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DAS VERSCHWINDEN DER MASCHINEN.
VORUBERLEGUNGEN ZU EINER TRANSPARENZ-

THEORIE DES GAMES.

»Sie hatten ihn an die Kette der realen Dinge gelegt,
und dann das Wirken jener Dinge solange erkldrt,
bis das Mysterium aus der Welt verschwunden war.
Als er sich beklagte und danach sehnte, in die Zwie-
lichtbereiche zu entfliehen, wo Magie all die klei-
nen, lebhaften Fragmente und Assoziationen seines
Geistes zu Perspektiven atemloser Erwartung und
unerschopflicher Entziickung modellierte, verwie-
sen sie ihn stattdessen an die neuentdeckten Wun-
der der Wissenschaft und geboten ihm, in der Vor-
tex des Atoms ein Wunder und in den Dimensionen
des Himmels ein Mysterium zu finden. Und als es
ihm nicht gelingen wollte, diese Gaben in Dingen
zu entdecken, deren Gesetze bekannt und mess-
bar sind, da sagten sie, es mangle ihm an Imaginati-
on und Reife, weil er Traumillusionen den Illusionen
unserer physikalischen Schopfung vorzog«.

H.P. LOVECRAFT — »Der Silberschllssel««1

So beginnt einer der Klassiker der fantastischen
Literatur. Der Lovecraftsche Protagonist Randolph
Carter imaginiert sich in seinen Trdumen ein Ge-
genreich der lllusionen, eine fantastische Welt, in
der er es vorzieht zu handeln, und die er seiner Er-
fahrungsrealitdt diametral gegeniiberstellt. Die
Geschichte vom Silberschliissel bietet auch eine
tragfahige Metapher der Mediennutzung. Traume
sind oftmals als Analogon fiir das Erlebnis Kino he-
rangezogen worden, die Figur der »-Kompensation:«
von Erfahrungsrealititen durch Medienrealitaten
ist Teil diverser Medien- und Rezeptionstheorien.
Und nicht zuletzt zeichnet sich im Lovecraftschen
Erzdhlen hier eine »Vorausschau« auf die Entwick-
lung des Genres des Fantastischen ab: Durch das
Ende einer als homogen konzeptualisierbaren Er-
fahrungsrealitat bricht auch das vielen Theorien
des Fantastischen zugrunde liegende Modell der
»zwei getrennten Welten«< zusammen. Und ebenso
klingt hier die oft formulierte Angst vor der >Ent-

zauberung des Wunderbaren« durch die techné an, einer Technik, die sich nicht

nur im Vortex der (gezahmten) Atome ausdriickt, sondern auch in der Entzau-

berung der Erzahlung durch ihr Medium.

Die Fragen der Medienwissenschaft

Ein medienwissenschaftlicher Zugriff auf die Computer- und Konsolenspielse-

rie SILENT HiLL sieht sich grundsatzlich mehreren Problemen ausgesetzt. Kern-

punkt der Fragestellung ware sicherlich, was hier tiberhaupt als > Medium« kon-

zeptualisiert werden kann. Denkbar waren insofern also Beschaftigungen mit
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dem technischen >Basisapparat« des Spiels (also dem Computer oder den diver-
sen Konsolensystemen), mit den medienékonomischen Rahmenbedingungen
der Reihe (»Wem gehort Konami?«), mit rezeptionsorientierten Evaluationen
(»Macht SILENT HiLL spielen gewalttatig?«), mit den kulturellen und diskursi-
ven Kontexten, in die sich das Spiel einbettet, oder aber in klassischer exege-
tischer Natur mit der textwissenschaftlichen oder diskursiven Interpretation
und Analyse des narrativen und visuellen Bestandes (»fiir eine Autorentheorie
des Computerspiels«). Dieser Beitrag will einen anderen Weg einschlagen, ei-
nen Weg, der manche der eben etwas polemisch formulierten Implikationen
mitdenkt, der aber eine noch einmal anders gefasste These vorstellen méchte.
Die Frage, die hier in den Vordergrund gestellt werden soll, ist die, wie es dem
Mediensystem Spiel-Spieltechnik«2 gelingt, medial zu wirken, und gleichzei-
tig seine technische Gemachtheit (in Teilen) zu verschleiern — oder etwas pra-
ziser formuliert: Wie naturalisiert sich die ideologische Technik «3 des Spiels
im Spiel?

Vielleicht gilt es aber zuniachst, die Fragestellung zu verdeutlichen. Im Grun-
de geht es mir darum, wie ein Spiel oder eine Serie wie SILENT HiLL es schafft,
trotz seiner eigentlich sehr offensichtlichen Eingebundenheit ins Technische,
zu »wirken¢, und vor allem in einer Art zu wirken, die sich im weitesten Sinne als
narrative, simmersive, s emotional-appellativ« 0.d. beschreiben lieBe —und eben
nicht in einem Sinne des Hantierens mit einer »verfremdenden« Apparatetech-
nik. Und ein entscheidender Fokus liegt innerhalb einer solchen Fragestellung
auch auf der Entscheidung, ob sich diese Naturalisierung als eine sVerschleie-
rung des Ideologischen« darstellt oder aber im Sinne eines Konzeptualisierens
des Technischen als ein Umgehen mit etwas »Natlirlichem«. «4 Kurz gesagt geht
es mir um die Frage, wie sich eine (medien-)technische Anordnung snaturali-
siert¢, wie also etwas Kiinstliches, Gemachtes zu etwas Natiirlichem wird — wie
»Technike« zu »Natur« wird.

Die Antwort, die ich skizzieren méchte, ist dabei vorrangig von der Frage moti-
viert, wie das Handeln an Technik (also die soziale und subjektive Praxis) und
das Zeichenhafte, das Aufgeschriebene des Medialen (also das Symbolische
und Diskursive) dabei in Bezug stehen. Dieser Perspektive liegt die Uberzeu-
gung zugrunde, dass das Computerspiel nur dann als Teil des Mediums Com-
puter verstanden werden kann, wenn wir liber die Frage nach dem »Bild« oder
der>Narration«des Spiels hinausgehen. Geht man aber iber die Strukturen von
Bild und Erzdhlen hinaus, bliebe doch — so zumindest eine der geldufigen Ar-
gumentationen — nur noch der Programmcode selbst librig. Der Code des Spie-
les als Formalsprache aber miisste sich doch jeder Frage nach einer moglichen
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Naturalisierbarkeit entziehen, da er so offensichtlich abstrakt ist, dass an ihm
keine »Verinnerlichung« méglich ist:

»Im Falle der Computer scheint der Code in Gestalt der Formalsprache immer schon vorverein-
bart, und — eben weil formal —von den AuRerungsakten / Praxen / sAnwendungen« weitgehend
unabhéngig zu sein. In beiden Fillen scheint die Dialektik zwischen AuBerung und Code unter-
brochen; der Code scheint gegen den Einspruch der symbolischen Praxen gesichert« (Winkler

20044, 108).

Der von mir vorgeschlagene Weg iiber die Naturalisierung des Spiels nachzu-
denken, fiithrt aber genau zu der Frage nach dem Symbolischen, also der >Spra-
che«. Dabei wird vor allem die Frage der Referenz des Symbolischen (also die
Trennung von Bezeichnendem und Bezeichnetem) eine Rolle zu spielen haben,
ebenso wie die Frage, inwieweit eine funktionierende Referenz wichtig ist fiir
das, was der Mediennutzer als die >Erfahrungsrealitdtc im Mediengebrauch be-
notigt.

Ein erster Zugriff auf die aufgeworfenen Fragen ist zu reflektieren, was pas-
siert, wenn wir SILENT HiLL spielen. Mit swem« agieren und >handeln« wir in
welcher Weise »wo«? Wir handeln an einer technischen Medialitat, die im Fal-
le von SILENT HiLL nur auf uns selbst verweist. Hier gibt es keinen Dritten, kein
»online«-Gegeniiber, keinen dezidierten sozialen kommunikativen Akt. Me-
dienhandeln meint hier im engsten Sinne Bedeutungen an einem angebote-
nen Medienakt zu produzieren, sich in einem bestimmten Sinne >aktiv« mit ei-
nem dynamischen Prozess der Kommunikation von Ereignissen auseinander zu
setzten. Handeln heiflt hier aber auch zunichst ein technisches Reagieren ver-
mittels Interfacetechnologien auf entweder einen Computer oder eine Spiel-
konsole.«5 Gerade hier aber wiirde sich unsere Argumentation medienwissen-
schaftlich bereits aufzuspalten haben: Das Interagieren mit einem Computer
ist bereits auf der simpelsten Ebene der Betrachtung ein anderes als ein Intera-
gieren mit einer Spielkonsole, steht doch ersteres fiir den >Arbeitsort« (Schreib-
tisch) und letzteres fir den sFreizeitortc (Wohnzimmer)«6 (vgl. Abb.1). Die
schon hier problematische Frage nach dem unterschiedlichen Medienhandeln
an unterschiedlichen Medienkonzepten soll hier nur benannt aber nicht weiter
verhandelt werden. Gehen wir einfach davon aus, dass jedes dieser Medienan-
gebote ein jeweiliges Handeln an einem technischen Bild evoziert. Und diese
»Ansprache« durch eine visuelle Anmutung ist es, die mich maRBgeblich interes-
siert. Denn im weitesten Sinne kommen wir hier zu einer theoretischen Fokus-
sierung, die uns das Spiel, seine Technik und seinen Spieler als eine Anordnung
begreifen lasst, in der sich stechnisches Reagieren« vorrangig als ein Operieren
von zeichenhaften, symbolischen Kommunikationen verstehen ldsst. Das Spiel
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wird zu einem visuellen »Text:, der von einem >Leser« gelesen wird, der dariiber
das >Buch« vergisst. Es geht mir also darum aufzuzeigen, wie die symbolische
und visuell basierte Kommunikationsform >Spielen< auf das Medium selbst zu-
rickwirkt. Und es geht mir auch darum in Andeutungen aufzuzeigen, dass ein
solches Argumentieren die »Textsorte« selbst mit beriicksichtigen muss: in un-
serem Fall den >fantastischen« Text von SILENT HiLL.

