selbst oder
die eigenen Teammitglieder) zu den wiederkehrenden Emotionspraktiken. Dass
einzelne Spieler beispielsweise, wie oben beschrieben, ihre Mitstreiter regelrecht
anfeinden, ist keine Seltenheit. Aber auch Artikulationen wie ,Fuck, fuck, fuck!”,
»Scheifsel”, ,Neeeein!“ oder Gesten wie ein Haareraufen oder ein wiitendes Hau-
en auf die Tischplatte sind hiufig zu beobachten. (FT)

Nun stellt sich die Frage, welche Rolle ludisch-virtuelle Gewalt fiir diese leis-
tungsvergleichenden Erfahrungen spielt. Grundsitzlich festzuhalten ist, dass
hier sowohl die Erfolgserlebnisse als auch die Artikulation von Anerkennung
und Stolz zwangsliufig gekoppelt sind an die erfolgreiche Austibung von Com-
puterspielgewalt. Erfahrungen der Frustration und Niedergeschlagenheit sind
zugleich zwangsliufig gekoppelt an die Widerfahrnis von Computerspielgewalt.
Diese Koppelung erméglicht es, dass die in Kap. 3 beschriebenen virtuell-kérper-
lichen Erfahrungen mit ludisch-virtueller Gewalt in den Leistungsvergleich ein-
gebunden werden und diesen bereichern. Ich betone bewusst, dass dieses Inein-
andergreifen moglich ist, aber nicht zwangslaufig stattfindet. Im Interview geben
manche Spieler auf meine suggestiven Hinweise diesbeziiglich explizit an, dass
sie Ego-Shooter-Wettkidmpfe genauso erfahren wiirden, wenn darin gar keine Re-
prisentationen physischer Gewalt vorkdmen. Fox beispielsweise versichert, wenn
es nach ihm ginge, kénnte man in Counter-Strike auch mit virtuellen Wasserpis-
tolen schieflen. Unabhingig davon, dass damit erstens lediglich eine noch stir-
ker abstrahierte Variante ludisch-virtueller Gewalt beschrieben wire und zwei-
tens solche Argumente auch immer Rechtfertigungsstrategien fiir moralisch als
zweifelhaft geltende Erfahrungsaspekte sind, miissen diese Selbstdeutungen res-
pektiert werden. Dementsprechend sollen hier den Spielern keinesfalls pauschal
bestimmte Erfahrungen unterstellt werden. Klar ist jedoch, dass einige Spieler
einen Zusammenhang von Computerspielgewalt und kompetitiven Prozessen
sowohl erkennen als auch anerkennen. Als Fox meine Vermutung im Interview
gerade verneint und ich weiter nachhaken méchte, fillt mir Skilly ins Wort:

,Du schieft halt Leuten in den Kopf! [...] Ja, ist halt so. Ich meine, willst du mit Hdschen
auf den Bauch schiefien und den tot kitzeln mit dem Hasen? [...] Man kdnnte jetzt auch
Fufiball [ein FuSballcomputerspiel, C.B.] gegeneinander spielen oder sonstwas, online so,
aber es wér irgendwie nicht dasselbe find ich so. Und wo kann man halt [so] viel Prestige
sag ich mal herauskitzeln, als wie wenn man sich gegenseitig ,téten’ muss, sag ich mal,
in Anflihrungsstrichen.” (IV6)
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Dass die Ausiibung von Computerspielgewalt ,mehr Prestige herauskitzel[t]“ als
andere Arten des virtuellen Leistungsvergleichs, bringt den zentralen Aspekt der
Verflechtung von Leistungsvergleich und Computerspielgewalt auf den Punkt.
Folgt man Norbert Elias und Eric Dunning in ihren Uberlegungen zu , Sport und
Spannung im Prozess der Zivilisation“, dann geschieht auch in konventionellen
Sportwettkimpfen etwas ganz Ahnliches.”® Grundsitzlich gilt fiir Elias: ,Der
Schauplatz des Sports ist, wie der vieler anderer Freizeitbeschiftigungen, dar-
auf angelegt, Emotionen zu wecken, sie anzufachen, Spannungen in Form einer
kontrollierten, ausbalancierten Erregung hervorzurufen“.? Auch wenn die Uber-
legungen von Elias zum Prozess der Zivilisation in anderer Hinsicht in Konflikt
mit emotionspraxistheoretischen Ansitzen stehen * ist dieser Gedanke in hohem
Mafle anschlussfihig an die hier vorgeschlagene Perspektive auf Vergniigen. Das
Potenzial eines Sportspiels zur Mobilisierung von Emotionen geht Elias zufol-
ge auch aus seiner Funktion als Nachahmung eines tatsichlichen physischen
Kampfes hervor. Entscheidend ist dabei, ,dass Aspekte der Gefiihlserfahrung, die
mit einem wirklichen physischen Kampf assoziiert werden, in die Gefiihlserfah-
rung des ,nachgeahmten‘ Kampfes eines Sports einfliefen.“s* Dadurch wird ein
emotional auf besondere Weise aufgeladener Leistungsvergleich méglich:

Loportwettkdmpfe versetzen Menschen in die Lage, den Sieg Uber andere in einem phy-
sischen Kampf zu erringen, ohne sie physisch zu verletzen. Die Auflésung der Spannung
des Kampfes und die Anstrengung durch den Sieg konnen belebend und reinigend wirken.
Man kann die Bestatigung des eigenen Wertes ohne schlechtes Gewissen geniefen, die
Eigenliebe erhdlt einen Schub, und das mit vollem Recht, denn man hat die Gewissheit,
dass der Kampf fair war. Auf diese Weise sorgt der Sport fiir Eigenliebe ohne schlechtes
Gewissen.“

Auch wenn die Annahme einer ,Belebung” und ,Reinigung“ durch sportliche
Tatigkeit aus ethnografischer Perspektive wertend und damit nicht unproblema-
tisch erscheint, bringt Elias hier doch hilfreich auf den Punkt, dass die physische
Konfrontation eine , Bestitigung des eigenen Wertes“ erlaubt. Die Konfrontation
wird dadurch zum kompetitiven Prozess, der fiir die siegreiche Seite , Eigenliebe*
— mit einem anderen Wort: Stolz — mobilisiert.

Kampf-Konfrontationen in Computerspielen sind zwar nicht physisch, doch
sie werden durch die embodiment relation zwischen Spielern und Avataren als
virtuell-korperlich vermittelt und erhalten dadurch dieselbe Funktion wie in

28 | Vgl. Elias/Dunning: Sport und Spannung im Prozess der Zivilisation.

29 | Norbert Elias: Einfiihrung. In: Ebd., S. 42-120, hier: S. 94.

30 | Vgl. u.a. Scheer: Welchen Nutzen hat die Feldforschung fiir eine Geschichte religi-
dser Gefiihle, S. 65.

31 | Elias: Einfiihrung, S. 96.

32 | Ebd.
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Sportspielen. Im Interview beschreibt der Spieler Kerby diesen Aspekt in Zusam-
menhang mit Online-Games: ,[D]ieses Spieler-gegen-Spieler-mifige, find ich, ist
so ein Competition-Ding, [...] dass man sich Selbstbestitigung holen muss, oder
halt holen méchte, dass man so sagt: Ich bin der bessere, ich habe dich jetzt grad
irgendwie platt gemacht oder so.“ (IV8)

In diesem Doppelsatz spiegelt sich die Spezifik dieser Art des Leistungsver-
gleichs in Kontrast zu einem Leistungsvergleich ohne direkte Konfrontation der
Gegenspieler durch Computerspielgewalt. Zugespitzt formuliert: Man ist nicht
nur besser als der Gegner, sondern man demonstriert seine Uberlegenheit durch
eine Geste der physischen Dominanz — mit Kerbys Worten, indem man ihn , platt”
macht. Ganz dhnlich formuliert es Barry in Zusammenhang mit kompetitiven
Online-Games, als ich (gezielt suggestiv) anmerke, dass es beim Killen meines
Erachtens auch um das Dominieren von Gegnern gehe:

,Dominieren - ja, ich denk mal, ,Dominieren‘ ist vielleicht das beste Wort, was man dazu
sagen kann. Weil es ist einfach, ich find einfach, es ist einfach ein Wettbewerb irgendwie,
dieses Konkurrenzdings. Man will einfach besser sein als der andere Spieler. Wenn man
jemanden getotet hat, dann hat man es ihm quasi gezeigt. Wenn er jetzt einen dreimal
totet danach, dann ist man gefrustet. Man will ihm das quasi wieder heimzahlen. [...] Man
will quasi so sagen: ,Hier ey, das ist Gliick gewesen. Ich bin besser als du!*“ (IV1)

Eine Besonderheit des Umgangs mit ludisch-virtueller Gewalt ist demnach, dass
die in Kap. 3.1.5 bereits beschriebenen Erfahrungen von Dominanz und die eines
Leistungsvergleichs ineinandergreifen konnen. Der Kill ist einerseits Zeugnis der
eigenen Spielleistung, zugleich aber auch eine Praxis der sozialen Dominanz.3
Das Gleiche konnte man beispielsweise von einem Tor im Fuflball sagen, doch
wihrend die Interpretation des Tors als ein Akt der Dominanz eine komplexe
Begriindung bediirfte, ist diese symbolische Funktion der virtuell-kdrperlichen
Vernichtung eines Gegners inhirent. Insofern der eigene Sieg in den meisten
Actiongames an die Reprisentation der korperlichen Vernichtung gebunden ist,
kann man hier gar nicht siegen, ohne dabei auf Ebene der computervermittelten
Reprisentation eine Geste der Dominanz zu vollfiithren.

Die Reprisentationen physischer Gewalt simulieren also zwangsliufig kor-
perliche Uberlegenheit, die im Leistungsvergleich den eigenen Erfolg auf einer
zusitzlichen Ebene unterstreicht, wodurch sie das Potenzial fiir vergleichsweise
intensive Erfolgserlebnisse bieten. Diese emotionalen Erfahrungen sind wie so

33 | Damit grenze ich mich von Alexander Stolls Uberlegungen zur Funktion von Com-
puterspielgewalt in kompetitiven Prozessen ab, der argumentiert, dass ,die drastische,
kdrperbezogene Symbolik des Erschiefens” dazu dient, ,um in der Wahrnehmung die
Eindeutigkeit und Glaubwirdigkeit der Entscheidung zu gewéhrleisten“, ansonsten von
den Spielern aber ,nur noch funktionalisiert wahrgenommen* wird und deshalb ,gleicher-
mafen notwendig wie unproblematisch” ist. Stoll: ,Killerspiele“ oder E-Sport, S. 159.
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viele andere nicht eindeutig und einsilbig zu artikulieren. Als ich Skilly im In-
terview frage, wieso gerade das virtuelle T6ten mit so viel Prestige verbunden sei,
lacht er etwas verlegen und meint:

,lch weifd nicht, das hat halt so ein bisschen Oberhand so, iiber einen. Du weifit, dass
du halt besser bist, den 6fters umschiefSt. [...] Ich weif3 nicht, wie ich es ausdriicken soll
S0, muss ich zugeben. Das ist halt so dann wieder so ein M&nnerding (lacht): ,Ich bin der
Oberaffe!l’, so, keine Ahnung.“ (IV6)

Nimmt man diesen Artikulationsversuch ernst, ist es eine besondere Erfahrung,
,der Oberaffe” zu sein — eine Metapher, die ganz wesentlich auf die Verkniipfung
von Leistung, Anerkennung und virtuell-kérperlicher Dominanz verweist.3+

