ERRORSZENARIO

VON ANDREAS WOLFSTEINER

Die Schnittstelle zwischen korperleiblicher und apparativ-medialer Sphare ist eine
bestandige Quelle diverser Fehler. Sie ereignen sich an dieser Schnittstelle, sie un-
terlaufen, treten ein oder stof3en zu, sie werden aufdringlich — sei es im Compu-
terspiel oder in den simulationsbasierten Szenarien unterschiedlicher Planungs-
gremien. Die phanomenologisch informierte Medientheorie hat die Unauffilligkeit
der Medien im Zusammenhang mit der Stérung herausgearbeitet, die aber auch,
so das Vorhaben des Artikels, Perspektiven fiir die Unauffalligkeit des medialen
Handelns bietet — weshalb mit dem Begriff des >Szenarios« die epistemischen Al-
gorithmen der Planung hinzugezogen werden.

Das rekursive Spiel von Verbergung und Entbergung, von Transparenz und
Opazitit, von Ereignis und Erscheinen beim Handeln mit und in Medien wird nur
unterbrochen, wenn der Vollzug des Darstellens und Vermittelns, des Beobach-
tens und Eingreifens sich nicht stérungsfrei in Gang setzen bzw. halten lasst.
Strukturanalog zu Heideggers triadischem Storungsmodell in den Zeuganalysen
wird die Verkopplung von Denken, Planen und Handeln mit technischen Gegen-
stainden wahrnehmungsseitig genau dann irritiert, wenn sich Objekte als unzuhan-
den herausstellen, indem sie »aufdringlich«, »auffillig« oder »aufsissig« werden.!
Diese strukturelle Analogie wird in der Theorie medialer Storungen folgenderma-
Ben modelliert: Der Basiszustand des dienlichen Werkzeugs ist seine Unauffillig-
keit — eben aufgrund des potenziellen Gebrauchs zu einem bestimmten Zweck.
Diese Unauffdlligkeit charakterisiert auch Medien: Das Medium wird wahrend
seines Funktionierens im Vollzug nicht materiell kenntlich; der materielle Aspekt
erlangt erst im Moment des Transparent-Werdens im Modus der Stérung Pra-
senz.2 So wie ein Werkzeug undienlich und unzuhanden ist, wenn die Zweck-

| »Die Modi der Auffilligkeit, Aufdringlichkeit und Aufsassigkeit haben die Funktion, am
Zuhandenen den Charakter der Vorhandenheit zum Vorschein zu bringen. Dabei wird
aber das Zuhandene noch nicht lediglich als Vorhandenes betrachtet und begafft, die
sich kundgebende Vorhandenheit ist noch gebunden in der Zuhandenheit des Zeugs.
Dieses verhiillt sich noch nicht zu bloBen Dingen. Das Zeug wird zu >Zeug« im Sinne
dessen, was man abstoBen mochte; in solcher AbstoBtendenz aber zeigt sich das
Zuhandene als immer noch Zuhandenes in seiner unentwegten Vorhandenheit.« Hei-
degger: Sein und Zeit, S. 74.

2 Vgl. Rautzenberg: Gegenwendigkeit der Stérung, S. 8, S. 16-18 passim, S. 121. Bereits
Jean-Francois Lyotard hat bzgl. der Wahrnehmung von Zeichen deren praktische Funk-
tion betont, indem sie nicht mehr in ihrer reprasentativen Dimension gefasst werden:
»[S]ie stellen nicht dar, sie erlauben vielmehr >Handlungen, sie funktionieren wie Trans-



Mittel-Relation ausfillt, so erscheint das Medium in seiner materiellen Verfasst-
heit, wenn die apriorische Fiktion vermittelter Unmittelbarkeit3 den medialen Voll-
zug suspendiert — das Zelluloid verschmort im Projektor und der diegetische
Raum des Films bricht zusammen, die Radiolibertragung ist von weiBBem Rauschen
durchsetzt und Ubermittelt nur lickenhafte Information, das Bildschirmbild ent-
halt glitches, die von ramponiertem Code herriihren, und die grafische Ordnung
der Abbildung wird durchbrochen, der Bildraum zerstort. Indem der apparativ-
technische Mittler — etwa durch Dysfunktion, Defekt oder Mangel — in seiner
schieren Gegenstandlichkeit transparent wird, wird er in seinem medialen Funkti-
onieren hinsichtlich vermittelter Bedeutung opak. In dieser Konstellation ist Sto-
rung dann sowohl Spur als auch Index des Medialen.

