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Vorbemerkung

Fur das Folgende sizd/ei Unterscheidungen leitenam einen di&nterscheidungon
Geschichte und Asthetik, zum anderen die vonumMedind MedialitaitUnter Medialitat

lasst sich die Vermittlungsform eines Mediums im Unterschied zu dessen Materialitat
fassen: also etwa die Linearitat von Schrift im Unterschied zum beschriebenen Stein oder
Papief. Eine Bericksichtigung dieser mediddfferenz erlaubt, die Geschichte und
Asthetik von Medien in ihrer Wechselseitigkeit zu analysi@seneilRtzum einen im

Hinblick auf die Asthetik, die aus der Geschichte des Mediums resultiert, und zum anderen
im Hinblick auf die Geschichte, die desdMm qua seiner Medialitat inharent ist (und die
nicht mit der Geschichte des technischen Mediums fialE@nsmusspm Computespiel
kanndiese Wechselseitigkexemplarisch aufgag werden Dabeiwird im Naheren auf
sogenannt&ge oder FirstPersnShoot@inggangenda sie als die radikalste Zuzsiig

des Computerspielmediums in Anbetracht seiner Geschichte und Asthetik gelten kbnnen.

1. Geschichte des Computerspielmediums und seiner Asthetik

Fur die Geschichte des Computerspiels als einisearMittel sind drei Momente
hervorzuheben, die asthetisch signifikant &rsdsind die Momente dé&xhensles
Erkenensind desHandeln®iese Momente umreil3en daszsfisch mediale Dispositiv,
sadass sich vom Computerspiel auch als einer Selmmasamer Erkennungsmaschine
und einer Handlungsmaschine sprechen®|dist. drei maschinellen Aspekte des

1 Der Beitrag geht zuriick auf Ergebnisse desPB@ s chungspr oj ekt s agwmirelMedi al i
am Zentrum fur Computerspielforschung (DIGAREC) der Universitat Potsdam:
http://www.digarec.org/projekte/mediality/

2Vgl. hierfur grundlegend Kramer 2008, zum Computerspiel Mersch 2008 sowienzGiirizel 2009.

3 Dass Computerspidiéaschines i nd, bezeugt b &ngied womitnitht pdeBEement c hnung
der Safware, sondern die fir die Spielstruktur signifikanten Elemente gemetiesindgehdrt in erster
Linie das Verhalten vidller Objekted also grob gesagt: die Physik des Spiels, die unabhangig von
stilistschen Modifikationen (also der Asthetik &hemen Sinne) erhalten bleSai.ist es im Spieledesign seit
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Dispostivs lassen sich in einer genealogischen Reihung wiederum auf folgende
Technologien zurlickfihredas Moment des Sehens als Television edfedhnologie

des Kathodastrahlsdas Moment des Erkennens als Identifikation auf die Technologie des
Radars und das Mment des Handelns als Eingabe auf die Technologie der
Reaktionszeitmessung.

Zum ersten Moment: Der Ursprung des ComputerspielsalSamascHiasst sich auf
das Jahr 194datieren, als der Forschungsdirektor DieMont Laboratgrid®omas
Goldsmith Jr.,zusammen mit Estle Ray Maten Patentantrag auf ein Kathodenstrahl
amusiergerat einreightelcher ein Jahr spater bewilligtwi

Dec. 14, 1948. T. T. GOLDSMITH, JR, ETAL 2,455,992 Dec. 14, 1948. T. T. GOLDSMITH, JR, ETAL 2,455,992
CATHODE-RAY TUSE AMUSEMENT DEVICE CATHODZ-RAY TUBE AMUSENENT DEVICE

Filed Joa. 28, 1947 2 Shoots-Sheet 1 Filed Jaa, 29, 1947 2 Sheets-Sheot 2
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Abb.1:Patenti F 1§ K2 RS wl & ¢dzoS ! YdzaSYSyid 5S0A0Sa

Im Kontext eines der weltweit ersten privaten FernsehnetzwerkBulitemt Television
Network entstand so der Plan zkommerziellen Verbreitung d€sthode Ray Tube
Amusment Devidessen Umseizg allerdings noch ein Vierteljahrhundert auf sich warten
lie bis 1972 mit Ralph Beddslyssegtsachlich die ersém ein TVVGerat aschlielRbare
Spielkonsole fur Amisierzwecke zur Verfugung stand.