,Mind Games*
Diese Verkniipfung wird auch durch weitere Emotionspraktiken auf der LAN-Par-
ty hervorgehoben, die nicht nur bestimmte emotionale Erfahrungen (wie Erfolgs-
erlebnisse, Stolz oder Frustration, s.o0.) artikulieren, sondern diese strategisch mo-
bilisieren. Immer wieder versuchen Spieler durch die gezielte Mobilisierung von
Emotionen den Leistungsvergleich zugunsten des eigenen Teams zu entschei-
den. Wie in der Beschreibung des Turniers deutlich wurde, erfordern die Counter-
Strike-Kampfe hohe Konzentration und finden in einer angespannt-ehrgeizigen
Atmosphire statt. Mit Fortschreiten der LAN-Party riicken die siegreichen Teams
nicht nur in héhere Leistungsstufen vor, sondern zugleich setzen ihnen Schlaf-
mangel und Erschépfung deutlich zu. In diesem Prozess ist es fiir die Spieler
entscheidend, ihre Konzentration, Motivation und die Lust am Spiel aufrecht zu
erhalten. Um das zu erreichen, ,pushen” sie sich gegenseitig durch verschiedene
Ausrufe wie beispielsweise: ,Das schaffen wirl“, ,Wir machen die noch!“, oder:
,Komm, das holen wir jetzt noch!“ (FT) Paradigmatisch dafiir ist der meist mit
besonderer Emphase ausgerufene Spruch: ,Auf geht’s!“, der hiufig durch die
Turnhalle schallt beziehungsweise absichtlich den besonders miiden Spielern von
ihren Teamkollegen direkt ins Ohr gebriillt wird. (FT) Hier sind aber auch Ges-
ten wichtig, allen voran das Fistbumpen oder Abklatschen mit den Teamkollegen
nach einer erfolgreichen Aktion, das Anerkennung fiir die Leistung des anderen
signalisieren und zugleich Motivation zur Aufrechterhaltung dieses Leistungsni-
veaus sein soll. Skilly nennt das im Interview eine ,Teamférderungsmafinahme*
und Fox kommentiert: ,Dieses Abklatschen zeigt ja auch: ,Ey, es war was Gutes,
und so soll’s weiter gehen!, und so. Und: ,Ich will jetzt nichste Runde wieder nen
Bounce [Fistbump, C.B.] haben!, sozusagen.“ (IV0)

So wie sich Spieler auf solche Arten und Weisen motivieren, versuchen sie die
anderen Teams zu demotivieren, indem sie wie Fox beispielsweise den Ausruf

34 | Dass Skilly diese Erfahrung fiir ein ,Mannerding*“ halt, heifit nicht, dass sie tatséach-
lich auch nur von méannlichen Spielern gemacht wird (vgl. Kap. 3.1.6).
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,Ihr Noobs!“ (s.0.) in die Weite der Turnhalle hineinrufen. Meistens beziehen sich
diese Spriiche auf die Unterlegenheit der Gegner: ,Mann, ist das wieder einfach
hier!“, ,Kindergarten hier!“, ;Wie sie zuriickgehen die Pussys! Die haben Angst!
Die haben Angst!“, oder: ,Die haben keine Chance! Geht doch Minigolfen!“ (FT)
Fox bezeichnet diese Praktiken als ,Mind Games“. (FT) Im Interview erklirt er
auf meine Nachfrage, was er damit meint:

,Du willst dann halt irgendwie provozieren, aber auch dich selber pushen, und ich weif§
nicht, so ein bisschen eine mad Stimmung [schlechte Stimmung, C.B.] in das andere
Team reinbringen, dadurch dass die sich so ein bisschen ankacken [&rgern und streiten,
C.B.] und so weiter. [Das] funktioniert bei uns zum Beispiel nicht, aber es funktioniert so
bei Kindern [jungen Gamern, C.B.] oder bei Mixes [Teams mit Spielern aus verschiedenen
Clans, C.B.] oder bei Leuten, die noch nicht lange zusammen spielen und so weiter.“ (IV6)

Die ,Mind Games* sind demnach eigentlich eine Art von ,Emotion Games*, die
gezielt negative Stimmungen unter den Gegnern mobilisieren sollen. Spitestens
hier wird deutlich, dass spezifische emotionale Erfahrungen nicht nur das Ergeb-
nis des permanenten Leistungsvergleichs sind, sondern Mittel seiner Austragung.
In dieses Gefecht der Emotionen werden dann auch die Emotionspotenziale lu-
disch-virtueller Gewalt einbezogen. Zugespitzt formuliert: Die ,mad Stimmung“
(s.0.) unter den Gegnern wird nicht nur durch Schmihrufe erzeugt, sondern
durch eine Kombination derselben mit Gesten einer virtuell-kérperlichen und
damit auch sozialen Dominanz. Im Gegenzug dient auch das permanente Auf-
peppeln und emotionale Unterstiitzen der eigenen Teammitglieder dazu, deren
Erfahrungen einer virtuell-kérperlichen Unterlegenheit etwas entgegenzusetzen.