Storung ist in dieser Doppelfunktion des Verweisens und des Verwiesen-
Seins als Gegenstand medientheoretischer Reflexion insofern von Interesse, als er
einerseits Semioseleistungen unterminiert (indem z.B. die Ubertragung und De-
codierung nicht stattfindet) und andererseits aisthetisch wirksam wird, wenn das
Gestortsein die charakteristische Abwesenheit des Mediums buchstiblich verge-
genwartigt. Die Stérung ist dabei aber nicht nur eine Art symbolischer Anwesend-
machung der unzuginglichen Struktur des Medialen, als Nebenprodukt des Um-
gangs entsteht durch sie vielmehr ein Prasenzeindruck des Medialen. Das unfor-
mige bzw. das nicht-informierte der Medien lasst sie die Seiten wechseln. Sie
werden selbst zur Erfahrung und zum Inhalt der Information. Das seiner Struktur
und Grammatik, seiner Semantik und Syntax entledigte Mediale waére aber nicht
rekonstruierbar, weshalb im vorliegenden Text >Stérung:, so wie sie an der
Schnittstelle zwischen Korper und Apparat auftritt, als wesentliche Informations-
quelle anzusehen ist. Sie konstituiert erst ein Gebrauchswissen lber die Bedin-
gungen und Wege medialer Vermittlungsleistungen. Es mag eingewendet werden,
dass auch verstanden werden kann, was ein Rechner ist, wenn er funktioniert,
und Prozesse dieses Erlernens scheinbar ungestort vonstattengehen: Was aber
ohne Stoérung auf der Wahrnehmungsebene nicht erfahren werden kann, ist die
gegenstandliche Architektonik medialer Reprasentations- und Handlungsbedin-
gungen.

formatoren, die natiirliche und soziale Energien verbrauchen, um Affekte von hochster
Intensitdt zu produzieren.« Lyotard: Essays zu einer affirmativen Asthetik, S. I5.

3 Im Rahmen der phanomenologisch informierten Konstruktion seines Stufenmodells des
Organischen, in welchem die »exzentrische Positionalitit« des Subjekts gegeniliber dem
eigenen Handeln qua der Formel von »Leib sein, Korper haben« hervorgehoben wird,
heiBt es: »[D]as Lebendige als solches [besitzt] die Struktur der vermittelten Unmittel-
barkeit [...]. Von solcher >abstrakten< Teilnahme jeder Organisation an der fiir das Le-
bendige liberhaupt wesentlichen Struktur vermittelter Unmittelbarkeit ist zu unter-
scheiden die spezifische Bedeutung, welche die Struktur fiir die einzelne Organisations-
stufe hat.« Plessner: Der Mensch als Lebewesen, S. 35.



In diesem Zusammenhang lasst sich eine weitere strukturelle Analogie — in
diesem Fall zur Heidegger’schen Konzeption von Dingen — bilden. Werden die
Dinge nicht in ein von Zweck-Mittel-Relationen bestimmtes Geflige von Handlung
und Umwelt einbezogen, bleiben sie unauffillig:> Der Stein am Wegesrand bleibt
unbemerkt, solange es sich nicht ergibt, dass er zu etwas gebraucht werden kann
— zu einem Wurf, einem Schlag, als Souvenir oder als Talisman. Erst durch diese
Einbindung in ein Gebrauchs- oder Handlungsgefiige, erst bezogen auf die Um-
welt erhalten Dinge dann eine Funktion als Zeug zum Zweck des Jagens, des
Hammerns, des Erinnerns, des Glaubens usf. Die Welt und ihre Dinge, ta
pragmata, werden »als das Womit des Zutunhabens erfahren«, so Heidegger in
seiner frithen Schrift Prolegomena zur Geschichte des Zeitbegriffs.6 Das altgriechi-
sche ta pragmata findet als Ausdruck Verwendung fiir Dinge/Sachen, verweist
aber insbesondere auf den prozessualen Charakter von Objekten, indem die
wortwortliche Bedeutung sich sowohl auf Gegenstande im Modus ihrer Verrich-
tung bezieht (im Gegensatz zu ta onta) als auch auf Dinge als Geschehnisse.”

Mit der Stérung verhilt es sich dhnlich, auch sie — so die These — ist ein sol-
ches Womit des Zutunhabens: Erst indem sie zugerichtet wird, Einformungen
stattfinden (und sie als Material entweder strukturiert oder restrukturiert wird),
verschwindet sie, genau so, wie das in Kraft gesetzte Medium seinerseits die
Widerstandigkeit der Stérung im Vollzug iiberblendet. Diese Doppelwendigkeit
des Mediums, das sich entzieht und die Stérung durch gelingende Vermittlung be-
seitigt, ist das Wesen der Storungsfreiheit medialer Operationen. Gemal3 einer
historisch weit vorgelagerten Bedeutungsschicht wird der Umgang mit den Din-
gen zur Sphare der ta pragmata. Storung oszilliert in diesem Modell zwischen Ge-
genstand und Geschehnis, das aus seiner UnzweckmaBigkeit gelost wird, indem

4 »Die Griechen hatten einen angemessenen Terminus fiir die >Dinge« mpdyuara, d.i. das,
womit man es im besorgenden Umgang (mp@¢i¢) zu tun hat. Sie lieBen aber ontologisch
gerade den spezifisch >pragmatischen< Charakter der mpdyuara im Dunkeln und be-
stimmten sie >zundchst« als >bloBe Dinge«. Wir nennen das im Besorgen begegnende Sei-
ende das Zeug. Im Umgang sind vorfindlich Schreibzeug, Nahzeug, Werk-, Fahr-,
MeBzeug.« Heidegger: Sein und Zeit, S. 68.

