Kurze Ketten

Die Pointe, berichten Computerspieler, und
der hauptsichliche Grund ihrer Lustam Spielen,
sei die Moglichkeit selbst zu handeln. Hierin lie-
ge die grofite Differenz zu anderen Mediener-
fahrungen. Wihrend Film und Fernsehen den
Zuschauer in eine ,passive’ Rolle brichten, sei
beim Computerspiel der Spieler als aktiver ge-
fordert. Hier eben konne man selbst etwas tun.

Was aber heifit das genau? Wenn die Spielen-
den so entschieden auf das Flandelnsetzen, er-
scheint es sinnvoll nach den Hintergriinden zu
fragen und, losgeldst von einzelnen Computer-
spielen und Spielerfahrungen, das Handlungs-
konzept selbst zu betrachten. Die meisten ak-
tuellen Ansitze in den Game Studies wiirden
das Handlungskonzept — verkiirzt —unter dem
Begnriff der ,INTERAKTIVITAT® diskutieren; si-
cherlich ein schillernder Begriff, und schlim-

mer: ein Begriff, der den Zugang zu bestimmten

Fragen systematisch verstellt. Denn zum Einen
umgeht Interaktivitit die Frage des Handelns
auf eigentiimliche Weise, in dem es den Blick auf
ein Dazwischen lenkt: gehandelt wird zwischen
Spielern, zwischen Regeln des Spiels und Spie-
ler, oder zwischen Spieler und Narration. Zum
Zweiten setzt das Modell der Interaktivitit die
Subjekte als Handlungstrager fraglos voraus;
Basis fur ihre Interaktionen mit einer Spielme-
chanik, einer Erzihlung, den Rollenangeboten,
den psychologischen Gratifikationen usw. Und
drittens wird Interaktivitit als prinzipiell posi-
tives Erleben und befriedigende Erfahrung cha-
rakterisiert, die zeitlos sind und nicht in einem
historischen oder ideologischen Kontext veran-
kert scheinen.
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Was also bedeutet es, dass ein Selbst etwas
tut? Und warum ist diese tatige Rolle mit Lust
verbunden? Ist ein intaktes, selbstmichtiges
Selbst in unserer Vorstellung von Handeln im-
mer schon impliziert?

Mogliche Antworten auf diese Fragen werden
im Folgenden am Handlungskonzept selbst
entwickelt werden. Der erste Abschnitt wird
auf einige Texte der aktuellen Game Studies zu
Handlungskonzepten eingehen. Dann werden
wir Handlungstihigkeit und Agency allgemein
problematisieren, um im Anschluss thre Funk-
tion in Computerspielen zu bestimmen. Zum
Schluss mochten wir dann eine Alternative zum
Konzept der Interaktivitat vorschlagen.

Elephants in the Room: Handlung
und Subjekt in den Game Studies

Obwohl Interaktivitit gerne als besondere
Eigenschaftdes Computerspiels postuliert wird,
gibt es in den Game Studies kaum generelle
Uberlegungen zum Handlungsbegriff oder zur
Subjektbildung. Das 2005 erschienene Hand-
book of Computer Game Studies' enthalt kei-
nen Beitrag zu den beiden Begriffen, noch taucht
LACTION® oder ,SUBJECT jenseits der Genrebe-
zeichnung ,AcTION GAMES® im Index des Ein-
tihrungsbuches auf. Dagegen finden sich zur
Interaktvitit sehr viele Eintrige im Index und
einige Beitrige im Buch. Mit Interaktivitat wer-
den beispielsweise Immersionseffekte von
Computerspielen erklart und die Einbezichung
des Spielers in eine Erzahlung erlautert? oder je
nach Artder Interaktivitat ein System von Gen-
rebezeichnungen fiir Computerspiele entworfen.’
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Interaktivitit verweist in dieser Verwendung
des Begriffs immer auf etwas anderes. Fast ge-
winnt man den Eindruck, dass damit ,;HaND-
LUNG‘ und ,SUBJEKT" als Perspektiven der Game
Studies vermieden werden sollen. Sind ,HaND-
LUNG‘ und ,SuBJEKT die elephants in the room?
Das, was keiner sehen mochte?