Mitte der neunziger Jahre eine géngige Praxis, die Engine mipaterSpiels beizubehalten und den
Objekterein anderes Aussehen zu geben.
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Abb. 2: Overlayfolie der OdysseyKonsolefur T\AGerd

In dem selbst nigealisiertenSpiel von Goldsmith hatte es gegolten, eine Rakete,
symbailksiert durch einen Lichtpunkt, in ein vorgegebenes Ziel zu Mh&epater bei der
Odyss#&onsole ware die Landschaft statisch durch eine Overlayfolie zur gebsaatint

worden, da zuné&chst nur ein einzelner Lichtpunkt mittels des Kathodenstrahls in Echtzeit
gesteuert werden konnte.

Abb. 3:TENNS FORWO (1958 auf Osilloskop

Als erstes faktisch¥gdeospielst von daheTENNIS FORTwo von William Higinbotam

aus dem Jahr 1958 zu nennen, das anldsslich eines BesuchBriagjghaven National
Laboatoryentstand Auch wenn das auf einem Ossgllop zur Darstellung kommende

Sujet in diesem Fall das titelgebende Tennisspiel sein soll, so ist die Erscohinung d
kaum von einer Raketenflugbahn unterscheidhareiner Sehmaschine wird das
Compiterspiel in medienhistorischer Hinsicht nun aber gerade nicht dadurch, dass die
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Bildausgabe das Liabbild eines anderweitig sichtbaren Ereignisses ware, sonaern

eben der von Paul ViriliGl989)gepragteBe gr i f f d e paushiiSlentsattd s c hi ne
dadurch, dass es sich ame Masdhe handelt die anstellder Bildbetrachter sielidie

Television als Fernsicht Gberbrickt hier nicht den Raum (wie es beimliFezbddider

Fall ware), sondern die Zeit, insofern das Bild vicrdangigauf einen spezifischen Ort
irgendweerweist, sonderm erster Linieauf ein mdgliches EreignigendwanDen

Nutzern einer solchen Simulation kommt dabei die Rolle zu, denunkthiu
identifizeren, das heil3t: ihm eine Bedeutung zu geben.

Diesfihrt zum zweiten Moment des medialen Dispositivs: dem Computerspiel als einer
Erkennungsmaschugrunde liegt ihr der Rasteraufbau des Bildsciieaesr Punkt, der

in dessen Flachengenommen werden kann, ist durch ein Koordinatenpaar eindeutig
adressierbar.Die Geschichte des Computerspielmediums fuhrt unter diesem
Gesich¢punkt auf das Radargerat zurick, etiga Lev Manovich(1995)in seiner
Arch@élogie des ComBildischirmdgt.

Abb. 4: SAGETerminalmit Lichtgriffel

Am Radar elevant fir das Computerspiel ist jedoch wiederum nicht dessen allgemeine
Ortungsfunktion, sondern die weitergehende Identifikation, wie sie seit Anfang der 1950er
Jahren an den Rundsichtradargerétéglich war.So wurden an den Terminals des
nordamerikanischen LuftverteidigungssysE&h&E mittels des kurz zuvor entwickelten
Lichtgriffels die Punkte auf dem Ro&hrenbildschirm durcbpémtadentifiziert.in der

politischen Ontologi€Carl Schmigt (1932)gesprochenwur de dabei in AFr ¢
AFeindd unt er s onbnidescioem ebhensavde desarsderdh vdiaissetzt.

direkter Nachfolge zur Indizierungsvorrichtung 8&GE-Terminals stehen daher

4 Zum thematischen Fortbestehen der Unterscheidung im Computerspiel siehe Kaczmarek 2010.
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Lichtpistolen, wie sie in Computerspieleis zur Einfihrung der Flachbildgerate
Verwendung fanden, und mit denen ebenfalls Feinde von Freunden unterschieden wurden.