Das Bild des Spiels

ADb diesem Punkt der Argumentation wird ein geriitteltes MaR an sTheoretisie-
ren«vonnodten sein, um die Thesenlage voranzutreiben. Um aber nicht Theorie
von Analyseobjekt vollstindig abzukoppeln, soll eine parallele Riickbindung
und Thesenbelegung anhand eines parallel laufenden Bild- und Marginalien-
diskurses aufgemacht werden.

Wie auch immer wir den Unterschied der technischen Kontexte (Konsole oder
Rechner) im Handeln annehmen, es geht zu-

nichst um ein >Lesenc von SILENT HiLL (was hier

als das Produzieren von Bedeutung im Sinne der

aneignenden Decodierung oder der Artikulation

von visuell manifestiertem Wissen verstanden

werden soll) im Kontext seines Tragermediums.

Thema ist die Frage nach der Referenz der tech-

nischen Bilder,«7 auf was sie verweisen, ob sie

auf etwas verweisen, was in einem Realen an-

wesend ist oder nicht. Damit ware auch eine Un-

terscheidung benannt, die sich verkiirzen liele

auf die Frage »echt« oder erfunden<im Sinne ei-

nes realen Objekt-Bild-Bezuges oder eines fikti-

ven Bildbezuges. Da die Frage so aber nicht sinn-

Abb. 1: Fernseher, XBox, Controler, Fernbe-

voll gestellt ist (denn das Foto eines Einhorns

dienung, Stereoanlage, Notebook mit Cheat:

ist sicherlich fiir die meisten seiner Rezipienten

Das mediale System ist im Spiel auf eine son-

beides: ein rechtes« Bild von einem fiktiven Ob-

derbare Weise an- und abwesend und unter-

jekt«8), muss diese Unterscheidung auf einen

scheidet sich dezidiert vom gleichen Spiel

anderen Binarismus zuriickgefithrt werden, der

auf einem PC-Rechner am Schreibtisch. Es

einerseits die technische Medialitat und ande-

gibt kein Silent Hill ohne den Zusatz seines

rerseits die Referenzialitdt sinnvoll aufgreift.

technisch-medialen Ortes, wiewohl der Spie-

Vorschlagen mochte ich daher zundchst in der

ler alles tut, diesen Ort zu vergessen.

Unterscheidung vonanalogem«und »digitalems
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Bild weiter zu denken. In der Verkiirzung einer
solchen Unterscheidung lieRe sich der Hauptun-
terschied der beiden Bildformen darauf reduzie-
ren, dem analogen Bild eine Referenzillusion zur
Welt zuzuschreiben, wahrend das digitale Bild
sich jenseits der Vermutung von Referenz neu
erfinden wiirde.«9
Was unterscheidet das technische analoge vom
algorithmisierten digitalen Bild? Ist es sei-
ne Indexikalitdt, seine Aura, sein Abdruck oder
Abb.2: Ist dies das »Bild« oder die >Simulation« X . X X
schlicht nur seine technische Hervorbringung?
eines Krankenhausganges? . X X
Zumindest eine Unterscheidung der Debatte
scheint sinnvoll: die Trennung von Bild und Si-
mulation. Ein Bild existiert unverdauRerlich in einem bestimmten Raum, der
vom physischen Raum getrennt ist. Betrachter und Betrachtetes sind getrennt.
Dem gegeniiber stiinde dann (stark verkiirzt und ad hoc) ein Begriff der Simu-
lation, mit dem diese Trennung nicht mehr aufrecht zu erhalten ware —schlicht,
weil die Simulation dergestalt >unfixiert« und prozessual ist, dass sie keinen
Raum mehr einnimmt. Das Subjekt selbst wiirde somit zur Bedingung fiir die
Existenz des Werkes; das Bild wird gelesen/gesehen, die Simulation produ-
ziert, vom Betrachter ausgelesenc.
Mit dieser Argumentation aber kommen wir zu ei-
Wird der Gang durch unser Handeln an/in ihm . . . X
nem Verstandnis der Relation und des kommuni-
zur >Bedeutung »Gang««? Wird er umso mehr zum X L i . X
kativen Verhdltnisses zwischen Spieler und Spiel
Gang, je langer und gefesselter »wircihn»entlang- L .
unter latenter Vernachlassigung des technischen
gehen« bzw. je langer wir unseren Avatar in ihm be- L. .
, Kontextes, die die Frage nach dem Anwesenden in
wegen/
& der Spielsituation stellt: der Kérper des Spielers,
die durch die Immersion des Spielers zur Existenz
gebrachte Spielsituation — und ein verschwindendes Technisches. Das Appara-
tive wiirde sich in der »Herstellung« des Simulierten ausblenden. Das Visuelle
wird durch die Beteiligung des Subjekts zur Simulation, sein technischer Hin-
tergrund »naturalisiert« sich —und somit ist die Trennung der jeweiligen engen
technisch-apparativen Kontexte iiberwunden. Das Visuelle — und dies scheint
der Witz der Argumentation - entledigt sich der Referenz auf die Welt und
verweist nur noch auf das Symbolische, also die ihm zugrunde liegende Pro-
grammstruktur. Nun miisste zu schlussfolgern
Nur weil wir bereit sind, es »bedeuten zu lassen, X X X
sein, dass damit das Technische, also der Code des
ldsst sich sagen, dass wir sehen, dass »James<in die- X . .
Programms in die Aufmerksamkeit treten sollte.

sem »Gang« einen »Zombie« trifft. X X X X
Wir wissen aber aus eigener Erfahrung am Spiel,
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dass eben dies genau nicht geschieht. Meine These ware nun, dass eben dieses
Symbolische (so abstrakt uns die Idee der Null und der Eins auch vorkommen
mag) es schafft, sich ebenfalls zu naturalisieren und damit eine Referenzbe-
hauptung aufzustellen.

Die Naturalisierung des Technischen im Symbolischen

Der Realismuseffekt des technischen Bildes, das Versprechen seiner »irgend-
wie gearteten Echtheit« ist ein Versprechen des Bildes — also des Visuellen. Nur
Bilder scheinen in der Lage zu sein, sich ihrer technischen Gemachtheit zu ent-
ziehen, sich zu verschleiern oder zu naturalisie-
X X Sehen, Lesen oder Wissen: Pumpgun oder »Pump-
ren. Dem Text scheint das aufgrund seiner Abs-
X . L X . gun«? Bleirohr oder »Bleirohr«? Eine Zombikranken-
traktheit schlicht unmdéglich — niemand wiirde
i X schwester greift mich an oder »Eine Zombikranken-
das Wort »Pumpgun« mit dem Objekt -Pumpgunc
. X L. A schwester greift mich an«?

verwechseln. Dennoch ist wiederholt in dhnlichen

Auseinandersetzungen um die Art der Referenz-

behauptung von technischen Bildern und Simulationen dartiiber spekuliert
worden, inwieweit die visuellen Organisationsformen als Sprache verhandelt
werden kénnen (vgl. exemplarisch Bazin 1975, 27).«10 Und genau dies scheint
auch mir der >Trick« des technischen Bildes zu sein. Es scheint sich hierbei eben
nur vordergriindig um eine rein bildliche, intuitiv lesbare Kommunikations-
form zu handeln. Auf eine abstrakte und komplexe Weise jedoch scheint uns
auch klar zu sein, dass wir im Technisch-Visuellen zumindest auch auf Formen
der Kodierung, Grammatisierung und Lexikalisierung treffen, also Strukturen
der Sprachlichkeit im weitesten Sinne — und damit eben auch auf Strukturen
der Abstraktion — der Arbitrarisierung des symbolischen Codes. Damit sei kei-
neswegs fir ein Lexikon des games argumentiert, sondern vielmehr fiir eine
abstrakte Sprachhaftigkeit im Sinne des abstrahierten und codierten Artiku-
lierens. Wenn wir uns also dem Bild des Spiels ndhern wollen, dann fiihrt der

Weg liber das Zeichenhafte, das Symbolische.

Das Symbolisch-Sprachliche

Vonnoten wdre also eine Theorie des Symbolisch-Sprachlichen eines techni-
schen Bildes, das kein eigentlich nur visuelles Bild ist. Versuchen wir an die-
ser Stelle die Diskussion, die latent dem Verdacht ausgesetzt ist, wie eine ge-

nerelle Theorie des digitalen Bildes im Spiel zu klingen, zu relativieren und
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an das Objekt der Analyse zuriick zu binden. Was iiber den intuitiven Erkenn-
barkeitscharakter des Bildes gesagt wurde, bezieht sich erkennbar zunéchst
auf Spielbilder, die sich einem gewissen Abbildrealismus verschreiben, die sich
eng ans filmische Gestaltungspotential anlehnen und die ebenso von gewis-
sen technischen Limitationen frei sind. Es geht mir aber vorrangig um einen
Kanon an»aktuellen« Spielbildern, und eben nicht um abstrakte Spielvarianten
wie PONG oder TETRIS, Spielgenres mit hoher gestalterischer Eigengesetzlich-
keit (Jump'n'Run, visualisierte Brett- oder Kartenspielspiele, Aufbausimulati-
onen etc.) oder gar nicht bzw. nur latent grafisch ausgerichtete Spiele (Textad-
ventures, frithe MUDs etc.). Mein Augenmerk mochte ich auf Spiele, die sowohl
durch bildgebende wie auch narrative Funktionen im weitesten Sinne auf das
Gestalt- und Ausdruckspotential der bekannten technischen Bewegtbilder wie
Kino oder Fernsehen anspielen legen.«11 Es geht mir im Grunde — wie schon
oben angedeutet —um die Frage, was das sNatiirliche des Spiels« ist, wie es sich
an eine Oberfldche jenseits des Technischen ankoppelt. Diese doppelte Wahr-
nehmung, also die des Verschwindens des Technischen bei seiner gleichzeiti-
gen Prasenz, ist dabei der sehr sinnvollen Darlegung Grusin/Bolters (1999) ge-
schuldet, die eben jenen ambivalenten Doppeleffekt als Charakteristika von
Medienprogressionen darlegen.«12 Flir die Fra-
ge, wie dieses Natiirliche seine Herstellung fin-
det, hilft der Blick auf das Kino, vor allem auf die
dort schon gefiihrte Diskussion (die »Appara-
tus-Debatte«). Und daher bietet sich das Nach-
denken iiber SILENT HiLL in sofern als exempla-
risch an, als das Spiel und die gesamte Serie sich
stark an Sehgewohnheiten und Erzdhlstruktu-
ren des Kinos und Fernsehens orientieren. So ge-
sehen steht SILENT HiLL vielleicht dem Spielfilm
28 DAYs LATER (GB 2002, Danny Boyle) nédher als
dem game AGES OF EMPIRES.
Daher soll nun zundchst die Frage nach dem
Sichtbaren wieder aufgenommen werden — und
zu guter Letzt auch auf das Narrative des Spiels
eingegangen werden.
Ziel eines Nachdenkens iiber das Visuelle des
Spiels miisste es in Konsequenz des zuletzt Ge-