Interaktivitat dagegen avanciert zum zentra-
len Begriff des Computerspiels:

»INTERACTIVITY isn ‘tjustabout giving players
choices; it pretty much completely defines the
game medium*.*

Und Salen/Zimmerman® buchstabieren diese
Definition in mehreren Schritten aus: Als Ak-
tion zwischen dem Spieler und dem Spiel, bei
der es vorallem um die emotionale und intellek-
tuelle Teilnahme geht; als Aktion zwischen
Spieler und Benutzeroberflache, in der funktio-
nale Aspekte wie das Gamepad und die Spiel-

buttons thematisiert werden; und als Aktion =

zwischen Spieler und Spielelementen, womit
die Entscheidungsmoglichkeiten und die For-
men ihrer Mitteilung gemeint sind. Eine wei-
tere, letzte Interaktionsform schliefllich findet
zwischen den Spielern statt, wenn diese zum
Beispiel Fankulturen ausbilden.

Ganzim Gegensatz zu den Uberlegungen iiber
Interaktivitat ist unsere These, dass Compu-
terspiele wie scheinhaft auch immer die vielen
Zwischen-Instanzen negieren. Computerspiele
vernichten den Aufschub, das Dazwischen. Ur-
sache und Wirkung werden verkoppelt; in
einem direkten Verhiltnis von Handlung und
Folge wird das Dazwischen, das Interaktive
geradezu eliminiert. Wenn sich Computer-
spieltheorien haufig auf Narration und Spiel
konzentrieren, so wire auch dies zu relativie-
ren: Handlung und Subjektkonstitution spielen
auch dort kaum eine Rolle.

Die Elefanten im Raum der Game Studies
aber werfen Schatten; denn die Schwierigkeit
des Interaktivititskonzeptes die Handlungsdi-
mension zu erkliren wird in einigen Theoriean-
sitzen durchaus deutlich.

In seinem Buch Half-realt entwirft Jesper
Juul folgende Definition des Computerspiels:
Der erste Punkt ist wenig tiberraschend: ,Re-
GELN“. Aber weitere Punkte sind fir unser An-
liegen interessant: mit ,,4. Player Effort“und ,,5.
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Player attached to Outcome® versucht Juul sich
dem Phanomen der Handlungsfahigkeit und -
michtigkeit zu nihern. Ungliicklich allerdings
beschrinkt er sich auf die gingige Perspektive
der Psychologie:

»The emotional attachment of the player to
the outcome is a psychological feature of the
game activity.*’

Einen dhnlich gelagerten Begriindungszu-
sammenhang verfolgen Agency- oder ,Errec-
TANCE'-Ansitze, wie sie zum Beispiel von
Christoph Klimmt aufgegriffen werden:

»Computerspiele reagieren auf die Eingaben
der Nutzerinnen und Nutzer direkt und unmit-
telbar. Auf jede (zuldssige) Eingabe folgt eine
Reaktion des Spielprogramms, set es eine Ex-
plosion, ein Aktienkauf oder ein Schuss auf ein
Fuflballtor.“®

Wenn er weiter schreibt, die enge Kopplung
von Handlung und Folge ,,.6s[E] die unmittel-
bare Erfahrung eigener kausaler Wirksamkeit
[=Lust] Aus“,’ so kommt dies unserer Perspek-
tive durchaus nahe.

Inanderen Ansitzen werden Emotionen und
Motive mit kognitiven Funktionen verkniipft,
und schon landet man wieder bei der Gewalt-
und Suchtdebatte, mit der sich — so scheint es —
fast jede Theoretisierung des Computerspiels
beschiftigen muss. Warum aber bleiben die Er-
klirungen auf der Ebene des Individuellen und
der Psyche stehen? Sie vernachlissigen es, die
Handlung auch aus der Perspektive von kultu-
rellen, sozialen und historischen Erklarungs-
modellen zu thematisieren. Unbegreiflich bleibt
diese Fixierung auf das Individuum, wenn man
bedenkt, dass Spieltheorien gerade in den Ge-
sellschaftswissenschaften ja durchaus eine Rolle
spielen.

Wenn unter Gameplay einzig individuelles
Erleben und Erfahren, oder ,RULES IN ACTION®,
verstanden werden, dann gerit die kollektive
Dimension, Handlungen als historische und so-
ziokulturelle Manifestationen, aus dem Blick-
feld.

»A game‘s gameplay is the degree and nature
of the interactivity that the game includes, i. e.,
how the player is able to interact with the game-
world and how that game-world reacts to the
choice the player makes“."



Wieder geht es um Interaktivitit; Handlungs-
fihigkeit und Agency geraten ein weiteres Mal
aus dem Blick.