5 Vgl Hesse: Der Begriff der Handlung und der Zweck-Mittel-Unterscheidung.
Heidegger: Prolegomena zur Geschichte des Zeitbegriffs, S. 250.

7  »Ta pragmata and ta onta (>beings<) are not exact synonyms, for ta pragmata are literally
>things done¢; human activity, in other words, furnishes the horizon within the correct-
ness of names with respect to beings is appropriately examined. [...] Deeds (praxeis) are
a kind of beings (eidos t6n ontén), speaking is a deed concerned with things (praxis peri ta
pragmata).« Howland: The Paradox of Political Philosophy, S. 140. In Abgrenzung zum
Mythos konzipiert Aristoteles pragmata auch im Sinne von sich ereignenden Dingen. Ein
subjektloses Theater der Sachen wird hingegen von ihm hypothetisch inszeniert, wenn
er schreibt: »Der wichtigste Teil ist die Zusammenfiigung der Geschehnisse. [...] Daher
sind die Geschehnisse und der Mythos das Ziel der Tragddie; das Ziel aber ist das Wich-
tigste von allem. Ferner kénnte ohne Handlung keine Tragddie zustandekommen, wohl
aber ohne Charaktere.« Aristoteles: Poetik, Kap. 6, 1450a30-37. Im Original ist das, was
hier als »Geschehnisse« libersetzt wird mit dem Begriff modyuara (pragmata) gefasst.



die Insistenz rein aisthetischer Intensitiaten von Qualitdten der Bedeutungsproduk-
tion und Handlungsleitung iberwélbt wird. Hier verkehrt sich die Formel »Wer
alles sieht, sieht nichts«8 in ihr Gegenteil. Stérung ist infolgedessen als Aggregat
von Potenzialen zu definieren, das qua seiner Doppelstruktur als Zeigzeug® zum
Medium gerit. Erst durch Filterung, Reduktion und Einschrankung wird die St6-
rung als Gegenstand operationalisierbar, indem sie durch ihre technische Zurich-
tung das Feld der Sinneswahrnehmungen gleich mit unterteilt.!0 Im Zuge der Un-
tersuchung von Stérungen steht man indes vor einem eklatanten Problem: »Es
gibt keine ungestorte oder ungefilterte >Spur der Storungs, weil jede Dokumenta-
tion zu ihrer eigenen Verbesserung und partiellen Entstérung iibergeht.«!! Die
Dokumentation der Stérung filtere immer schon Stérungen heraus und hierdurch
werde der Verlauf sowohl »entstort« als auch das eigene Verfahren »verzerrt«, so
Schiittpelz weiter. »Die Storung interagiert mit ihrer Spur; und dennoch laBt sie
sich nur anhand ihrer Spuren fassen.«!2 Eine Differenzierung und Bestandsauf-
nahme von Stérungen gestaltet sich aufgrund des Widerstands gegen eine klare
Dichotomisierung (z.B. Storung vs. Fehlerfreiheit) als nahezu zwecklos, denn
»Storung« und >Entstorung« gehen immer wieder ineinander Uber, befinden sich
»on the rebound«.«!3

Der Umgang mit Computerspielen ist ein Labor und Testfeld fiir diese
Schnittstellen. Er lasst einerseits mittels Interface Transformationen von audiovi-
suellen Raumreprasentationen sowie Symbolrdumen zu. Andererseits werden die
Handlungen stets mit verrechnet und bestimmen daher in der Folge das mediale
Gefiige in seiner jeweiligen Ausgestaltung und Konfiguration. Wenn in Bezug auf
mediale Anordnungen gehandelt wird, ist dieser Prozess verbunden mit allerlei
Tatigkeiten, die die Imagination betreffen. Im Folgenden wird anhand dreier Bei-
spiele illustriert und erortert, weshalb sich Szenarien des Denkens stets auch als
Errorszenarien medialen Handelns, insbesondere Bildschirmhandelns, auffassen las-
sen. Dabei wird der Nachweis gefiihrt, dass Planungshandeln in medialen Misch-
gefligen zwar einerseits Objektcharakter annimmt, dass andererseits mediale Ob-
jekte — vielmehr: Objekte generell — stets auch als handlungsférmig zu denken

8 Hofmann: Anhaltspunkte, S. 280.

9  Anhand des Beispiels eines Pfeils, der das Abbiegen eines Automobils anzeigt (der Vor-
form des Blinkers also), konzipiert Heidegger seinen Terminus des »Zeigzeugs«: »Als ein
Zeug ist dieses Zeigzeug durch Verweisung konstituiert. Es hat den Charakter des Um-
zu, seine bestimmte Dienlichkeit, es ist zum Zeigen. Dieses Zeigen des Zeichens kann
als >verweisen« gefal3t werden.« Auch hier wird wieder der Handlungsaspekt unterstri-
chen: »Das Zeigzeug hat im besorgenden Umgang eine vorziigliche Verwendung.« Hei-
degger: Sein und Zeit, S. 78 u. 79.