Abb.3/4: Das Referenzversprechen des Kinematographi-

schen: 28 DAYS LATER vs. SILENT HiLL 2
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sagten sein, zu kldren, wie die angenommene
Sprachlichkeit der Bilder zu einer intersubjekti-
ven Bildsprache tiberformt werden kann, um die
intuitive und kommunikable Verstandlichkeit
solcher Bildformen auf der Basis eines allgemei-
nen Wissens — also einer Art visuellen Lexikons
— zu klaren. Denn eine Sprache (als kiinstliches
Codesystem) ist nattirlich nur dann funktional,
wenn sie nicht nur subjektiv decodiert werden

X . . Abb.5 Ceci n’est pas une pipe ... et ceci n’est
kann, sondern bestimmten allgemeinverstand- _
lichen Regeln unterworfen ist. Im Weiteren pas n jew
muss dann noch gelten, dass die Funktionalitat
eines Codesystems nur dann restlos gegeben ist, wenn es intuitiv genutzt wer-
den kann, also seine Kiinstlichkeit verbirgt. Niemand mochte beim Schreiben
und Sprechen permanent erinnert sein, ein hochkomplexes, kiinstliches (und
defizitares) Vereinbarungssystem zu benutzen — wie also wird (Bild-)Sprache
zur > Natur«?
Die Bildlichkeit des technischen Mediums zielt zunédchst und oberflachlich be-
trachtet auf einen Realismuseffekt jenseits der Sprache als diskursivem Sys-
tem. »Objektivitatc und sKommunikabilitdatc wird den Bildern im Sinne eines
»Sprechens ohne Sprache« — wie Christian Metz (1972, 51ff) das formuliert hat -
unterstellt. Seit langem ist die Frage nach dem technischen und vorrangig pro-
fanen Bild als Sprache im groben durch zwei Problemfelder umrissen worden.
Zum einen artikuliert sich im System der Bilder der Bedeutungsgehalt konti-
nuierlich, d.h. im Gegensatz zur Sprache wirken sie nur im Sinne ihres Ganzen
—das Bild wird im Ganzen gelesen und nicht nacheinander (wie der Text), muss
aber (vor allem im Bewegtbild) den Preis zahlen, unwiederbringlich vorbei zu
sein, wenn es gelesen ist; man kann im Kino nicht >zuriickblattern«. Zum ande-
ren ist seit Ferdinand de Saussure der Begriff des Zeichens an die Idee des Zei-
chen-Systems gekoppelt, dass also Bedeutung nicht dem einzelnen Zeichen zu-
kommt, sondern ausschlielich in der Differenz und im Kontrast zu anderen
Zeichen artikuliert wird. Fiir die Bilder wird hier ihre lkonizitat zum Problem;
also die Tatsache, dass das Abgebildete dem Abbild mehr oder weniger gleich
scheint.«13 Fiir technische Bilder ist die Relation des symbolischen Systems di-
rekt gegeben, wahrend diese Verbindung im Fall der Sprache nur durch das Zei-
chensystem und die gesellschaftliche Vereinbarung hergestellt wird. Sprache
ist arbitrdr, das Bild ikonisch — so kdnnte man dieses Problem bei einer ober-
flachlichen Betrachtung formulieren. Oder noch einfacher: Die Sprache wird
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noch eher als ein Codesystem erkannt — das Bild nur in seltenen Ausnahme-
fallen.
Praziser: Die technischen Bilder scheinen umso weniger als codiert gelten zu
konnen, je mehr sie sich der Konventionalisierung aussetzen. Denn das Kon-
ventionalisierte wird wohl im weitesten Sinne als skiinstliche« Bildmetapher
erkennbar — wird in Konsequenz aber eben als eine Verflachung des Sinnge-
haltes des Bildes gelesen. Ein Mediensystem, das diese »Verflachung« fast zum
Strukturprinzip erhoben zu haben scheint, ist das Fernsehen, wie das Beispiel
in Abb. 6 zeigt. Die Bildfigur des vorrangig mit den Fernsehnachrichten konno-
tierten >Shake-Hands« ist ebenso wie bestimmte fiktional-narrative Rhetori-
ken (»Nichts wie raus — hier fliegt gleich alles in die Luft!«, »Er ist tot, Jim« etc.)
erkennbar der Konventionalisierung verhaftet. Diese Krise der Bilder setzt un-
ter anderem ein durch eben diese zunehmende visuelle Konventionalisierung
(vgl. Winkler 1992a).414 Wir sehen uns einer quantitativen Haufung des Im-
mer-Gleichen ausgesetzt, also dem, was man auch als Stereotypisierung be-
zeichnen kann. Nur dass diese Stereotypisierung keineswegs auf einem wie
auch immer gearteten distinkten Codesystem
beruht, sondern auf der Zusammenfassung dif-
ferenter symbolischer Ebenen.
Die Krise des medialen Bildes ist also zundchst
eine Krise der quantitativen Vervielfiltigung
des Bildstereotyps. Und genau hier verliert das
singulare technische Bild, das ja durchaus Aus-
sagecharakter hat, vorgeblich an Uberzeugungs-
kraft. Hierin verlieren die Bilder ihre intuiti-
ve Verstandlichkeit und werden eben nicht zur
Sprachform, sondern zur Bildrhetorik. Die Kon-
vention ist zu offensichtlich, um als Sprache zu
wirken. Die Konvention verweist zu offensicht-
lich auf das Gemachte, die Konvention ist keine
>Nature.

Abb.6: Ein Konventionalisiertes des Politischen.

Abb.7: Die Krise des technischen Bildes scheint durch sei-
ne zunehmende Konventionalisierung ausgeldst zu sein:
Das Immergleich-Gesagte scheint das Sprechen im Bild zu
stereotypisieren. Das Immergleiche wird genau nicht zur

Natur: >...das hab ich alles schon mal gesehen...c.
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Und genau hier scheint auch das »libliche« marktorientierte und zielgruppen-
zugeschnittene Spiel anfdllig zu sein — nicht zuletzt eben auch SiLENT HiLL. Das
Wandern durch Gange und Labyrinthe, das SchieBen und Schlagen auf Unto-
te und Zombies, bestimmte — dem first- und third-person-shooter sofort zu-
ordenbare - Bildmotive, aber auch die Figur des Herumirrens im Nebel, das
Ratsellosen etc.; dies alles scheint dem Verdacht des Stereotypen anheim zu
fallen. Verkiirzt konnte man sagen, dass in der allgemeinen Wahrnehmung der
sprachlich-symbolische Gehalt des Bilds deswegen nicht wahrgenommen wird,
weil das Bild sich zu »primitiv artikuliert<. Meine These aber ist nun, dass sich
hinter dem vorgeblichen zitieren, re-zitieren und sampeln des technischen Bil-
des des games ein hochgradig aufgeladenes und vor allem an die Diskurse und
Sprechweisen riickgekoppeltes Artikulationssystem wirkt, das nicht abbildend
und nicht ikonisch agiert, sondern im Sinne einer vorgeblich intuitiv slesbarenc
Artikulation. Wie also wird das game zu etwas, das wir glauben, ganz >selbst-
verstandlich« zu verstehen — eben auch jenseits seiner Stereotypen und Rhe-
toriken?

Apparatustheorie

Die »Losung« eines solchen Problems liegt meines Erachtens in der Weiterfiih-
rung der ideologiekritischen Variante der Apparatustheorie der 7oer. Hier
tauchte bereits die Frage auf, wie es das technisch hergestellte Bild des Kinos
schafft, mit der Realitat verwechselt zu werden, ein Fenster zur Welt zu 6ff-
nen und dabei vor allem seine »Gemachtheit« zu verschleiern. Das Kino organi-
siert seit seinem Bestehen seine Bildkompetenz iiber eine vorgebliche Referen-
zialitat. Die Leinwand erscheint als Fenster zur Welt, die auf der Leinwand sich
abspulende Bilderzahlung wird eben nicht als eine Aneinanderreihung sym-
bolischer, arbitrdr organisierter Operationen verstanden, sondern von seinem
Betrachter als »echt« qualifiziert und »intuitiv« verstanden. Es gibt keine Gram-
matik und kein Lexikon des Kinos, man muss keine Kurse besuchen, um visu-
elle Kompetenz zu erlangen. Demzufolge kann das Kino seine »Natiirlichkeit<
evozieren, in dem es sein Bild »naturalisiertc. Die Techniken (sowohl der Auf-
nahme als auch der Projektion) sind uns nicht prasent, ebenso wenig wie die
mit uns im Kino sitzenden anderen Zuschauer. Ein raschelnder Popkornbecher,
ein Laufstreifen oder eine schlechte Tonanlage aber geniigen, um die illusi-
ondre Vereinbarung des Kinos aufzukiindigen. Was aber genau sind nun die
zentralen Argumente, wie sich diese Verunsichtbarung und Naturalisierung
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herstellen 1dsst? Skizzieren wir kurz die Hauptargumente der Apparatusde-
batte.«15
Ausgangspunkt dieser vorrangig ideologiekritischen Auseinandersetzung mit
dem Kino war der Impuls einer Neubewertung des Technikbegriffes als ei-
ner geschichtlich, sozial und ideologisch mitgeprdagten Dimension jenseits ei-
ner eindimensional-linearen Innovationsgeschichtsschreibung. Die Theoreti-
ker des Apparatus (Jean-Louis Comolli, Marceline Pleynet, Jean-Louis Baudry)
rentkleiden« die Technik von ihrem neutralen Charakter. Das Kino wird als zei-
chengenerierende Maschine benannt, als eine Apparatur, die nicht mehr lan-
ger Voraussetzung der Kommunikation, sondern selbst Teil der Bedeutung und
Botschaft ist (eine Grundannahme, die offensichtlich auf die McLuhansche Fi-
gur des Mediums, das selbst seine Botschaft ist, verweist (vgl. McLuhan 1992,
17ff.)). Ein ideologischer, diskursiver Blick pragt sich den Maschinen ein. Ist dies
einmal geschehen, wird im Folgenden jeder Blick der Maschine ideologisch »im-
pragniert«. Deutlichstes Beispiel fiir die Herstellung eines solchen Blickregimes
ist sicherlich die Darstellungsvorschrift der Zentralperspektive. Lange als eher
kiinstlicher >Abbildungsalgorithmus« erkannt (vgl. bspw. Panofsky 1974), ist die
Organisationsform des Sehens doch soweit naturalisiert, dass wir sie nicht in
Frage stellen. Die Zentralperspektive konstituiert das Kino und offensichtlich
ebenso das Computerspiel — die Variationen der Renaissanceperspektive wer-
den im Spielen mit groBer Selbstverstandlich-
keit nicht als Codierung, sondern als -Gegeben-
heitc hingenommen.«16
Wird die »Gemachtheit« des technischen Bil-
des erkannt als eine ideologisch-apparati-
ve Pragung, dann bricht das Vertrauen in die
Transparenz der Maschine und die Idee der Re-
alismusabbildung in sich zusammen. Die Trans-
parenzproblematik geht zundchst von der Ma-
schine aus, liberschreitet sie aber bei weitem.
Man kénnte die Grundidee der (frithen) Appara-
tusdebatte also insoweit zusammenfassen, als
die technisch hergestellten Bilder durch die akti-
ve Beteiligung des Zuschauers naturalisiert wer-
den, sich ihrer Gemachtheit entledigen und die