Abb. 5: Videaospiel Duck Huntmit Lichtpistoleim Gebrauch

Das dritte Moment (neben der Television und der Adressierbarksit)liefdlich die
ReAktivitat oder das Computerspieltddsmdiungsmaschivie der MedidristorikerClaus
Pias(2002)gezeigt hat, gehen Computerspigisidtitlich ihres Interaktionsmoments auf
Vorrichtungen zur Messung von Reizreaktideszeurick, & Ende des 19. Jahrhunderts
erstmals im Leipziger Labor von Wilhelm Wundt zum Einsatz kamen.

Abb. 6: Telegraphentaster

Kernstlick der Messvorrichtung war ein Telegraphentaster, der mit eioeog@phen
verbunden wurde, dass die zeitliche Differenzigehen einem gegebenen Lichtsignal

und dem Tastendruck seitens des Probanden bestimmt werden Awigntand der

Herkunft aus diesen Handlungsmaschinen ist dem Computerspiel daher noch eine weitere
Zeitlichkeit (neben der antizipierenden Simulation) Bigericrkennen der Objekte muss

5 Mertens 2004 schlagt daher den Begriff derRatektivitdt anstelle der Interaktiwiit
9
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maoglichst schnell erfolgestdass dem Gegner zuvorgekommen wird, der seinerseits den
Feind zu adressieren sucht.

An demVersuch, eirActionrComputerspiel in Papier zu realisieren, lassen sich die drei
genelogischen Momenteon Sehen, Erkennen und Handeln einzeln aufzBiger8piel

ACE OF ACcEsvon 1980 besteht aus zwei Handbilichern mit statischen Bildern und einer
jeweils darunter liegenden Displayleiste, in der kleine Ikons angebraAlESimRCES

ist letztlich ein@uringmaschine, mit der ein Nutzer Lesen, Rechnen und Schreibén muss
nur dass das Lesen hier in eirfg@ghebesteht, das Rechnen in eirferkennennd das
Schreiben in eineMandelrDie Spieler sind der Reihe nach (abwechselnd) gmeZug
bewerten dieDarstellung aufgrund der Feindbedrohung und treffen dann eine
Entsch&dung fur den né&chsten Schrifier Abschluss dieses Vorgangs besteht im
Aufschlagen der betreffenden Seite, die in der Zeile unter den Richtungsbefehlen
angegeben isACE OF ACEs ist dder eine Art doppeltes Daumenkino, wobei jede
Bildsequenz als Unterbrecher der anderen fungiert.

Im Gegensatz zu diesem Papierspiel liegen die drei historischen Elemente des Sehens,
Erkennens und Handels im Bildschirmspiel kaum getrennt vor, sonderuifiadest in

eins.Der Gamedesigner und Philosoph lan Bo@@§6)von der Georgia Tech in Atlanta

spricht in seinem Buch zur Grundlegeimes zu etablierendéideogame Criticisin

daher titelgebend von demit Operatiodes Computerspielsr bewusste Umkehrung

von Operabnseinheiten, womit die kleinsten arbeitsfahigen Segmente im Militdr oder
Kraftwerken bezeichnet wer dere,nodheltletr viber, Tea
sich um die kleinsten Einheiten von Prozessen handelt, also die Atbrterddigon. o

Diese lassen sich ihrerseits als Imperative fBsseDomputerspielen sind dies zumeist
kineische Imperative wigauf! Schie®HerSpring

Abb. 7 SUPERVIARIOBROS 2 (1988

6 Siehe hierzdenAc e of A c e aunteCidtp:/Imevericlobradisc.c@riaioadaeal.himl

7 Fur deren Einheitlichkeit sorgen die nach Bag@36sogenanntesimulation gagso Liickenin der
Simulabn, die im Sinne der Agierbarkeit die Simulation aussetzewidxnwr durch den Rechner
beeinflusst werdersimulationsliickesind somit die Automatismen in der Maschine, durch welche die
Interaktionsmomente als Segtaéhervortreten
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So ist es etwa bei den Spielen der seit 1983 existieBeprdrMARIO-Reihe nicht
erforderlich, getrennte Eingaben dafir &igén, dass die Spielfigur Bein beugt, das

andere nach vorn schleudert und dann abspringt, sondern: Es genugt ein Tastendruck,
damit die Figur springh dieser Einheitsoperati@pingenkber fallen die Momente des
Sehens, des Erkennens und des Handelns zusammen, insofern der Benutzer die sichtbare
Figur (in Anbetracht eines feiotin Hindernisses) daran votis@igen muss.