10 Vgl. zum Konzept einer Neuaufteilung »sinnlicher Gegenstande«: Ranciere: Die Auftei-
lung des Sinnlichen, S. 52ff.

Il Schiittpelz: »Die Spur der Stérung, S. 128.
12 Ebd.
13 Ebd.



sind. Dies liegt in der heuristischen Untrennbarkeit von Episteme und Praxis be-
griindet, wohingegen sich das haufig libergangene tacit knowing des Planungshan-
delns der Storungen, Perturbationen, Defekte, Unterbrechungen, Irritationen,
Mangel, Schaden, Lapsus und Fehlleistungen als Informationsquellen bedienen
kann. Im theoretischen Modell des Denkens in Szenarien bedrohen Stérungspo-
tenziale die noch nicht durchgefiihrten Handlungen fortwahrend als Denk-, Pla-
nungs- und Handlungsfehler.!4 Erwihnung finden muss zudem die Tatsache, dass
sowohl Computerspiele als auch Szenarien ohne eine Ausrichtung auf zu vermei-
dende Fehler nicht existent waren. Die Katastrophen, Angriffe, Umweltbedro-
hungen oder auftretende Killer sind die Begriindung ihrer Existenz und formieren
ihre Struktur.

Bsp. I. In Darren Aronofskys Science-Fiction-Thriller 7T (1998) sieht sich der Pro-
tagonist mit einem kapitalen Entwurfsfehler konfrontiert. Statt ein informatisches
Instrument zur umfassenden Borsenprognostik zu entwickeln, st6Bt er auf das Be-
triebsgeheimnis alles Seienden selbst. Als dem Zahlentheoretiker dies zustoft,
hdlt er im inneren Monolog fest: »Within the stockmarket there is a pattern, right
in front of me, playing with the numbers, always has been. 10:18. | press >Re-
turnd«!> Doch statt der intendierten Betitigung des Schalters zdgert er. Dieses
Zaudern verweist auf ein im Bild Absentes der Vorstellung des Protagonisten, das
nicht einfach mit einer eindeutig benennbaren Situation, einer spezifischen Begeh-
rensstruktur oder einem klar konturierten Vorstellungsbild kongruent ist. Es geht
vielmehr um ein ganzes Spektrum ausgedachter und errechneter Vorginge, inter-
dependenter Optionen und Ereigniskaskaden, die als Szenarien beschreibbar sind.
Auf diese Weise wird ein ganzlich praxisaffines Format des Denkens ausbuchsta-
biert, wie es im heutzutage fast immer mediengestiitzten Planungshandeln zum
Einsatz kommt.

Bsp. 2. Bereits spatmittelalterliche Traktate zur Ars memorativa zeugen von expe-
rimentellen Imaginationspraktiken, die sich im 16. Jahrhundert als Entwiirfe soge-
nannter Gedichtnistheater manifestieren, wie in Guilio Camillos L’idea del teatro'é
(1550) und im 17. Jahrhundert durch Robert Fludds Utriusque cosmi'7 (1619). Ge-
dachtniskunst (Ars memorativa) und Kombinationskunst (Ars combinatoria) werden
dabei exemplarisch auf bedenkenswerte Art und Weise dialogisiert, indem inne-

14 Z.B. sind Denk-, Planungs-, Verhaltens- und Handlungsfehler Kategorien der Stérung in
der Handlungstheorie. Vgl. etwa: Reason: Human Error; Dorner: Die Logik des Misslin-
gens.

I5 m(TC:00:17:22-00:17:35).
16 Camillo: L’idea del teatro.

17 Fludd: Utriusque cosmi.



res Erleben und auBere Erfahrungswelt in einem Resonanzmodell zusammentre-
ten, das eben die Dichotomisierung von Innen und AuB3en suspendiert. Die in An-
schlag gebrachten Verraumlichungspraktiken und Verzeitlichungstechniken ereig-
nen sich dabei im medialen Dispositiv der antiken theatralen Skene (oknvn).!8