Abb.8/9 Die Zentralperspektive und das FuBbodenrelief:
Ideologien des Technisch-Abbildenden.
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daran beteiligten Prozesse hieran nicht »unschuldig« sind, sondern eben genau
deswegen kritisch zu lesen sind, weil sie uns die Darstellung der Welt verblen-
den. Die Techniken illusionieren die Welt und manipulieren das Subjekt, indem
sie ihre Gemachtheit verschleiern.

Eine der grundsatzlichen Kritiken«17 an dieser frithen Form der Apparatusthe-
orie kann aber durch die Ausblendung der sprachlichen und symbolischen
Systems innerhalb der Diskussion benannt werden. Hartmut Winkler (1992a)
bringt dies auf den Punkt: »Wenn die Technik die Inhalte determiniert, kann
sie dies nur, indem sie die Codes einschrankt, d.h. indem sie Wahlmaéglichkeiten
ausschlieBt, die der Code ohne den Eingriff der Technik zulassen wiirde« (ebd.,
75). Eben diese Codefrage bleibt aber weitestgehend ausgespart; die Beschaf-
tigung mit dem symbolischen System beispielsweise der Zentralperspektive ist
ein Ausweichen auf das Feld der Kunsttheorie, vernachldssigt aber die Struktur
und Funktion der eigentlichen und genuinen Méglichkeiten und Bedingungen
des symbolischen Systems Film. Uberspitzt formuliert verliert ein guter und
praziser Ansatz in einer Auseinandersetzung um die Prazisierung seines Be-
griffs die eigentliche Intention, analytische Scharfe und integrative Kraft; er
verwassert und verliert sein eigentliches Ziel aus den Augen (vgl. ebd. 76).
Hartmut Winkler hat in seiner neuen Lesweise dieser Auseinandersetzung, die
sLiicken« der Apparatustheorie in der Erklarung der Herstellung der Transpa-
renzordnung dahingehend erganzt, als Transparenz eben nicht nur apparatiy,
sondern auch symbolisch (im Sinne der Referenz) hergestellt wird.«18 Jenseits
des dort verhandelten Problemfeldes geht es Winkler hier auch darum, wie
eine symbolische Theorie des technischen Bildes dazu verwendet werden kann,
den ideologiekritischen Ansatz um das Sprachlich-Symbolische zu erganzen.
Den etwas fruchtlosen Versuchen der Filmsemiotik stellt Winkler einen »gr6-
ber geschnitzten«< Ansatz gegeniiber, der sich maRgeblich an der Gestalttheo-
rie orientiert, der dabei aber die Probleme der frithen Filmsemiotik — also bei-
spielsweise das singuldre Bildzeichen zu identifizieren —den Ansatz gegeniiber
stellt, quasi ad hoc die Sprachlichkeit des Bildes zu unterstellen und eher nach
Fragen der Instantiierung und Dynamisierung dieser sprachliche Zeichen zu
fragen. Der Ausweg hieraus ist, nicht nach dem Bildzeichen zu fragen, sondern
—im Riickgriff auf die Gestalttheorie — nach den distinkten Bildgestalten.

Ich mochte hier nicht mit den detailierten Auseinandersetzungen Winklers,
Kittlers oder Derridas zum Gestaltbegriff langweilen. Die vorgeschlagene L6-
sung zielt dahin, die chronotope und distinkte Gestalt «19 zum Zeichendquiva-
lent zu erklaren und somit zum distinkten Moment der Analyse zu erheben.
Gestalten bauen sich auf in der wiederholten Wahrnehmung. Jede wahrge-
nommene Gestalt trifft auf den Resonanzboden bereits wahrgenommener Ge-
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stalten und Konzepte.«20 So schlicht konturiert entsteht ein Mechanismus der
Konventionalisierung durch Wiederholung von Bildgestalten als symbolischer
Ordnung des technischen Bildes. Bis hierhin aber kaum Neues. Denn Uberle-
gungen, die Wiederholung selbst zum Einlibungsplatz des Zeichens zu ma-
chen, sind nun wahrlich nicht neu. Verwiesen sei hier beispielsweise auf die
Arbeiten Edgar Morins (1958) oder (ganzlich anders motiviert) Friedrich Kitt-
lers (1985),421 mithilfe derer sich argumentieren lasst, dass der Mechanismus
der Zeichengenese auf faktischer Wiederholung gegriindet ist. Das Klischee
bzw. die Wiederholung ist bei Morin somit der Preis, den das Medium techni-
sches Bild »bezahlen« muss, um lesbar zu sein. Es ist dies ein Effekt der Konven-
tionalisierung, diesmal aber einer unterschwelligen, unsichtbaren Konventio-
nalisierung.

Die malgebliche Frage ist jedoch vielmehr, wie diese subjektive Theorie der
Wahrnehmung intersubjektiv gemacht werden kann: Wo ist die Verbindung
zwischen der individuellen Wahrnehmung der Bildgestalt oder der Bildmeta-
pher und der verallgemeinerbaren Wahrnehmung — und damit natiirlich auch:
derideologischen Wahrnehmung? Und hier greift die originelle Variante Wink-
lers: Diese Verbindung ist der Rekurs auf die Sprache selbst, auf den erweiter-
ten Textbegriff.

Die Wiedererkennung (also: die »Iteration«) ist ein Argument innerhalb der Ge-
stalttheorie, die es erlaubt, Bild und Sprache als kommensurabel darzustel-
len, sie in gleichen Strukturen zu beschreiben. Auch Sprache muss iteriert
werden, um zu wirken. Spracherwerb ist eine Form des Wiedererkennens von
Formen, von Grundstrukturen und somit von Abstraktionen. Die konkret auf-
tretende Form oder Gestalt wirkt zunachst in ihrem Kontext. Zur Abstraktion
beziehungsweise Sprache wird sie erst durch eine Kontextentbindung, durch
eine Verallgemeinerung und Anerkennung durch Subjekte und in der intersub-
jektiven Wiederholung, wie Susanne Langer (1992) in ihren Uberlegungen zur
symbolischen Logik hinreichend klargestellt hat.«22 Die Symbolhaftigkeit, die
Sprachlichkeit der technischen Reprasentationenverschleiertsich alsodadurch,
dass Sprache nicht als diskursiv und gesellschaftlich r.gemacht« anerkannt wird,
sondern »intuitivc decodiert zu werden scheint. Somit ware die Wahrnehmung
selbst es, die, Winkler weiter folgend (ders. 1992a, 141 ff.), die Subjektivitiat und
die symbolische Ordnung vorgeblich verséhnt. Die Wahrnehmung wird als Brii-
cke zum bereits Artikulierten geschlagen und erlaubt dem Subjekt dennoch,
die Ambiquitat der Bilder dahingehend auszunutzen, die diskursive Konnota-
tion der Bilder als subjektiv gemacht wahrzunehmen. So ware es fiir das Ap-
paratesystem Fernsehen die Subjektposition und der Blick selbst, die die ideo-
logische Ebene in das Dispositiv Fernsehen hineintragen, welche sich — analog
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zum Dispositiv Kino — dann im technischen Ap-
parat vergegenstandlicht und von den Appara-
ten »iibbernommenc« wird. Wiederum vereinfacht
ausgedrickt: Wir erkennen Bildgestalten, be-
nennen sie sprachlich und glauben, weil wir sie
»aussprechen« kdnnen, dass sie intuitiv gelesen
werden. Dabei verdriangen wir, dass gerade die
Sprache aber etwas gesellschaftlich Gemachtes
ist, das nie »unschuldig« ist.