Nichts verdeutlicht diesen Zusammenhang so sehr wie eine bestimmte Spiel-
strategie, die auch auf LAN-Partys immer wieder zum Einsatz kommt: das so-
genannte ,Messern“ eines Gegners. (FT) In Counter-Strike werden im normalen
Kampf ausschliefRlich Schusswaffen eingesetzt. Jeder Avatar tragt aber standard-
mifig auch stets ein Messer bei sich. Einen Gegner mit diesem Messer im Nah-
kampf anzugreifen ist ausgesprochen riskant, weshalb ein erfolgreicher Messer-
Kill als verwegene Leistung des Angreifers und besonders schweres Versagen des
Besiegten gilt. Im Interview bestitigt Fox, jemanden zu ,knifen” sei ,nice®, womit
er auch auf die Erfahrungen von Gekonntheit und Eleganz verweist, die mit die-
ser Aktion einhergehen. (IVG) Aber vor allem geht es dabei um die Demonstration
von Dominanz. Fox erkldrt:

sWenn es jetzt so der letzte Frag [letzte Kill in einer Spielrunde, C.B.] ist oder [man sich]
einfach so von hinten so ranschleich[t], dann hat’s schon was. Dann zeigt’s auch ein
bisschen auch die Dominanz so an der Stelle, ne? [...] Wenn du einen von hinten knifest
[messerst, C.B.] [...], also durch ausmoven [bessere taktische Bewegungen, C.B.] und so
weiter, das zeigt einfach, dass du viel mehr Uberblick hast und so weiter.“ (IV6)
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Ich erwidere, dass man sehen konne, wie eindrucksvoll solche Erfahrungen sei-
en, wenn man auf der LAN-Party gemesserten Spielern ins Gesicht schaue. Fox:
,Ja, da hast du recht. Also es ist schon ... Wenn man selber geknifed wird, das
tut hammerdoll weh. Also wir versuchen da immer sehr ruhig zu bleiben. Aber
innerlich, Alter, das bruddelt.“ (IV6) Es komme zwar darauf an, wie man gekni-
fed werde, also ob man selber tiberhaupt schuld war oder einfach nur Pech hat-
te, ,aber trotzdem: Also geknifed zu werden ist ... oben links [in einer digitalen
Anzeige auf dem Bildschirm, C.B.] steht halt einfach nur, dass jemand geknifed
wurde®, was bedeutet, dass es alle Spieler sehen kénnen. Und da komme einem
seinfach dieser Gedanke: ,Alter, wie denken die grade {iber dich, dass du gekni-
fed wurdest?*“ (IVG) Spieler wissen um diese Scham, die man empfindet, wenn
man gemessert wird, und konnen das Messern deshalb gezielt einsetzen. ,Also
Messern ist natiirlich®, so erklirt es der ehemals professionell spielende Lee im
Interview, ,in dem Sinne eigentlich eine Demiitigung. Also das versucht man
eigentlich damit.“ (IV1y)

Zwar mag das Messern eine tatsichlich nur gelegentlich zur Anwendung
kommende Praxis sein, sie demonstriert jedoch deutlich die Moglichkeit einer
Verschrinkung der Erfahrung sozialer Dominanz (durch Ausiibung virtuell-kér-
perlicher Gewalt) mit einem spannungsreichen Leistungsvergleich. Wer geknifed
wird, ist schlechter, zweifelt an sich selbst und wird zugleich gedemiitigt. An-
dersherum fuhlt sich der Sieger auch virtuell-korperlich tiberlegen. Genau des-
halb wird das Messern gerne in Wettkimpfen eingesetzt, weil es dabei hilft, die
Gegner zu demoralisieren und dadurch ihre Chancen im Leistungsvergleich zu
schwichen.