Bsp. 3. Seit den 1980er Jahren entstehen Bildschirmspiele mit immer ausgekliigel-
teren visuellen Reprasentationen, die spater mit Prasenzerfahrung férdernden
atmospharischen Strategien ins Alltagsleben drangen. Bei Textadventures féllt die
grafische Dimension im Sinne apparativ-medialer Reprasentationen aus. Besieht
man sich etwa das 1980 erschienene Zork I: The Great Underground Empire der
Firma Infocom, so sah sich der Spieler lediglich mit einem blinkenden Cursor vor
einer ansonsten schwarzen Eingabekonsole konfrontiert. Das Spiel meldete sich
mit: »West of House / You are standing in an open field west of a white house,
with a boarded front door. / There is a small mailbox here.« Jegliche weiteren
Auffassungen des Areals, jegliche Bebilderung der Narration, jegliche einzuleiten-
de Folgehandlung in Bezug auf das bildlose Geschehen war der Einbildung der
Spielenden anheimgestellt. Diese raumlichen und zeitlichen Vorstellungsleistungen
scheinen mit Bezug auf den nach dreidimensionalen Bildasthetiken strebenden
Techniken im Computerspiel gegenwartig suspendiert. Unabhangig vom Stil for-
dert das Bildschirmspiel unablassig Denken in Szenarien, in denen die aktuell mog-
lichen Entscheidungswege allerdings von der Software gebahnt werden.

*

Mit welcher Klasse von Handlungen, mit welchen Kategorien von Praktiken hat
man es hier zu tun? In jenem beschriebenen Moment des Zauderns in obigen
Filmbeispiel aus T und der Abwesenheit jeglichen Bilderstromes (Schwarzblende
TC: 00:17:40) unmittelbar nach der beschriebenen Sequenz setzt sich zunéchst
folgendes Modell medialer Szenarien ins Bild: Die Geste des Stockens vor der
medialen Apparatur zeigt auf ein sprachlich Absentes, welches jeglicher erschei-
nenden Vorstellung eignet. Waldenfels driickt es in seinem phianomenologischen
Programm sinngemal so aus: Wenn etwas einfillt, dann erscheint etwas, bevor
bestimmt werden kénnte, was da eingefallen ist.!® Die Benennung dessen was da

18 Peter Matussek hat dariiber — allerdings mit einem etwas anderen Beschreibungsziel —
bereits im Jahr 2000 berichtet und die Konvergenz zwischen Computertechnologie so-
wie diesen frithneuzeitlichen Gedichtnisarchitekturen aufgedeckt. Vgl. Matussek:
»Computer als Gedachtnistheater«.

19 Bernhard Waldenfels driickt es innerhalb seines Responsivitatsmodell so aus: »Der Her-
kunftsbereich der Antwort ist keine >Eigenheitssphirec; jede Antwort hat etwas von ei-
nem Einfall, der nicht erst kommt, wenn wir ihn rufen.« Waldenfels: Antwortregister,
S. 250. Christoph Ernst versucht die strukturelle Amedialitit des Erscheinens von etwas,
das (noch) nicht als etwas wahrgenommen wird, fiir medienphanomenologische Kon-
zepte fruchtbar zu machen. Vgl. Ernst: »Die implizite Medialitit des Kulturvergleichs«.



zufillt ist also im vollziehenden Benennen-Kénnen je nachtraglich; die Geste des
Innehaltens zeigt demnach auf ein Etwas, das nicht mit einer Situation, einer
Struktur oder einem klar konturierbaren Bild deckungsgleich ist.20 Es handelt sich
vielmehr um ein Oszillieren zwischen aisthetischen und semiotischen Qualititen,
das in der Abwesenheit von Aktion seinen Ausdruck als Intensitdt findet. Insze-
niert wird das konkret durch den Verzicht auf jegliche Dimension von Bewegung
im filmischen Black. Es synthetisiert sich buchstablich die volle Bandbreite ausge-
dachter und errechneter, erfahrener und verspiirter Vorgiange als konkrete Un-
auffalligkeit — als Widerspenstigkeit zur Heidegger’schen Trias von »Auffilligkeit«,
»Aufsassigkeit« und »Aufdringlichkeit«. In Sein und Zeit heif3t es:

Das Sich-nicht-melden der Welt ist die Bedingung der Mdglichkeit des
Nichtheraustretens des Zuhandenen aus seiner Unauffilligkeit. [...]
Die privaten Ausdriicke wie Unauffilligkeit, Unaufdringlichkeit,
Unaufsdssigkeit meinen einen positiven phanomenalen Charakter des
Seins des zundchst Zuhandenen. Diese >Un< meinen den Charakter
des Ansichhaltens des Zuhandenen.2!

Heidegger meint damit also gerade das nicht mehr Kenntliche, das das schier
Vorhandene zum Zuhandenen werden lasst. Dort wo der Hammer beim Ham-
mern (z.B. durch eingelibte Arbeitshandlungen) nicht mehr auffillt, dort bleibt er
»unauffallig«, indem er »sich nicht meldet«, weil er etwa zu schwer oder auf ande-
re Art und Weise schadhaft, kurz: dysfunktional ware. Die Betaversion von Zork,
die fiir ihre zahlreichen Bugs beriihmt geworden ist, verhilt sich analog. Wer sich
auf das Denken in Szenarien im System des fehlerhaften Zork einlasst, dem fallt
die Mechanizitit, die Abwesenheit der Sichtbarkeitsmachung im Augenblick des
Innehaltens auf. Dieser entsteht unfreiwillig, wenn das Programm code-immanent
in seiner programmstrukturalen Fehlerhaftigkeit die anthropomorphe Geste des
Zauderns zu vollfiihren scheint und diese somit spiegelt — ein anthropotechni-
scher Tausch.