Um den theoretischen Fokus noch einmal zu ver-
deutlichen: Es geht mir darum zu zeigen, dass
das technische Bild bestimmter Computer- und
Konsolenspiele (wie beispielsweise SILENT HiLL)
ein symbolisches System darstellen. Dies gilt zu-
mindest fiir die Spiele, die sich bekannter visu-
eller Formensprachen etablierter technischer
Medien bedienenden. Wir treffen hier auf eine
Sprache¢, die von ihrem Leser als intuitiv ver-
standlich angenommen wird, obwohl sie hoch-
gradig aus dem ideologischen System des Dis-
kurses, des Dispositivs heraus gepragt wird. Ich
unterstelle weiterhin, dass bestimmte, stark auf
symbolischen Akten beruhende visuelle Figuren
oder Rhetoriken in einer Art der Einlibung des
Spracherwerbs dabei als eine Art von »Sprech-
akt« in unsere visuelle Wahrnehmung treten.
Dabei sind es diese Sprachfiguren, die wir durch
ihre Wiederholung erlernen, aber gerade auf der
Basis des visuellen >Spracherwerbs« als intuitiv
und subjektiv angeeignet, erlernt betrachten,

Abb.10 Die Gestalt »James«exploriert durch
die Handlung des Spielers den Gestalthin-
tergrund und differenziert weitere sprach-
lich konnotierbare Gestalten vom Hinter-
grund: »>Tir¢, »Schloss¢, >Munition«. Dies kann
er so oft tun, bis wir/er die Gestalt und den
Gestaltnamen erlernt und internalisiert ha-

ben/hat.

obwohl sie meistenteils aus dem Diskurs der Sprache kommend hochgradig

ideologisiert sind. Das Intersubjektive erleben wir zum Subjektiven verschlei-

ert. Anders formuliert konnte man auch sagen: Wir naturalisieren Ideologie,

wenn wir spielen.
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Apparatus Spiel — verschleierte Dis-
kurse

Stellen wir nun die Frage, was wir sehen (und le-
sen), wenn wir SILENT HiLL spielen, soist die Frage
in der Tat die, welche »Bedeutungen« und welche
Sprechakte hinter SILENT HiLL stehen. Entschei-
dend ist hierbei sicherlich die Kategorie des Bil-
des selbst; ahnlich wie die Apparatustheorie des
Kinos konnte auch beim Spiel mit der Frage der
Abb.11: »See? =1 ‘'m real..«
»Bildlichkeitc begonnen werden. Denn einerseits
scheint SILENT HiLL natirlich svisuellc gelesen
zu werden, ein Bild von der Welt abzubilden (und dartiiber hinaus auch Bilder
der Introspektion, des Fantasmagoras und des Unterbewussten des Traumes).
Gleichzeitig geben sich die Bilder von Silent Hill als »natiirliche, wenngleich fik-
tive Bilder von einer Welt« aus — Bilder, die wir intuitiv zu verstehen scheinen,
obwohlsie doch andererseits >konventionalisiertc« sind und die eigentlich in das
intersubjektive und ideologische Universum der Sprache selbst riickgekoppelt
sind. Diese Bilder entkleiden sich zunachst ihrer Referenzialitat, sie sind kei-
ne fotografischen, technischen Bilder im Sinne des Kinos, sondern Simulatio-
nen im Sinne ihrer »Hergestelltheitc und im gezeigten Sinne auch abhangig von
einem sie hervorbringenden Subjekt. Und sie verschleiern diese Entkleidung,
indem sie dennoch wieder an den Diskurs der Sprache ankoppeln und in einer
spezifischen und symbolischen Art der Konstruktion eine vorgeblich natiirliche
Abbildung der Welt etablieren.«23
Entscheidend wére hier aber nun am konkreten Beispiel die Uberlegung, wo
und wie das Spielprinzip SILENT HiLL an einen symbolischen, sprachlichen Code
ankoppelt und wie diese Koppelung als eine intersubjektive Einiibung von Ge-
stalterlebnissen verstanden werden kann. Innerhalb meiner These widre nun
zundchst ein etwas metaphorisch wirkendes Element zu nennen: das des Trau-
mes und (in Folge) das des Fantastischen. Die Briicke zwischen der digitalen
Bildwelt von SILENT HiLL und der Transparenztheorie findet sich in der Thema-
tisierung des Unterbewussten, »des Traums«. Christan Metz (2000) hat bereits
aufdiegroBe Ndhe von Film und Traum hingewiesen. Er prazisiert die Metapher
des Traumes fiir das Kino dahingehend, nicht vom nachtlichen und vom Wil-
lenssubjekt gelésten Traum auszugehen, sondern vom Konzept des bewussten
Tagtraumes, der bewussten Fantasie(-vorstellung). Metz konstatiert eine sKon-
kurrenzsituation« zwischen Film und Tagtraum. Die beiden Momente von Film
und Tagtraum greifen an dem Punkt ineinander, in dem das Moment der Rea-
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litatsauffassung verhandelt wird — der Tagtrau-
mende und der Kinogdnger sind gleichermaRen
die Existenzbedingung des Traum- bzw. Kinoer-
lebnisses insofern, als sie ohne ihre eigene Auf-
merksamkeit darauf zu verwenden die >Evokato-
ren« eines alternativen Realitatskonzeptes sind.
Beide »>Realitaten« (die des Kinos wie auch des
Tagtraumes) sind, so verstanden, auf das Sub-
jekt und seine Imaginations- und Produktions-
kraft verweisende Konzepte, Realititen zu stif-
ten, die alternativ zu Wahrnehmungsrealitiaten
erster Ordnung sind, und die aus einem Prozess
der Naturalisierung von >kiinstlich« und diskursiv organisierten symbolischen
Systemen entstehen. So wie sowohl der (selbst erzeugte) Tagtraum und das Ki-
noerlebnis an das Unterbewusste appellieren, das Unbekannte und Unheim-
liche anriihren,«24 es zitieren und ansprechen, so appelliert auch das Spiel
SILENT HiLL meiner These nach an den Prozess der Erzeugung eines >kinemato-
grafischen< Tagtraums. Die Lauterungsgeschichte des James Sunderland, seine
Reise durch eine irreale Welt fantasmagorischer (Alb-)Traumerlebnisse ist of-
fensichtlich nicht im Sinne des radikal subjektiv orientierten, surrealistischen
Zugriffs auf das Unterbewusste konzipiert, sondern sehr stark an der Konven-
tion des Lesbaren orientiert: Jeder Spieler »weil¢, dass es in den Labyrinthen
von SILENT HiLL um eine Reise ins Unheimliche geht. Das Bild des Unheimlichen,
des Traumes, des Fantastischen in SILENT HiLL kommt uns »nattirlich« vor.

Der Effekt, der die allgemeine Lesbarkeit und Verstehbarkeit der Bilder her-
stellt, ist ein Effekt, der den Spieler zur Bedingung fiir die Existenz des Bild-
Textes macht und somit auch gewahrleistet, dass der Spieler die Riickkoppe-
lung des Textes in einen allgemeinverstandlichen Diskurs >iibersieht«. Das Spiel
wird zur Natur in dem Sinne, in dem wir es fur selbstverstandlich annehmen.
Es handelt sich um eine visuelle Darbietung, die gerade ihre Konventionalisie-
rung und ihre »Symbolhaftigkeit« verschleiert, indem sie sich als etwas zutiefst
Subjektives ausgibt: einen Traum, etwas Unheimliches, etwas Schmerzvolles
und Bedngstigendes. In einer Beschdftigung mit einer anderen Kategorie von
Bildern (am Beispiel neokonservativer amerikanischer Fernsehserien) schreibt
Herbert Schwaab (2004) unter Riickgriff auf die pragmatische Philosophie
Stanley Cavells:

»Im Grunde genommen geht es um eine besondere Form der Aufldsung von Subjekt/Objekt,

aber auch um eine im Modus der Fernsehwahrnehmung erméglichte Erscheinung von Entsub-
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jektivierung: Fernsehen ldsst sich deswegen mit Natur in Verbindung bringen, weil die dahinter
stehenden Institutionen zu komplex und undurchsichtig sind, was bedeutet, dass die in ihnen
beheimateten Erscheinungen keinen Ursprung zu haben scheinen. So bewegt man sich durch
eine Welt scheinbar gleichformiger Eindriicke, bis sich etwas besonderes auf unmittelbare Wei-

se mitteilt und den Betrachter dieser Gleichférmigkeit entreiBt« (ebd., 222).425

Es sind eben Bilder des Fantastischen. Und das »Genre« des Fantastischen tra-
diert eine spezifische Funktionalitdt innerhalb der Erzeugung alternativer Re-
alitatskonzepte. Tradiert »spielt« das Fantastische mit dem Effekten des Un-
terbewussten, des Konventionalisierten, aber auch des Unsagbaren, der
Kompensation —und vor allem der Konstruktion von divergenten Realitaten.

Das Fantastische als das Natiirliche

Warum nun aber soll ausgerechnet die (literaturwissenschaftliche) Kategorie
des Fantastischen erklaren helfen, wie sich die Zeichen und die Konventionen
versohnen? Vorrangig deshalb: Der Zuschauer/Leser ist in der klassischen The-
orie des Fantastischen die Existenzbedingung des Textes, des Metatextes und
seiner Funktionalitdt zugleich —und das in einem Sinne, der Analogien zu klas-
sischen Rezeptions- und Strukturtheorien des technischen Mediums hervor-
bringt.
Zunachst aber zur Definition: Strukturell 1dsst sich das genuin Fantastische als
Textualisierung von Phanomenen jenseits von Erfahrungswirklichkeit(en) be-
schreiben. Verschiedene Theoretiker (so Tzvetan
Abb.13: Die durch den Effekt der Immersion .
Todorov, €26 Roger Callois «27 oder Theodor W.
zwischenzeitlich vergessene Anordnung der X . X
Adorno «28) haben die Fantastik im Wesentli-
Spielsituation —des Eingreifens ins Spielge-
chen als Bruch der gewohnten Wahrnehmung
schehen iiber ein technisches Interface - ist . 3 X X
beschrieben. Schon daran wird offensichtlich,
die Existenzbedingung der Hervorbringung X
dass die Wahrnehmung dessen, was als fantas-
des (in diesem Falle) fantastischen Textes. X i . X
tisch wirkt, Verdnderungen unterworfen ist. Es
liegt nahe, diese Veranderungen unter der Pers-
pektive einer sich historisch verandernden Aus-
differenzierung des Wissens tiber die Erfah-
rungswirklichkeit zu betrachten. Die Labilitat
der Grenze zwischen Wahrnehmungs- und Dar-
stellungsperspektive liegt sowohl in sich veran-
dernden Perspektiven beim Autor wie auch beim

Rezipienten begriindet. Insofern kann das Fan-
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tastische als Analyseobjekt an den Wendepunk-
ten eines tradierten Darstellungsmodus (eben
beispielsweise am Ubergang vom fotografisch-
technischen Bild zum simulierten technischen
Bild) an Bedeutung gewinnen. Aber auch punk-
tuelle, subjektive Befindlichkeiten gewinnen in
einer psychologisch motivierten Ausdeutung
an Bedeutung. Die Kompensationsfunktion des
Fantastischen, in dem Modernisierungsangste
in andere Ausdrucksformen transformiert und _
verarbeitet werden, ist nicht zuletzt von Ernst Spiegel..
Bloch«29 exemplarisch herausgearbeitet wor-
den. Im Spannungsfeld zwischen Literaturtheorie und Kritischer Theorie kann
das Fantastische somit verkiirzend als dualistisches Prinzip verstanden wer-
den, das eine Erfahrungswirklichkeit einer verstérenden Rezeption aussetzt,
die dem Rezipienten mindestens die Fragwlirdigkeit seiner Alltagswahrneh-
mung bewusst macht. Das Fantastische ist also nur in seiner dialektischen Be-
ziehung zum geordneten Raum der Erfahrungsrealitit zu lesen.