Vielleicht nicht fiir alle, aber doch fiir viele Spieler ist die Verkniipfung von
Dominanzerfahrungen und Leistungsvergleich integraler Bestandteil der kom-
petitiven Prozesse in Ego-Shootern. Das heifét allerdings nicht, dass sie dabei die
Konventionen eines primir als sportlich markierten Turniers aus dem Blick ver-
lieren. Gerade nach hitzigen Gefechten klatschen die Gegner auf einer LAN-Party
personlich miteinander ab, womit man, wie Fox sagt, ,auch zeigt, dass es halt
ein schones Spiel war, ein faires Spiel war, und so weiter.“ (IV6) Auch hier gilt
also, dass das ,ludisch” in ,ludisch-virtuelle Gewalt“ eine wichtige Rolle spielt:
Der Umgang mit Reprasentationen physischer Gewalt erlaubt ein stetes Chan-
gieren zwischen Ernst und Unernst. Die ihr anhaftenden Emotions- und Bedeu-
tungspotenziale kénnen nach Belieben eingesetzt werden, um den Spielprozess
zu bereichern. Die Zusammenfithrung von Computerspielgewalt und Sport ist
also keinesfalls als ein Riickfall in (mit Elias gesprochen) unzivilisiertere Tage des
Sports zu verstehen, sondern als eine aus Sicht der Spieler effektive Nutzung der
Potenziale ludisch-virtueller Gewalt zur Mobilisierung emotionaler Erfahrungen
im Leistungsvergleich.

Die Pointe kam zuletzt: Vergeblich warteten die Blackshades die ermiidende
Siegerehrung ab, bei der jeder Gewinner jedes noch so kleinen Nebenturniers der
LAN-Party mit einer Urkunde, Medaille oder Pokal und einem Sachpreis bedacht
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wurde. Nur die fiinf Jungs bekamen, obwohl sie eines der grofiten Turniere der
LAN-Party gewonnen hatten, nichts. Thnen blieb die Materialisierung der emo-
tionalen Erfahrung des Besser-Seins verwehrt. Man hatte sie schlicht vergessen.
Grummelnd und schulterzuckend zogen sie ab.

4.2 ZuSAMMENHALTEN

Kompetitive Erfahrungen, wie sie im letzten Kapitel beschrieben wurden, werden
selten im Kampf zweier einzelner Spieler gemacht. Meist sind es Gruppen von
Spielern, die gemeinsam gegen ihre Gegner antreten. Das Zusammenspiel ver-
schiedener Akteure — ,das Miteinander*, wie es der Spieler Marco im Interview
nennt (IV13) — bringt dabei ganz eigene Erfahrungen hervor, die im Folgenden im
Mittelpunkt stehen. Diese Prozesse finden innerhalb von unterschiedlichen Spie-
lergruppen statt: Kompetitive Ego-Shooter wie Counter-Strike werden in Clans ge-
spielt, die wie Sportteams strukturiert sind; in MMORPGS wie The Elder Scrolls
Online schliefit man sich dagegen sogenannten Gilden an, die manchmal nur
wenige, teils aber auch hunderte Mitglieder umfassen und mitunter durch eine
fein gegliederte Rangstruktur organisiert sind;* in einem so vielseitigen Spiel wie
DayZ verbiinden sich die Spieler wiederum zu marodierenden Banden, innerhalb
derer sie lernen miissen, sich gegenseitig zu helfen und zu vertrauen.

Solche Formen der Gruppenbildung und deren soziale Dynamiken werden
in den Game Studies ausfiihrlich diskutiert3® Ich selbst gehe im Folgenden je-
weils nur rudimentir auf das allgemeine Zusammenleben der Spieler innerhalb
dieser Strukturen ein. Im Fokus steht vielmehr die in der bisherigen Forschung
noch kaum diskutierte Moglichkeit einer Verflechtung von gruppenbezogenen
Erfahrungen und Computerspielgewalt,” oder anders gewendet die Frage: Wel-

35 | Fiir eine differenzierte, ethnografisch gepréagte Perspektive auf Begriffsgeschichte
und Struktur von Gilden vgl. Inderst: Vergemeinschaftung in MMORPGs, S. 141-172.