Handlungsfahigkeit, Agency

Kommen wir auf die populire Unterschei-
dung zwischen dem ,axTIveN* Computerspiel
und ,rassIvEN® Medien wie Film und Fernsehen
zurlick, so ist zunachst auffillig, dass die Tren-
nung in aktiv und passiv mit vielfaltig werten-
den Konnotationen einhergeht. Und wie selbst-
verstandlich erscheint eine aktive Position der
passiven uberlegen. Dies gilt auf der Ebene der
Sprache, in der Grammatik, wo das Subjekt
mittels des Verbs das Objekt ,REGIERT, und all-
gemeiner, insofern Handlungsfihigkeit aufs
engste mit hierarchischen Vorstellungen, Vor-
stellungen von Macht, der Méglichkeit, Ziele
durchzusetzen und die eigenen Wiinsche zu
realisieren, assozitert wird. Handlungsfihig-
keit/Macht/Agency richtet sich zunichst auf
Objekte und auf die Natur; phylogenetisch fin-
det sie eine stabile Basis im Kampf um das
Uberleben der Gattung.

Daneben aber — und hier wird die Sache ern-
ster — richtet sich Handlungsfahigkeit/Macht
auch auf andere Menschen. Die Erfahrung, aus
der Rolle des Subjekts herausgedringt zu wer-
denund sich selbst in der Rolle des Objekts wie-
derzufinden, zum Objekt fremder Wiinsche,
Ziele, Ubergriffe oder Machtausiibung zu wer-
den, ist traumatisch; und gleichzeitig ist sie
Alltag; in jedem Biiro bestimmit sie, wie auch
immer gemafigt, die Interaktion mit dem Chef.
Zudem beginnt zumindest ontogenetisch der
eigene Weg keineswegs in der Position des Sub-
jekts; Die Erfahrung, zwischen Subjekt- und
Objektrolle zu oszillieren, wird sich lebenslang
fortsetzen. Aktiv und passiv korrelieren mit
Geschlechterstereotypen; gleichzeitig erschei-
nen gerade sexuelle Erfahrungen geeignet, zwi-
schen beiden Rollen lustvoll zu wechseln und
Passivitit wie Aktivitit zu geniefen.

Die Trennung in aktiv und passiv, Subjekt
und Objekt ist menschheitsgeschichtlich si-
cherlich sehr basal. Nicht in allen Kulturen
allerdings treten aktiv und passiv, Subjekt und

Objekt so scharf und polar auseinander, wie
dies im westlichen Welt- und Selbstverstandnis
der Fall ist. Das Konzept des Subjekts ist — an-
ders als die grammatikalische Kategorie — ge-
schichtlich jiingeren Datums. Mit einer Vorge-
schichte in der Antike und in der Figur des
antiken Helden, die Horkheimer/Adorno in
der Dialektik der Aufklirung rekonstruieren,
ist das Subjekt eine Errungenschaft der biirger-
lichen Revolution.

Erst das Biirgertum erlegt die Last des Han-
delns dem Einzelnen auf. Die Metaphysik tritt
als Basis und Widerlager zuriick und verweist
das burgerliche Subjektauf sich selbst: Gestiitzt
allein auf das Ideal der Vernunftund die Realitit
seines Interesses, muss es die Verantwortung fiir
Handlungsziele, -kriterien und mogliche Schuld
nun allein tibernehmen.

Im Ideal der Souveranitit orientiert sich das
Biirgertum — kurios —am historischen Gegner,
am Adel, am Souverin. Auf der Seite des Krea-
tiven, in der souverdnen Hervorbringung des
Neuen, am Schopfergott.

Im biirgerlichen Handlungsmodell aber
tberschneiden sich verschiedene weitere Li-
nien: Okonomische Basis ist die Kopplung von
Wissenschaft und Industrie, die eine Naturbe-
herrschung in einem nie gekannten Ausmaf er-
laubt, die Natur als Objekr gefugig macht und
jedes andere Naturverhaltnis als ein romanti-
sches Uberbleibsel hinter sich lisst. Kapitalbe-

wsitz, Okonomische Selbststindigkeit ist die

selbstverstindliche Basis, als burgerliches Sub-
jekt handlungsfihig zu sein. Vom Kloster und
vom Protestantismus iibernimmt das Biirger-
tum sein Ethos der Arbeit; Arbeit wird die do-
minante Form, in der Handlung und Hand-
lungsfihigkeit gedachtund codiert werden. Auf
der ideologischen Oberflache werden Rhetori-
ken der ,FrerHEIT (Handlungsfreiheit) und der
Individualitit, des Individualismus dominant;
auf politischer Ebene entwickeltsich ein Geflecht,
das — durchaus emanzipativ — Gleichgewichts-
modelle (Markt als Ausgleich widerstrebender
Interessen) mit einem Vorbehalt gegeniiber di-
rekter, frontaler Herrschaftsaustibung verbin-
det; Herrschaft wird nach innen, in die Selbst-
beherrschung, verlagert. Die Struktur zielt darauf
ab, direkte Ubergriffe anderer Handelnder (und
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das Abgleiten in die Rolle des Objekts) zu ver-
meiden. Das westliche Demokratiemodell hat
hier seinen Fokus.