Im Kern dieser Darlegung liegt verborgen, dass der Zuschauer zur Bedingung
flr die Existenz des kompensierenden Textes wird, und das Fantastische ist nur
in seiner dialektischen Beziehung zum geordneten Raum der Erfahrungsreali-
tat zu lesen. Die Frage ware also nun, inwieweit das Fantastische als Struktur
und Funktion nicht auch herangezogen werden kann um zu erklaren, wie nicht
nur Erfahrungswirklichkeiten kompensiert werden, sondern auch die Natura-
lisierung des Technischen, des Arbitraren, des Simulierten. Dazu ein weiterer
Blick auf die Medialitatsebene des Fantastischen, die Ebene des Codes, des Zei-
chens, der Vereinbarung.

In der klassischen Lesweise des Fantastischen, beispielsweise nach Todorov,
prasentiert das Medium Wahrnehmungsebenen, die Briiche aufweisen, wobei
in den Bruchlinien Verdrangtes wiederkehrt, sich die Normalitat als verstellte
Realitdt entpuppt, sich Sichtbares und Unsichtbares, Traum und Wirklichkeit
vermengen. Die Zuordnung von Signifikant und Signifikat selbst erfahrt hier
eine Vermengung: Ein Spiegel ist ein Spiegel ist ein Spiegel.

Dabei wird besonders die Verweisfunktion auf Sprache offensichtlich. Spra-
che fungiert als besonderer Fall der Reprasentation ohne eigentlichen Rekurs
oder Ahnlichkeitsfunktion zum Bezeichneten. Um mit Rolf Renner (1990)«30
zu sprechen: Die Differenz der Textklassen Bild und Schrift driickt sich zwar in
ihrem Reprasentationsmodus aus, aber unter dem Einfluss einer spezifischen
(historischen) Erfahrung kommen sich beide naher. Diese Erfahrung lieBe sich
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klassifizieren als die Infragestellung der subjektiven Wahrnehmungsfahigkeit.
Der historische Wahrnehmungswandel durch eine Veranderung der Sehweisen
generiert einen Reprasentationsmodus, der als Herausforderung an das Wahr-
scheinliche gelesen werden kann. Und exakt in dieser Auflésung der strengen
Trennung von Erfahrungswirklichkeit und konzeptualisierter fantastischer Ge-
genwirklichkeit liegt auch die Auflésung des Gegeniibers im fantastischen Bild
von SILENT HiLL.

Die Pointe einer solchen Argumentation ist es, dass das Fantastische dabei die
narrative« Vorbedingung und Mdéglichkeit einer leichteren Koppelung von in-
tersubjektiver Sprache an iterierbarem Gestalt-Bild darstellt, da die Moglich-
keitsbedingung des Fantastischen genuin ein solches Signifikantenspiel vor-
aussetzt und férdert. Und dies nicht zuletzt seit jenem (historischen) Punkt,
an dem das Fantastische aufhorte, ein rein schriftliches Phanomen zu sein und
zum Bild wurde. Das Bild des Fantastischen muss sich schon grundsatzlich be-
stimmter Mechanismen bedienen, um wirksam zu sein, wenn das fantastische
Bild ebenso als Funktion der >Weltenkollisionen« wirken will. Es scheint ein-
sichtig, dass ein Konzept des fantastischen Textes, welches auf den Kontrast
zur Erfahrungswirklichkeit setzt, innerhalb des abbildenden, technischen und
»wirklichkeitsverhafteten« Bildes weiter funktional bleiben will. Ein Foto des
Verdrangten, des Unterbewussten, des gesellschaftlich Ausgeschlossenen ist
nur schwer denkbar. An dieser Stelle nun setzt die Arbeit des fantastischen Bil-
des ein. Das dsthetische Gesetz der snachahmenden« (also: mimetischen) Re-
prasentation wird zum Ursprung des fantastischen Textes: Das Medium be-
wahrt nicht nur den Schrecken, sondern wird selbst zu dessen Ursprung. Im
nachmodernen Zusammenbruch der mimetischen Reprasentation (sowohl auf
der Seite des Rezipienten als auch auf Seite des Produzenten) verdndern sich
auch die Spezifika des Fantastischen.

Abb.15: Piranesis fantastische Kerkerwelten »Es spricht einiges daflir, dass sowohl die Geschichten
(um 1740) der Grenzaufhebung [...] als auch die Ablosung narrati-

ver Strukturen in Texten durch Bildkomplexe, schlieBlich

aber auch die Bezugnahme von Bildern auf Texte histori-

sche Erfahrungszustande des neuzeitlichen Subjekts spie-

geln; den versuchten medialen Grenzaufhebungen korres-

pondierten Briiche in der Erfahrungswirklichkeit« (Renner

1990, 451).

Das Fantastische der Nachmoderne kann als
Spiel mit der Intermedialitdt und der Negati-
on der mimetischen Reprasentation verstanden
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Abb.16: Neil Gaimans »Sandmanc: Experimente mit dem Referentiellen des Bildzeichens

werden: eben auch als (Re-)Konstruktion einer Wahrnehmungshaltung. Das
Fantastische misst sich jetzt nicht mehr an der Spannung zur Erfahrungswirk-
lichkeit, sondern es referiert auf die Fiktion des Realen, der Fiktion einer be-
grifflich zuordenbaren Welt. Die Zeichenordnung von Kultur und Zivilisation
wird in Frage gestellt. Die Intermedialitat zersetzt auch eine historische und
historiografische Differenzierung der Texte und Medien, der unendliche Re-
gress der kulturellen Verhandlungen beginnt. Wenn die nachmoderne Welt als
vom (baudrillardschen) »Aufstand der Zeichen« gepragt gelesen werden kann,
so ist in der Reprdsentation des Fantastischen (Textes) dieser Aufstand vor-
weggenommen: Die diskursive Verschlingung von Zeichen und Bezeichnetem
(beispielsweise bei Jose Luis Borges), zwischen Bild und Schrift (Oscar Wildes
Das Bildnis des Dorian Gray), aber auch zwischen Bild und Abbild (beispiels-
weise in Piranesis Carcerie-Zyklus«31 (Abb.15)) spiegelt dies wieder. Die Grenz-
uberschreitung der Gesetze des Mediums spiegelt den Wahrnehmungswandel
einer Erfahrungswirklichkeit im fantastischen Medium wieder. Das astheti-
sche Gesetz der mimetischen Reprdsentation wird zum Ursprung des fantas-
tischen Textes, das Medium bewahrt nicht nur den Schrecken, sondern wird
selbst dessen Ursprung. Das Fantastische misst sich, nachmodern, nicht mehr
an der Spannung zur Erfahrungswirklichkeit, sondern es referiert auf die Fik-
tion des Realen, der Fiktion einer begrifflich ordnenbaren Welt. Die Interme-
dialitat zersetzt auch eine historische und historiografische Differenzierung
der Texte und Medien, der unendliche Regress der kulturellen Verhandlungen
beginnt: eben das postmoderne Textspiel, die Aufhebung der Signifikat-Sig-
nifikant-Trennung erweitert sich auf alle Referenten. Als ein weiteres und in
meinen Augen sehr iiberzeugendes Beispiel kann auch auf Neil Gaimans monu-
mentales Comic-GroRprojekt Sandman«32 verwiesen werden (vgl. Abb.16).

Hier wird die fantastische Geschichte des Traumfiirsten Morpheus lber weit
verzweigte narrative Mdaander erzahlt. Dabei wechseln von Episode zu Episode
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die Zeichner und Illustratoren des Projekts, ohne dass die immer wieder neu-
en Gesichter und Erscheinungen von vertrauten Charakteren und Handlungs-
schaupldtzen als verstorend oder defizitir wahrgenommen werden wiirden.
Hier hat das Visuelle des Fantastischen das Spiel der Signifikanten so weit ge-
trieben, dass das Bild des Fantastischen wieder zum Ursprung des Fantasti-
schen selbst werden kann. Und der Schritt vom Visuellen des Fiirst Morpheus
zum Visuellen des James Sunderland ist getan. Auch hier ist das Visuelle der Si-
mulation, der Signifikant der Erzahlung nur eine deutungsoffene, vorgeblich
subjektive, in Wirklichkeit aber in den sprachlichen Diskurs seiner Lesbarkeit
riickgekoppelte Méglichkeitsbedingung des Effekts des Reprasentierten.

Schluss

Ich habe versucht anzudeuten, wie sich sowohl die Technik als auch die Ge-
schichte des Spiels SILENT HiLL 2 bestimmter Strategien bedient, um zur Natur
zu werden, sich zu naturalisieren. Die Technik verschleiert sich hinter Effek-
ten des Visuellen, hinter Effekten der vorgeblichen Subjektivierung von Erfah-
rung und Handlung. Das Narrativ des Fantastischen bedient sich (und arbeitet
selbst mit an) der Auflésung einer eindeutigen und distinkten Erfahrungswirk-
lichkeit. SILENT HiLL 2 spielen ist sechtes« Erleben von Affekten, Fernsehen ist
ein »Fenster zur Welts, ins Kino gehen ist wie Tagtraumen. Der Gebrauch von
Medien scheint ein »gefahrliches« Spiel zu sein insofern, als jedes Medienge-
brauchen immer auch ein Stiick die Aufgabe von Eindeutigkeit zu bedeuten
scheint.