Gerade diese Unauffilligkeit hat als wesentliche Eigenschaft von Szenarien
medialen Handelns zu gelten. Das hat mit der Strukturanalogie zwischen Zeug
und Medium zu tun: Es zeigt sich in beiden Fillen je nur dann, wenn es nicht das
tut, was es tun soll.22

Im bedeutsamen Innehalten im Augenblick vor einer Aktualisierung eines wie
auch immer gearteten Sachbestandes artikuliert sich das geistige Durchspielen

20 Mersch: »Aisthetik und Resposivitat« , S. 273f.
21 Heidegger: Sein und Zeit, S. 75.

22 Ferner gilt fiir die Relation Zeichen/Medium folgende Einschrankung: Zeichen haben
Mediencharakter, wohingegen Medien Zeichencharakter haben kénnen, aber nicht un-
bedingt haben muiissen. Daraus resultiert, dass theoretische Analogisierungen der Zu-
schreibungen und Wesensbestimmungen zwischen Zeichen/Medium nicht uneinge-
schrankt bilateral vorgenommen werden kénnen.



zwischen einem (a) Versuch sowie den (b) Potenzialititen von Gelingen und
Scheitern, Erfolg und Irrtum dieser speziellen Art des Probehandelns.

Die drei genannten Beispiele setzen nur ausschnitthaft Teile dieses Entwer-
fens von Szenarien um, indem sie selbst bloBe Visualisierungsapparate dieser un-
auffalligen — weil nicht bestdandig zu Bewusstsein tretenden — Aktivitdt sind. Die
Szenarien selbst bleiben im Vollzug unauffillig, wahrend die Visualisierungen die-
ser Szenarien etwas Nichtdarstellbares darzustellen suchen, insofern als das, was
dargestellt wird, sich schlicht und ergreifend noch nicht ereignet hat — sich aber
ereignen soll.23

Was Agamben in dem Satz ausdriickt: »When we do not see (that is, when
our vision is potential), we nevertheless distinguish darkness from light; we see
darkness«,24 hat indes auch als Nuance zwischen Perzeption und Sensation im All-
gemeinen zu gelten, wenn die Grenzen zwischen Aktualitit und Potenzialitat,
zwischen Prasenz und Privation verwischen. Fir ihn existiert eine Art >Reflex der
Unterscheidungs, der von konkreter Erfahrung durch das Sensorium abgekoppelt
ist. Der Modus des Entwerfens von Szenarien ist dabei symptomatisch fiir das
Wahrnehmen von und das Hantieren mit Medien, besitzt aber, davon zeugen ins-
besondere die Gedichtnistheater, kein apparativ-technisches, sondern ein kor-
per-technisches Apriori.2> Ohne die Vorgingigkeit einer gewissen Skala von
knowing how und knowing that2é sind Handlungsentwiirfe im Medienkontext nicht
moglich — von einer Praxeologie des Medialen ganz zu schweigen. Das Unaufflli-
ge der Szenarien liegt darin begriindet, dass es sich um ein strategisches Wissen
handelt, durch das propositionales Wissen erst explizierbar gemacht wird, und
zwar indem es in den Fokus gerit. Es ist ein operatives Verfahren, in dem das,
was Polanyi tacit knowing?’ nennt, sich eben nicht durch die Modi von Aufsissig-
keit, Aufdringlichkeit und Auffalligkeit zeigt. Es erfordert ob der immanenten Un-
auffalligkeit nachtragliche und kiinstliche Sichtbarmachtung. Eine Analyse
medialisierter Handlungs- und Verhaltensokonomien wird aufgrund der
Eingelassenheit des Szenariobegriffs in die Praxis durchfiihrbar, weshalb diese Ka-
tegorie zunachst aufgerufen werden soll. Dies ist insofern wiinschenswert, als

23 An dieser Stelle droht fortwéhrend die Gefahr einer spost hoc ergo propter hoc«-
Problematik, die im Moment der Aktualisierung eines bestimmten gegenwirtigen Ge-
schehens auftritt, weil im Moment nach dem Eintreten des Geschehens angenommen
wird, dass es sich seit jeher so hatte ereignen miissen.

24 Agamben: Potentialities, S. 180f.

25 Vgl. dazu die von Marcel Mauss herausgearbeitete instrumentelle Disposition des Kor-
pers: Mauss: »Kérpertechnikenx.

26 Vgl. Ryle: Der Begriff des Geistes, S. 26-77. Gilbert Ryle wendet sich in dieser Schrift
auch gegen die Vorstellung, dass vorausschauendes Planungshandeln die Voraussetzung
fir weitere intelligente Handlungen sei. Vgl. ebd., S. 32f.