Dieses burgerliche Subjekt- und Handlungs-
modell wurde im Verlauf des biirgerlichen Zeit-
alters politisch-lebenspraktisch mitabweichenden
Fakten konfrontiert, vor allem mit der Tatsache,
dass der iiberwiegende Teil Bevolkerung zwar
arbeitet, abgetrennt vom Kapitalbesitz sich aber
keineswegs als souveran handelnd erfahrt. Die
Rhetorik der Selbstverantwortung/ Handlungs-
fahigkeit/Agency findet hier eine Grenze.

Und parallel wurde das Konzept einer philo-
sophisch-theoretischen Fundamentalkritik un-
terzogen, die von Nietzsche bis zu den franzé-
sischen, ,sUBJEKTKRITISCHEN® Philosophien der
sechziger Jahre reicht. Zumindest in der Philo-
sophie wird es inzwischen niemand mehr unge-
brochen vertreten.

Dies allerdings heifit nicht, dass es nicht prak- -

tisch durchaus wirksam und wirkmichtig wire.
Unsere Hypothese ist vielmehr, dass das biir-
gerliche Handlungssubjekt —und sei es als Un-
toter, als Wiederganger — frohliche Urstand fetert,
und zwar u. a. in der unvermuteten Sphire des
Spiels und insbesondere des Computerspiels.

Spiel, Vergniigen, ,Para-Aktion’

In modernen Gesellschaften besteht ein Ge-
fille zwischen der stindig erhobenen Forde-
rung ein Subjekt zu sein oder als ein solches zu
handeln, und den Méglichkeiten sich selbst als
handelndes Subjekt zu erfahren. Der Typus
individualisierter Handlungen, der einen unge-
wissen Ausgang hat, geht in den Routinen und
Versicherungen der Gesellschaft unter; existen-
zielle Risiken und Unsicherheitumgekehrt sind
auf individuelle Handlungen immer weniger
relationiert.

Das Computerspiel bietet Ungewissheiten
oder Unschirfen in den Ergebnissen des Han-
delns als rational vertretbare Optionen in Form
von Handlungsspielraumen an. Im Spiel ist ein-
erseits Handeln standig gefordert, ohne dass es
andererseits an die etablierten Skalen 6konomi-
schen Nutzens gekoppelt ist. Dementspre-
chend finden die Handlungen in der ,nutzlosen*
Zeit, der sogenannten Freizeit, statt.
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Das biirgerliche Subjekt erscheint im Com-
puterspiel als Wiederginger, nicht in seiner ur-
spriinglichen Form und Funktion. In diesem
medialen Kontext der Populirkultur wird es
seine Produktivitdt nur in der Sphére der Spiel-
welten entfalten konnen. Die Effekte dieser
Subjektivierung konnen aber dann durchaus
gesellschaftliche Funktionen erfiillen. ..

Hinzu kommt, dass die Produktion des Sub-
jektes im Computerspiel unmittelbar an Ver-
gniigen, Lust und Hingabe gebunden ist. Die
kulturwissenschaftliche Spieltheorie verweist
auf eine direkte Verkniipfung von Bediirfnis
und Vergniigen im Spiel, die nur aus der ange-
blichen sozialen Nicht-Funktionalititund Un-
produktivitit des Spiels zu erklaren ist."

Das ,UNPRODUKTIVE' des Spiels ist parado-
xerweise Teil seiner Produktivitit als Subjekt-
generator. In dem der Spieler handelt, zieht er
die Grenze zwischen Spiel und einer gesellschaft-
lichen Wirklichkeit, die zwar Handlungsfreiheit
suggeriert, aber letztlich nicht garantieren kann.
Die moderne Subjektkritik kann deshalb in
Bezug auf die gesellschaftliche Kernsphire erst
einmal Plausibilitit behalten, wihrend im
,RanDBEZIRK der Spielkultur die Subjekte sich
weiter frohlich handelnd reproduzieren.