In Andeutung kann natiirlich damit auch spekuliert werden, inwieweit die-
se immersiven Effekte auch Effekte der Naturalisierung von erwerbsékonomi-
schen und tayloristischen Arbeitsgeraten sind (vgl. Pias 2002, 96ff); wir pfle-
gen semotionalen< und >affektiven< Umgang mit den Werkzeugen, die wir am
nachsten Morgen wieder zu »bedienen< haben. Vielleicht wiinschen wir uns (im
Gegensatz zum Kino und zum Fernsehen) also sehr viel mehr, dass im Spiel die
Entfremdung vom Arbeitsgerit als spezifisch Technischem aufgehoben wird,
dass das Spiel zur Natur, zur >zweiten Natur« wird. Insgesamt aber — so meine
These — naturalisiert uns ein Spiel wie SILENT HiLL nicht nur die Technik (und
macht uns somit zu besseren Erwerbsarbeitern). Es naturalisiert auch den Ver-
lust einer einheitlichen Erfahrungswirklichkeit dadurch, dass es uns Wiinsche
erfiillt, die wir in diese Technik hineinlegen. SILENT HiLL naturalisiert Technik,
Erfahrungsverlust und Okonomie — und macht trotzdem SpaR. SpaR aber auch
im Gegensatz zum Kino, weil die Naturalisierung weiter geht, weil das Spiel fiir
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den Spieler zur Natur wird in einem Sinne, erleben zu kénnen, immersiv in das
Spiel hinein zu gehen.

Randolph Carter, der lovecraftsche Protagonist, findet seine fantastische Welt
in seinen Traumen wieder. Er rekreiert sich seine Welt, wird eins mit ihr und
erhebt sich liber sie, traumt sich selbst zum Gott. In seine Erfahrungsrealitat
kehrt er lediglich zuriick, um Erbschaftsangelegenheiten zu regeln.

01» H.P. Lovecraft (1997 [1939]) Die Katzen von Ulthar. Suhrkamp.

02p Ein Hybride, dem an dieser Stelle einfach unterstellt werden soll, es als Medium bezeich-
nen zu kénnen. Zur Frage der Medialitat des Computers vgl. bspw. Winkler 2004c; Kramer

1998.

03» Dass Zeichen, Techniken, Sprechakte und Wahrnehmungen im bestimmten Sinne als ide-
ologisch betrachtet werden miissen, ist eine der Grundannahmen meiner Ausfiihrungen.
»Kurz, die Sprache ist ein ideologisches Streitfeld und kein monolithisches System:
Tatsachlich waren die Zeichen das eigentlich materielle Medium der Ideologie, da Werte
oder Vorstellungen ohne sie nicht existieren konnen« (Eagleton 1997, 99). Das hier fiir die
Sprache angedeutete Ideologieverstandnis mag im weitesten Sinne auch fiir Medien und
ihre Techniken gelten. Jede technische wie symbolische Operation und Struktur der Medien
ware demnach niemals »unschuldig« sondern im Sinne einer Kulturtechnik immer durch die

sie hervorbringenden kulturellen Dispositive und Diskurse gepragt.

04» Die interessante Frage, ob der Begriff der Natur / der Naturalisierung nicht nur im be-
kannten und etablierten ideologiekritischen Sinne beispielsweise der Kritischen Theorie
gestellt werden kann, sondern eventuell auch in die Perspektive des Asthetischen bzw. ei-
nes Handlungs- und Erlebensbegriffs, ist eine der zentralen Fragen der Arbeit des amerika-

nischen Philosophen Stanley Cavell (s. dazu auch Schwaab 2004).

O5» Hier zeigt sich dann auch die (problematische) Trennung von Form und Inhalt des
Medienhandelns: »Da es eine Artikulation auerhalb von Medien nicht gibt und da Medien
Uberhaupterst die Mittel fiir eine Artikulation zur Verfligung stellen, gibt es >Inhalte< unab-

héngig von den Moglichkeiten ihrer Artikulation eigentlich nicht« (Winkler 2004b, 18).

06» Klassischerweise wiirde ersteres mit einer Arbeitssituation zu konnotieren sein

(Schreibtisch, Tastatur und Maus, das alltagliche Arbeitsgerat, die (Neu-)Konfiguration
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des Rechners, um das Spiel zum Laufen zu bringen, etc.) und ware damit eher dem >neuen
Medium«zuzuschlagen, einem Medium, dem gemeinhin gewisse Eigengesetzlichkeiten und
Eigenfunktionalitdten in der Theorie und Analyse zugesprochen werden. Das Konsolenspiel
wiare demgegeniiber eher dem Freizeitmediengebrauch zuschreibbar (Wohnzimmer,
Fernseher, Controler, Ton liber die Stereoanlage zur Konstruktion eines Dispositivs, voriiber-
gehende >Hybridisierung« diverser unterschiedlicher Techniken, etc.) und ware damit bspw.
eher interpretabel im Zusammenhang mit Rezeptionstheorien privaten Mediengebrauchs
subjektiver und intersubjektiver Bedeutungsproduktion. Anne-Marie Schleiner (2003) hat
diesen Unterscheid bereits sehr eindringlich und fast polemisch auf die Genderfrage bezo-
gen aufgeworfen: Fiir sie stellt das PC-Spiel einen emanzipatorischen, das Konsolenspiel

demgegeniiber einen konsumatorischen Akt dar.

07» Der Terminus >technisches Bild«soll hier vor allem auf eine Haltung der Rezeption verwei-
sen. Bestimmte Bilder tragen die apparative Spur ihrer Entstehung in sich. Eine Foto ist als
solches erkennbar, ein Film als ebensolcher — und digital generierte, >referenzfreie« Bilder
werden mit dem Computer und den >neuen Medien« assoziiert. Entscheidend bei diesem
Sammelbegriff ist jedoch, dass diese Zuschreibung an das Bild am Ort seiner Erscheinung

getroffen wird und eben nicht durch ein Wissen um den Ort seiner Entstehung.

08» Vgl. zu den Schwierigkeiten einer philosophischen Reprisentationstheorie auch Scholz

1991.

09» Medientheoretisch scheint diese Debatte bereits abgeschlossen zu sein. Gerade aber
durch die aktuellimmer wiederaufkommende Frage nach der Darstellungsweise der»Bilder«
im Computerspiel (beispielsweise innerhalb der immer wiederkehrenden Frage nach dem
Abbildrealismus gewaltreicher und/oder sexpliziter« Spiele) scheint es durchaus sinnvoll,

noch einmal auf diese Frage einzugehen.

10» Parallel dazu: »Nicht weil das Kino eine Sprache ist, kann es uns so schone Geschichten er-
zahlen, sondern weil es sie uns erzdhlt hat, ist es zu einer Sprache geworden« (Metz 1972,

73)-

11» Eindringlich abgrenzen méchte ich mich jedoch hierbei von einer Diskussion, die die
Interdependenz von Spiel und Kino zu weit treibt und letztlich eine unterkomplexe Form

der Hybridisierung unterstellt (vgl. Nohr 2003).
12» In Nachfolge zu McLuhans Uberlegungen zur Hybridisierung von Medien (ders. 1992, 65ff.)
postulieren Bolter / Grusin (1999) vorrangig am Nachdenken iiber digitale Medien zwei ge-

genlaufige Strukturen der Medienneubildung: einen Prozess der Unmittelbarkeit (imme-
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diacy), der einen unverstellten Zugang zur Realitat bei Verwischung aller medialer Spuren
hervorbringt und einen Prozess der Hypermedialitdt (hypermediacy), der dem gegeniiber

die jeweilig technisch-medialen Bedingtheiten der Darstellung ausstellt.

13»»Visuelle Formen [...] sind ebenso der Artikulation, d.h. der komplexen Kombination fahig
wie Worter. Aber die Gesetze, die diese Art von Artikulation regieren, sind von denen der
Syntax, die die Sprache regieren, grundverschieden. Der radikalste Unterschied ist der, dass
visuelle Formen nicht diskursiv sind. Sie bieten ihre Bestandteile nicht nacheinander, son-
dern gleichzeitig dar, weshalb die Beziehungen, die eine visuelle Struktur bestimmen, in ei-

nem Akt des Sehens erfasst werden« (Langer 1992, 99).

14» Es wird dem Verlauf dieser Argumentation anzumerken sein, dass ich mich in der Wahl
meiner Argumentationskette sehr intensiv auf die verschiedenen Ausfiihrungen Hartmut

Winklers zum Thema stiitze.

15» Fiir eine umfassende Zusammenfassung und Darstellung dieser theoretischen Diskussion

vgl. Winkler 1992a.

16» Der filmische Raum wird innerhalb dieses theoretischen Argumentierens zum privilegier-
ten Beispielfall (vgl. auch Winkler 1992a). Die Zentralperspektive wird dabei als klassisches
biirgerlich-ideologisches System analysiert. Sie wirkt als Raummechanismus und ist dabei
die zentrale symbolische Determination der Maschine Kamera/Projektion und wird dariiber
hinaus aber eben auch zu einem sprachlichen Konstitutivum des »Hollywood Continuity

Style«.

17» Weitere Kritikpunkte an der Apparatustheorie waren sicherlich, dass es sich hierbei im
eigentlichen Sinne nicht um eine voll konturierte Theorie handelt, sondern eher um eine
Aufsatzsammlung geringen Umfanges, die innerhalb einer kurzen Zeit der Diskussion dann
noch eine Wendung von der Ideologiekritik zu einer eher psychologisch/psychoanalytisch
orientierten Theoriefundierung vollzog. Vor allem diese >Wende« hin zu einer (Lacanschen)
Psychoanalyse unter gleichzeitiger Ausblendung der politischen Dimension und der einher-
gehenden Ausblendung des Technikaspektes ldsst die Apparatustheorie viel eher als eine

Art theoretischen »Steinbruch« denn eine voll funktionale Theorie erscheinen.

18» Winkler, Hartmut (1992b), (1992c).

19» Der Gestaltbegriff der Gestaltpsychologie rekuriert auf die visuelle Anmutung des Sehens,
oder praziser: auf die wahrnehmungsphysiologischen Grundparameter, wie das Sehen und

die Wahrnehmung einzelne >Bildobjekte« als distinkt bzw. vom >»Grund« geschieden quali-
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fizieren. »Jedes Reizmuster strebt danach, so gesehen zu werden, dass die sich ergebende

Struktur so einfach ist, wie es die gegebenen Umsténde zulassen« (Arnheim 1978, 87).