Das Computerspiel als Medium kann seiner technisi@rkanft nach (und in seiner
Materialitat) daher zugleich als Sehmaschine, als Erkennungsmaschine und als
Handlungmaschine charakterisiert werdarobei die drei Elemente ihrerseits als
Bestandteile einer Turingmaschargesehen werden konnénVom Medum aus
betrachtetrscheinen die User damit nicht als autonome Akseadsrn sind vielmehr

eine Extension des Couters.

Die FotoserieShootates KiinstlerduoBeate Geissler und Oliver Sann von 2001 kann
diesbeziglich als Versuch gewertet werden, $ermgskt zu zeigerdas auf den
Bildschirm blickend, Objekte erkennt, sie identifiziert und entsprechend °handelt:
ComputerSpielen wirde aus dieser Warte (vom Medium auf den Menschen blickend)
dann nicht in erster Linie heil3en, in eine fiktive Welttailthen oder diese zu
kontemplieren, sondern: von der Mastiaraffiziert zu sein.

2. Asthdik des Computerspiels und ihr&eschichte

Um der Asthetik von Computerspielamter dem Gesichtspunkt ihrédedialitat
nachzugehen, karbei der fur die Fotosertei t el gebenden Spielform
argesetz werden um das zu analysieren, worauf die Spieler blicken und womit sie
interagierenGeschaut wird alsfmrtan nicht mehr vom Medium auf die Nutzer, sondern
von den Nutzern auf das Medium; womiigleib von der Produktions zur
Rezeptionsasthetik und von der Assith zur Asthetikibergegangen wird. Ferner gilt:
Wahrendn der ersten Perspektigiee Frage nach der Zeit vorrangig \abes{mulierte

Zeit und Zeit der Reaktion), wird hier nun die Fragd meem Raum relevaMit Henri
Lefebvreg2006)trialektischem Modell der Raumproduktion kénnen am Computerspiel
vom TypEgoshootewiederum drei Bmente unterschieden werdéndas Moment der
subjektiven Darstellung von Rauin,das Moment der objektiv&keprasentation von
Raum, un@. das Erleben eines aus beiden Momenten hervorgehenden Gesamtraums.

8 Hieran zeigt sich zugleich, dass Computerspiele im Gegensatz zu Simulationen auferhalb des
Amdisierkotextes (wie etwa alle Arten von Fahrtrainern), keinen Interaktionsrealismus anstreben, sondern
auf nur wenige Handlungsmodi reduziert sikdeilichsind diese Einheiten nicht fur alle Zeiten stabil und

die Geschichte des Computerspiels zeigt, dass etwa das SchieRen (als eine zum Springen vergleichbare
Einheit) dahingehend ausdifferenziert wird, dass mittlerweile in fast allen Schief3spielerestiassang

wird, sonde auch nachgeladen werden misdesteht un also ein&inheitsoperatiohaden!die zuvor

nicht existige.

9 Siehe hierzu die Abbildungen auf der Homepage des Projektstpntenvw.lifeisgood.biz/shooter/
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Im Computerspiel vom Typ Egoshooter tritt diedgtte Raurdin Form der jeweils
zurlckgelegten Strecke auf, die damit das Resultat des betreffenderesibddeDer

an der ITUniversitat in Kopenhagen lehrende Spieleforscher Espen gE388)hennt

diesen (aus dem Spielvollzug resultierenden) Raunkejodischen Radfder sich aus

der verrichteten Arbadtergod entlang eines Wedebkoded ergibt) Dabei handelt es sich

um die erlebte Synthese aus subjektiver Sichtweise und objektiver Raumdarstellung, die mit
jeder Aktualisierung eines Spig#sriedurch das Spielepldy variiert.Als Bild sichtbar

sind im Spiel zwar immer nur derteensnd der zweite Raum (die Perspekind die

Karte), von den Nutzern erlebt aber wird ein WegerdumAnschluss an den
Umweltpsychologen Kurt Lewin (1934) lasst sich der daraus resultierende Gesamtraum des
Computerspiels daher aucheathodologisdRaunteschreibel!