Wihrend in der Moderne das Individuum in
einem Spannungsverhiltnis zur Gesellschaft
steht und sich daraus Konflikte entwickeln,'?
wird im Computerspiel das individuelle Han-
deln gerade dort als lustvoll empfunden, wo es
das System gesellschaftlicher Einschrinkungen
hinter sich lisst; und dabei ist es gleichgiiltig, ob
Handeln das treffsichere Erschieflen von Aliens
oder das geschickte Stapeln von herunterfallen-
den Rechtecken bedeutet.

Im Computerspiel weitet sich der Hand-
lungsraum aus. Der ‘Randbezirk‘ wird zu einer
Umgebung, der durch die ,PaArRA-AxTIONEN
des Spielers beherrschbar gemacht wird. In Ab-
grenzung zu Modellen parasozialer Interaktion
in den Massenmedien konnte der Begriff der
,Para-AxTION alle Handlungen in Computer-
spielen beschreiben, die ein handelndes Subjekt
implizieren und hervorbringen.

In parasozialen Interaktionen wird der Aus-
tausch konventionalisierter Signale einer realen
Kommunikation simuliert. Im Urtext zur para-



sozialen Interaktion, bei Horton/Wohl,” wird
dem Spielleiter im Fernsehen die Funktion zu-
geschrieben, die Zuschauer in das Geschehen
kommunikativ einzubinden und dadurch die
Ilusion einer Face-to-Face-Bezichung aufrecht
zu halten. Entscheidend dabei ist die Bereit-
schaft des Zuschauers diese Illusion aktiv zu
unterstiitzen. In diesem Sinne kdnnte man beim
Fernsehen sehr viel mehr von Interaktivicat
sprechen als beim Computer. Die Zuschauer
miissen aktiv entscheiden, ob sie die vom Spiel-
leiter angebotene Rolle im illusioniren Kom-
munikationsprozess annehmen oder nicht.
Ebenso konnen sie den televisuellen Angeboten
der Intimitit, der Partizipation und der Inter-
aktion ausweichen, ohne dass es Konsequenzen
tir sie haben wird.

Das Fehlen von direkten Konsequenzen (in
der gesellschaftlichen Realitit) verbindet para-
soziale Interaktion im Fernsehen mit Para-
Aktion im Computerspiel. Im Unterschied zur
parasozialen Interaktion stehen im Zentrum
von Para-Aktion keine Kommunikationen,
sondern Handlungen oder das ,reale’ Vergnii-
gen an unmittelbar verkoppelter Aktion/Reak-
tion. Para-Aktionen miissen deshalb nicht in-
teraktiv sein. Sie suggerieren geradezu, dass eine
vermittelnde Kommunikation nicht dazwischen-
tritt. Besteht doch ihre Pointe gerade darin, dass
sie direkte Ursache-Wirkungszusammenhinge
stiften.

Im Computerspiel werden erworbene Fahig-
keiten an den Objekten im Spiel getestet und
immer weiter perfektioniert. In Ego-Shootern
werden beispielsweise durch Para-Aktionen
wie Schiessen und Nicht-Getroffen-Werden
die zur Vertiigung stehenden Waffen und Schil-
de — und damit Handlungsoptionen — verbes-
sert. Die ,WAFFE® ist also keine Waffe, wie eine
Volkspadagogik glauben machen mochte, son-
dern die Zusammenballung, Eréffnung und
Ermoglichung weiterer Para- Aktionen. Sie ist
ein Agency Power-Up, eine weitere Steigerung
der Handlungsfahigkeit, wie zum Beispiel ein
Beschleuniger in einem Rennspiel oder ein neu-
es item in einem Simulations- oder Rollenspiel.

Begreift man den Moglichkeitsraum des
Computerspiels als totalen Handlungsraum, in

dem die zur Verfiigung stehenden Para-Aktio-

nen nach ihrem individuellen Lust- und Spaf}-
gewinn bewertet werden, so wird seine gesell-
schaftliche Funktion als Entlastung vom realen
Konflikt zwischen dem Ideal des biirgerlichen
Handlungsmodells und seiner real-gesellschaft-
lichen Beschrankung evident.*

Kurze Handlungsketten, Gewalt

Das Gesagte bietet eine neue Perspektive auch
auf die mehr als leidige Frage nach der Gewalt.
Dass fiktive Gewalt zumindest in Shootern und
Rollenspielen eine herausragende Rolle spielt,
istunbestreitbar, und ebenso unbestreitbar greift
das wohlmeinende Erschrecken der Pidagogen
und Politiker zu kurz. Gewalt findet sich zu-
nichst auf der Ebene des Inhalts, der Hand-
lungsmuster und der Ikonographien. Sucht
man den wesentlichen Unterschied etwa zum
Spielfilm, der ja ebenfalls drastische Gewalt-
szenen kennt, so liegt die Besonderheit der Spiele
darin, dass der Spielende die Rolle des Augen-
zeugen verlasst und in diejenige des Handeln-
den, um nicht zu sagen: des Titers, wechselt.