27 Michael Polanyi definiert »tacit knowing« wie folgt: »| shall reconsider human knowledge
by starting from the fact that we can know more than we can tell.« Polanyi: The Tacit
Dimension, S. 4. Zu diesem Aspekt des Unsagbaren des impliziten Wissens vgl. ebd.,
S.5,8, 18,23, 31I.



Medientheorie und -geschichte sich schlechterdings nicht in einer Art historischer
Apparatewissenschaft erschopfen sollten. Die Beschiftigung mit der Sphare des
Medialen, wie diese von der Warte diverser Disziplinen aus heute bewerkstelligt
wird, lieBe sich so auch als phanomenale Registratur des kulturhistorischen Ent-
stehens und Verschwindens, des Erfindens und Vergessens spezifischer Hand-
lungsstile beschreiben.

Der historische Begriff des Szenarios leitet sich offenkundig aus dem Theater
ab, ist dieses doch als ein inszenatorisches Geflecht kultureller Praktiken zu fas-
sen, das vergangene sowie gegenwartige Auspragungen von Handlungs-, Verhal-
tens- und Wahrnehmungsékonomien auf ganz fundamentale Weise reflektiert
aber auch mitbestimmt. In diesem Sinne sind Szenarien stets auch sich transfor-
mierende Labore des Medialen — die zum Material geronnenen Extensionen des-
sen, was sich zwischen Handlung und Resultat aufspannt. Szenario als Selbsttech-
nik auBert sich als verraumlichendes Planungshandeln. Es ist als aktuelles Perzept
und vorgangiges Wissen anzusprechen, das zwischen Unsichtbarem und Sichtba-
rem, zwischen Unaussprechlichem und Sagbarem, kurz zwischen aisthesis und
semiosis stufenlos skalierbar ist. Nimmt man dieses Modell ernst, dann sind Auf-
fihrungen, Bilder, Filme, Spiele, Landkarten, Skizzen, Plane, Simulationen und
Computerspiele lediglich mediatisierende Sichtbarkeitsmaschinen dessen, was
dieses verrdaumlichende Planungshandeln (und d.i. Denken in Szenarien) ohnehin
bestandig im Verborgenen tut: fortwahrend dann, wenn Prozesse, Ordnungen,
Begebenheiten, Konstellationen, Sachverhalte und Tatbestinde erdacht, errech-
net oder Uberpriift werden. In welchem MaBe ist diese Form der wechselseitigen
Uberfiihrung von aisthesis und semiosis der Dynamik von Fehlerhaftigkeiten,
Sprunghaftigkeiten, Irrtimlichkeiten, Zufalligkeiten und Wahrscheinlichkeiten un-
terworfen?

Wenn sich in den 1960er Jahren der Gebrauch des Begriffs des Szenarios ins-
besondere auf die Praxis militarischer Operationen ausweitet oder dann Verwen-
dung findet, wenn postatomare Lebenswelten entworfen werden, kollidieren
konkrete raumliche Praxen mit deren medialer Mise-en-scéne. Ende der 50er, An-
fang der 60er Jahre des letzten Jahrhunderts kommt es zu einer Bedeutungsver-
schiebung: >Szenario« bezeichnet 1966 die »Beschreibung der moglichen oder ge-
planten Abfolge von Ereignissen bzw. Plan oder Modell der Durchfiihrung einer
Sache, insbesondere militarstrategische Planung lber den hypothetischen Ablauf
eines zukiinftigen atomaren Weltkrieges«.28 Der fachsprachliche Ausdruck beziig-
lich des Dramas, des Theaters, des Films und des Fernsehens wird zuriickge-
drangt; diese semantische Verschiebung auf die Grundbedeutung, als »any projec-
ted course or plan of action, especially one of several possible plans«,2? erfolgt in-
des bereits 1957.

28 Carstensen/Busse: »Szenario« , S. 1480.
29 Ebd.



Vom sinnlich reprasentierten Bereich des Medialen greift der Terminus also
auf die Militarstrategie sowie politische und 6konomische Bereiche im Allgemei-
nen lber, die in sich selbst als komplexe Formen des Durchspielens verstanden
werden — nicht allerdings als Spiele an sich. Jedoch existiert hier ein gemeinsamer
Nenner. Durchgingig wird mit Szenario das Gebiet der Einbildung, der Imaginati-
on und des Entwerfens angeschrieben, das ausdriicklich nicht die sichtbaren (oder
genereller: wahrnehmbaren und vorstellbaren) prozeduralen Konstellationen ab-
bildet. Die grammatische Durchkopplung »Szenario-Technik«30 benennt Verfah-
ren, wie Denken in Szenarien fiir Industrie, Design, Mathematik, Physik, Biologie,
Okonomie und Politik zum technischen Artefakt gerinnen kann — wobei diesem
Artefakt eine durch und durch veranderte Materialitat als Produkt zugesprochen
werden muss.