Abb. 8 Egogerspektive mit Kart@einblendungin Tom
Q. ANC®GHOST RECON2001)

Zum ersten Aspektder perspektivischen Raumdarstelluag dieser wird sogleich
dedulich, dass die Asthetik des Computerspiels eine Vorgeschichie haf, ahdere
Urspringe fuhrtals die Geschichte des technischen Mediums und seines Didpasitivs.
erste Programm zur Echtzeitgenerierung eines Perspektivbildes stammt zwar'von 1969,
der zugrundeliegende Algorithmus selbst ist jedoch wesentlich &lter.

Er geht wenigstens bis auf Viators Schrift Gber die artifizielle Perspektive aus dem Jahr
1505 zuriick, worin sich eine detaillierte Beschreibung des seit Alberti gebrauchlichen
Distanzpunktverfahrens findetm Computerspiel erfahrt die daraus resultierende
Zentrdprojektion gleichwohl eine Zuspitzung auf ihr strukturelles Wesensmerkmal: die
Gerichteheit aller Dinge hin auf den Fluchtpurikieser Punkt ist im Egoshooter nicht

10Sjehe dazu bereits Giinzel 2008.

LHj er bei handelt es sich um de nVesdecguagstemeanriuvmgm A Sc hu ma
Robert A. Schumacker. Schon 1963 publizierte der Chefentwickler des ARR¥#Biete GRobertsden
Algorithmus zur statischen Perspektivdarstellung von Objekten (siehe dazul&c2oa8ye
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nur im Zentrum des Bildes angesiedelt, sondern die Linie, die von dort auya@au dem
dem Bild liegenden Sehpunkt fuhrt, steht lotrecht auf der Bildebene, sodass die Fluchtlinie
verdiditet ist undeinswird mit dem Fluchtpunkt.

Abb. 9: Distanzpunktverfahrereur Perspektivkonstruktion bei
AthanasiusKircher(1646)

Dieser fur die Seiform Egoshooter héchst signifikante Ort wird im Bild durch das
Fadenkreuz markiert oder innerbildlich umrahvig es an® nachformaléasthetisem
Kriterien 0 erste EgoshooterBATTLEZONE von 1980zu sehen istder einereine
Vektorgrak verwendet& Die zentralistische Bildorganisation legt damit, wie bei allen
entsprechenden Perspektodin auch, den Ort des Betrachters unabhangig von seinem
tatsachlichen Standpunkt vor dem Bild fBstiiber konstituiert sichdas Ego des
Shootersmit Karl Buhler (278) gesprocheals Origo der Betrachtung und das Subjekt
des Spielsvird somit nicht nur Gber die Handlungsmaschinerie erzendérscauch
durch die mediale Asthetik affirmiert.

Auf die Verbindung zwischen Zielen und Zeichnen sowie damit zwischerur@hen
SchieRen, durch die der Egoshooter zur konsequentesten Umsetzung der
Zentralperspekte wird, hatte bereits4ibder Jesuit Athanasius Kircher in seiner Schrift

Uber Licht und SchattederArs Magna Lucis et UmbiagewieserSo stellt er seinen
Erlauterungen des Distanzpunktverfahrens das damals verbreitete Bildnis der zielenden
Schitzen zur Seite, das den Titel téigimer und Uberall ersieht der unvermutete Tod
seine Opfe(empeubidué uos mors inopingddidet

12 Siehe hierzu den entsprechenden Screenshot im englischen WikipadialBATTLEZONE unter
http://en.wikipedia.org/wiki/Battlezone_%281980_video_game%?29
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