20» Hier ist eine dezidierte Ndhe zum Schemabildungsprozess der Kognitionspsychologie
zu sehen. >Schemac bezeichnet hier ein (hypothetisches) Konstrukt, mit dem die tiber-
geordnete Organisation von Wissen im Gedachtnis beschrieben wird und das auch fiir
die Organisation mentaler Modelle verantwortlich ist. Dabei ist das Schema als inte-
graler Teil der Wahrnehmung und Wahrnehmungsverarbeitung zu verstehen: Es nimmt
Informationen auf, wenn diese den Sinnesorganen verfiigbar sind, es leitet die Aktivitdten
zurEinbringungergénzenderInformationenundverdndertdiese wiederum,unddas Schema
selbst wird durch die Erfahrung der Wahrnehmung verédndert. Es entsteht der sogenann-
te sWahrnehmungs-Zyklus«< (Neisser 1979, 43). »Wahrnehmung ist immer eine Interaktion
zwischen einem besonderen Objekt oder Ereignis und einem allgemeinen Schema. Sie kann
als ein ProzeR des Generalisierens des Objekts oder des Partikularisierens des Schemas an-

gesehen werden« (ebd., 58).

21» »Das Zeichen ist das abstrakteste und spéateste Produkt des Kinos: es kann erst nach ei-
ner gewissen Gewodhnung und Entwicklung assimiliert werden« (Morin 1958, 217). »...dar-
auf kann die Antwort immer nur lauten, dass diskrete Zeichen aus schierer Iteration ent-

stehen« (Kittler 1985, 327).

22» »Nur Konvention kann einen Eigennamen erteilen, und es gibt kein Mittel, welches ver-
hindert, dass eine andere Konvention einem anderen Individuum denselben Eigennamen

gibt« (Langer 1992, 102).

23» Selbstverstandlich kdnnte an dieser Stelle auch auf konkrete Momente der Bildlichkeit ein-
gegangen werden, um die Einschreibung dezidierter, visueller Ideologien in das Bild zu be-
schreiben.Sowdrebspw.dieZentralperspektive,aberauch dielsometrie,die Kartensicht, die
first- oder third-person-Perspektive als spezifische Organisationsform des Bildkonstruktes
zu benennen. Dies sind radikale Konstruktionen kiinstlicher Sichtbarmachung, die den-
noch als symbolisches System natiirlicher Koppelung an Medienwelten verstanden wer-
den. Ein Mittel des Spiels sind sicherlich auch die Mechanismen des Raumfetischismus, also
die Idee der Begrenzung des Raumes als Spielprinzip jenseits der Pragmatik zu installie-
ren. Labyrinthe, Wéande, Begrenzungen, Horizontlinien und Bewegungsrestriktionen sind
Mittel, mit denen nicht nur die Begrenztheit und Determiniertheit des programmierbaren
»Spielfeldes« verschleiert werden, sondern auch die »Verraumlichung« und >Verortunge ei-
nes per se ortlosen Mediums wie dem Computer betrieben wird. Zur Frage, wie sich >ort-
lose« Medien unter zu Hilfenahme von raumorientierten Aufschreibungen Positionen er-

schaffen vgl. Nohr 2002.
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24» Der hier vertretene Ansatz klammert psychoanalytische Deutungen weitgehend aus. Es
sei an dieser Stelle aber kurz auf Siegmund Freud verwiesen, der in seiner Schrift »Das
Unheimliche« (1970) eine dichotome Definition des Unheimlichen liefert, die nahe an die im
Folgenden etablierten Beschreibungen des Fantastischen bei Todorov oder Callois kommt.
Da Freuds Definition des Unheimlichen als das wiederkehrende Verdrangte ein dhnliches
Konzept darstellt wie die Beschreibung von dialektischen Welten von Bekanntem und
Unbekanntem, kann beispielsweise Freud auch als Folie zum Verstandnis der fantastischen
Theorie vorallem unter dem Focus der psycho- respektive soziogenetischen Funktionen des
Verdridngten herangezogen werden. »Es ist korrekter [als von dem Terminus >Verdrangung«
zu sprechen], wenn wir einer hier spiirbaren psychologischen Differenz Rechnung tragen
und den Zustand, in dem sich die animistischen Uberzeugungen des Kulturmenschen be-
finden, als ein -mehr oder weniger vollkommenes- Uberwundensein bezeichnen. Unser
Ergebnis lautete dann: Das Unheimliche des Erlebens kommt zustande, wenn verdrdng-
te infantile Komplexe durch einen Eindruck wieder belebt werden oder wenn iiberwun-
dene primitive Uberzeugungen wieder bestitigt scheinen« (ebd. 271). Weiterfiihren lieRe
sich diese theoretische Uberfiithrung von Traum, Unheimlichem, Kino und Computerspiel
durch die Ausfithrungen Victor Burgins (1996). Dieser beschreibt das Hybride (als wel-
ches das Spiel klassifiziert werden konnte) mit der Freudschen Traumdeutung: Neben den
Charakteristika der »Verdichtung« , der »Verschiebung« und des »Ubergangs« ist es bei
Burgin mafRgeblich das Kriterium der »Wunscherfiillung«, welches das Hybride kennzeich-
net. Ich werde am Ende dieser Ausfiihrungen noch einmal auf den Begriff des Wunsches zu

sprechen kommen.

25p Die hier angedeutete Nahe der Naturbegriffe der ideologiekritischen Variante und der
pragmatischen Philosophie darf aber nicht iiberbewertet werden. Beide Ansdtze stehen
sich Uber verschiedene zentrale Begriffe und Auffassungen (z.B. den Subjektbegriff, der
Erfahrungsbegriff, etc.) zu different gegeniiber, um sie reibungslos ineinander integrie-

ren zu kénnen.

26» Todorov (1972) definiert die Fantastik als Aufldsung eines Realitatskonzeptes durch die
Erweiterung der Erfahrungswirklichkeit. Dieses strukturelle Verstdndnis der Fantastik
(welches durchaus in Abgrenzung zu Callois gelesen werden kann) beinhaltet auch deren
Ende. Todorov sieht den Tod der Fantastik durch die Psychoanalyse begriindet (ebd. 149ff.).
Die Themen der Fantastik werden zu Themen der Psychoanalyse, die Durchdringung und

Auflésung der Tabus |6st die Grenzen zwischen den (Erfahrungs-) Welten auf.
27» Callois (1974) definiert Fantastik als Phdnomen des Textkorpus: »Im Phantastischen aber
offenbart sich das Ubernatiirliche wie ein Riss in dem universellen Zusammenhang. Das

Wunder wird dort zu einer verbotenen Aggression, die bedrohlich wirkt, und die Sicherheit
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einer Welt zerbricht, in der man bis dahin die Gesetze fiir allgiiltig und unverriickbar ge-

halten hat« (ebd., 47).

28» Dienlicher scheint hier schon eine Betrachtungsweise des Fantastischen als Phinomen
des Erkenntnisprozesses, wie sie beispielsweise Adorno (1973) in der Asthetischen Theorie
leistet: »Phantastische Kunst, die Romantische wie Ziige davon in Manierismus und
Barock, stellen ein Nichtseiendes als Seiendes vor [...] Der Effekt ist die Prasentation eines

Nichtempirischen als wére es empirisch« (ebd., 36).

29» Die schon bei Todorov ansatzweise beschriebene Aufldsung der Fantastik durch die psy-
choanalytische Rationalisierung kann ebenso durch die technische Entzauberung der Welt
fortgeschrieben werden. Um mit Bloch (1970) zu sprechen: »Die Glithbirne im schatten-
arm gewordenen Zimmer hat die Anfechtungen des Nachtgrauens weit griindlicher geheilt
als etwa Voltaire; denn sie hat das Grauen aus dem Schlupfwinkel der duReren Dunkelheit

selbst vertrieben und nicht nur aus der des Kopfes« (ebd., 183).

30» »Am Beispiel von Velasquez” >Las Meninas«< haben Foucault und andere nicht nur die
Beziehungvon Bild, Spiegelbild und gemaltem Spiegelbild als ein Prinzip der Rekomposition
des Wirklichen nach anderen Gesetzen dargestellt, sondern zugleich die besondere Form
der Erzeugung von Bedeutung im Bild beschrieben. Sie liegt nicht in dem, >was es unmit-
telbar zeigt, sondern worauf es verweist, als seine sprachliche Ergénzung und Deutung:.
Gerade das malerische Spiel von Abbilden und Bedeuten macht bewusst, dass jede eindeu-
tige Zuordnung von signifiant und signifié, wie sie die Sprache als selbstverstandlich sug-

geriert, eine oberflachliche Fiktion ist« (Renner 1990, 431).

31» Piranesis Grafiken von imaginédren Kerkern gehéren zum Kern der romantischen fantasti-
schen Bildwelten. Samuel Taylor Coleridge und Edgar Allen Poe, aber auch Sergej Eisenstein
zeigen sich von den 14 bzw. 16 Drucken von ca. 1740 beeindruckt und beeinflusst. Piranesi
gestaltet dabei seine Platten in der Tradition des Imagindren (dabei in der Tradition von
bspw. Tiepolo und Canaletto stehend), schuf aber mit seiner ambitionierten Architektur

und theatralischen Perspektive einen >Klassiker« der fantastischen Bilderzyklen.

32» »Serie von Graphic Novels von Neil Gaiman. Erschienen 1988-1996 bei DC Comics in New
York zundchst als monatliche Episoden, die spater dann in zehn auch inhaltlich zusam-
mengehorige Bande zusammengefasst wurden. SANDMAN gilt heute nicht nur als eine
der erfolgreichsten Graphic Novels aller Zeiten, er gehort auch zu den renommiertesten
Comicserien iiberhaupt. [...] Der Einsatz verschiedenster hochrangiger Zeichner und damit
Grafikstile verlieh der Serie im Laufe ihrer 75 Folgen ein grafisch uneinheitliches Bild, das

sich eher an den Bediirfnissen der jeweiligen Geschichte orientierte als an marktgéangigen
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Wiedererkennungsmechanismenc (http://de.wikipedia.org/wiki/Sandman; letzter Abruf:

20.7.2004).
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