Besieht man aber — gewissermaBen als experimentum crucis — das Handeln
beim Bildschirmspiel, so trifft man auf ein Mischverhaltnis von abstrakter Prognos-
tik und konkreter raumlicher Organisation. Diese Gemengelage setzt frappieren-
derweise erneut einen theatralen Blick im Modus medialer Handlungsgefiige ein,
wahrend von den Nutzern und Spielern groBtmogliche Aufmerksamkeit im stra-
tegischen Denken sowie maximale somatische Reaktionsfahigkeit gefordert wird.
Formen des verraumlichenden Planungshandelns werden somit auch als Schemata
von erhohter Risikopraxis beschreibbar, da im Bildschirmspiel ohnehin eine ge-
steigerte Bereitschaft besteht, sich auf ein scheinbar konsequenzenloses Spiel von
trial and error einzulassen.

Tatsachlich tritt jedoch eine Extremform des Szenarios in Erscheinung. Der
Raum der Spielregeln macht das Gebiet der Szenarien eben dadurch noch sicht-
barer, dass der Spieler sich der agonalen Dimension des Spielens versagt und
bspw. in den Bereich des Ludischen abgleitet — wenn etwa die Spielfigur und ihre
Moglichkeiten ausgetestet werden und nicht mehr strategisch gespielt wird. Die-
ses Abgleiten in den Modus explorativen ludischen Verhaltens treibt die von der
Software intendierten, regelgeleiteten, agonalen Szenarien an die Grenzen mogli-
cher Bedeutungsproduktion. Sie werden durch den Entwurf eines den Gegeben-
heiten entgegensetzen Szenarios des Spielers lberlagert. Das Agonale ist dem
Ludischen im hier vorgestellten Szenario-Modell selbstverstandlich nicht diametral
entgegengesetzt. Allerdings ist es widerstiandig positioniert gegeniiber vorgeprag-
ten Narrationsentwiirfen jener Szenarien, die im Spiel angeboten werden. Zum
Gebrauch des Spiels im Sinne des Vollzugs der Uberlagerung bleibt zu sagen:
Dysfunktionalitdt territorialisiert sich nicht im fehlerhaften grafischen Oberfla-
cheneffekt, sondern ist nachgerade in absichtsvollen Fehlleistungen des Handelns
der Spielenden selbst begriindet; indem diese Handlungen von der Sichtbarkeits-
maschine selbst verrechnet werden, der Korper des Spielers seiner fortschreiten-
den Verdatung ausgesetzt ist. Dieses diskrete Szenario im Inneren der Blackbox,

30 Vgl. exemplarisch die Sammelbinde Wilms: Szenariotechnik sowie Geertman/Stillwell:
Planning Support Systems in Practice.



die zugleich Visualisierungsapparatur ist, ware als Errorszenario im wortlichen Sin-
ne zu klassifizieren.

Paradoxerweise entsteht dieses Errorszenario aufgrund einer Asthetik des
Optionalen, die den im Spiel sedimentierten, im Programmcode eingelassenen
Epistemen des Operativen gegenlberstehen. Eine zu entwickelnde Theorie des
Bildschirmhandelns beim sich Einlassen auf Computerspiele — eine Art
Szenariologie des Errors — hdtte zur unabweisbaren Vorbedingung, dass die Dinge
der Objektwelt dynamisch aufgefasst werden. Mit Software und Computerspielen
wandelt sich der Charakter des Materialitatsverstandnisses grundlegend. So wird
etwa im Spekulativen Realismus das Modell eines »finally subjectless objects« als
Errungenschaft angesehen.3! Die Konsequenz ist das Regime von Objekten, die
dabei so universalisiert werden, dass auch Handlungen und Prozesse, abstrakte
Schematisierungen des Denkens und des vorsymbolischen Erlebens als Objekte
aufzufassen sind.

Demgegeniiber miissten im Rahmen einer Szenariologie des Errors selbst noch
Objekte als Handlung verstanden werden. Wiirden sie nicht als Objekte erkannt,
wiirden sie unauffllig bleiben. Und zwar in dem Sinne, dass sie unverfiigbar im
Hintergrund des tatigen Umgangs mit der Umwelt waren. Daraus ergibt sich die
merkwiirdige Schlussfolgerung, dass Objekte, die an unseren tiglichen Handlun-
gen beteiligt sind, keine stabilen Sachen, sondern — im Gegenteil — selbst transito-
rische Handlungen darstellen, was auf die in ihnen eingelagerten und in ihrer
Handhabung verkorperten Aktionspotenziale zuriickzufiihren ist. Computerspiele
sind Sichtbarkeitsmaschinen dieser Form des Objektverstandnisses.
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