36 | Vgl. exemplarisch Mark G. Chen: Communication, Coordination, and Camaraderie in
World of Warcraft. In: Games and Culture 4 (2009), H. 1, S. 47-73; Jirgen Fritz: Spielen
in virtuellen Gemeinschaften. In: Thorsten Quandt/Jeffrey Wimmer/Jens Wolling (Hg.):
Die Computerspieler: Studien zur Nutzung von Computergames. Wiesbaden 2009, S.
135-147; Inderst: Vergemeinschaftung in MMORPGs; Jan-Noél Thon: Multiplayer-Shooter
als sozialer Raum. In: tiefenscharfe (2008/09), Themenheft: ,Internet, S. 51-55; Dimitri
Williams u.a.: From Tree House to Barracks. The Social Life of Guilds in World of Warcraft.
In: Games and Culture 1 (2006), H. 4, S. 338-361; Jeffrey Wimmer/Thorsten Quandt/
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KOMPETITIV UND KOOPERATIV

che emotionalen Erfahrungen machen Spieler beim gemeinsamen Umgang mit
computervermittelten Reprisentationen physischer Gewalt?

Dabei miissen vorab solche emotionalen Erfahrungen abgegrenzt werden, die
zwar aus dem gemeinsamen Spielen entstehen, aber nicht spezifisch fiir Compu-
terspielgewalt sind. Insbesondere in Interviews verweisen Spieler immer wieder
darauf, dass Online-Computerspielen ,sozial“ sei und dass gerade dieser Aspekt
ihnen Freude bereite. Fiir Bolli beispielsweise ist der wichtigste Grund fiir das
regelmifliige Online-Gaming, dass ,dieses Zusammenspiel, diese soziale Kom-
ponente, total im Vordergrund ist.“ (IV1) Gerade wenn man ilter werde und nicht
mehr wie frither die Chance habe, sich jeden Tag mit seinen Freunden zu treffen,
sei das eine gute Erginzung zum sonstigen Alltag. ,Deswegen macht man das
auch so hiufig®, erginzt er, ,nur der Leute wegen [...], weil wir [...], die ganze
Gruppe, echt super Freunde sind.“ (IV1) Und auch Darkdragon, der Mitglied im
selben Clan ist, meint: ,Hier in dem Clan ist die Menschlichkeit, ich sag mal, das
Familienleben, das ist fiir mich hier wichtig.“ (IV22)

Tatsidchlich treffen sich einige der Mitglieder ihres Clans auch regelmiflig
offline, viele von ihnen sind seit Jahren enge Freunde. Online wird auch nicht
permanent gespielt, manchmal plaudert man einfach tiber dies und das. Aber die
Games sind, wie es Bolli formuliert, ein guter , Aufhinger”, um gemeinsam Zeit
zu verbringen. (IV1) Auch vielen anderen Spielern ist es wichtig, sich auf diese
Weise mit ihren Freunden auszutauschen und auch neue Menschen kennenzu-
lernen, denen sie — das betonen mehrere von ihnen — innerhalb ihres Offline-
Alltags niemals begegnet wiren.

Aber vor allem geht es darum, gemeinsam besondere Erfahrungen zu machen
und diese Erfahrungen mit anderen zu teilen: ,Weil du erlebst ja deine eigenen
Geschichten mit deinen Freunden®, kommentiert Aruto im Interview, ,mit deiner
Gruppe, eben wenn du zusammen questest [im MMORPG Aufgaben erledigst,
C.B.] oder spielst, da passieren ja Sachen, die du zusammen erlebst!“ (IVy) Auch
der Spieler Petator spricht von einem ,tolle[n] Gruppenerlebnis“ und erklirt: ,Also
was mir am meisten Spaf macht an Shootern ist, dass man so das Erlebnis mit
seinen Kumpels hat, dass man sowas wie ein Abenteuer erlebt, oder so.“ (IV18)
Auf den Punkt bringt es der Spieler Tommy: ,Etwas 