Die These lautet, dass es hier um die Frage
nach der Subjektposition geht. Und weiter, dass
diese Frage dominanter und signifikanter ist als
die visuelle Oberfliche und das in Pixeln ver-
spritzte Blut. Wir méchten argumentieren, dass
die Gewalt in Computerspielen, allem Augen-
schein zum Trotz, nur ein Modus der Darstel-

Jung ist; tiir einen strukturellen Zusammen-
hang, der unterhalb dieser Oberfliche liegt und
der mit Gewalt in der ‘Realitidt’ nur sehr ver-
mittelt zu tun hat.

Einen Schlissel liefert Norbert Elias in seiner
beruhmten, nicht unumstrittenen Zivilisations-
theorie,” die in einem grofd angelegten Bogen die
Menschheitsgeschichte als einen Prozess zuneh-
mender Zivilisierung beschreibt. Diesen Zivili-
sationsprozess nun, und speziell den geschicht-
lichen Ubergang zur Moderne, sieht Elias durch
eine tiefgreifende Ambivalenz gekennzeichnet:
Denn einerseits bedeutet Zivilisation, dass es
gelingt, den gesellschaftlichen Raum zu befrie-
den und unmittelbare korperliche Gewalt aus
dem Alltag zuriickzudringen. Das Gewalttabu—
bzw. die Monopolisierung der Gewalt beim
Staat — ist eine grofle Errungenschaft; die
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Zivilisierten haben gelernt, ihre Interessen zu
verfolgen und Konflikte auszutragen, ohne auf
das Mittel der korperlichen Gewalt zuriickzu-
greifen.

Gleichzeitig aber bedeutet dies, hieran lisst
Elias keinen Zweifel, dass den Subjekten eine
ungeheure Lastauferlegt ist. Das Gewalttabu
verlangt ein hohes Maf$ an Selbstbeherrschung,
und zwar gerade deshalb, weil Gewalt als Mittel
der Durchsetzung so nahe liegt. Die ganze psy-
chische Struktur des Menschen ist darauf ausge-
legt, auf Anforderungssituationen mit grofer
Emotion, schnell und spontan zu reagieren;
exakt diese Reaktionsweise muss blockierrwer-
den, damit Zivilisation moglich wird. Laut Elias
besteht Zivilisation in einem ,,gesellschaftlichen
Zwang zum Selbstzwang*."* Ein aufwindiger
Sozialisationsprozess, gesellschaftliche Institu-

tionen und Regelapparate wirken darin zusam- .

men, ein System von Hemmungen aufzubauen.
Dieses wird den Subjekten eingeflerscht, d. h. so
tief in der psychischen Struktur verankert, dass
das Subjekt kaum mehr in der Lage ist, sie wil-
lentlich zu iiberschreiten. Auflerer Zwang — hier
trifft sich Elias mit Foucaults ,Disziplinen® —
wird in ein System innerer Zwinge umgebaut.

Damit aber, dies ist der Preis, wird auch die
Reibung, der Konflikt, der sonst ein duflerer
ware, ins Innere der Subjekte verlagert; das Sub-
jekt wird sein Leben lang im Widerstreit zwi-
schen seinen inneren Impulsen und dem aufer-
legten Hemmungssystem leben, das nun
ebenfalls Bestandteil seines Inneren ist.”

Die so skizzierte Vorstellung ist interessant
nicht wegen ihres Bezugs auf die manifeste
Gewalt. Elias vielmehr holt weiter aus, indem er
erklart, was eigentlich die geforderten ,zrviLi-
SIERTEN® Reaktionen von den zuriickliegenden,
weniger zivilisierten unterscheidet. Und seine
zentrale Vorstellung ist, dass mit dem Prozess
der Zivilisation und der Moderne die Handlungs-
ketten sich auf signifikante Weise verlingern.

Damit setzt Elias exakt auf jener allgemeine-

ren Frage nach Handeln und Handlungsfahig-
keit auf, die hier Thema ist. Die Moderne, sagt
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Elias, ist vor allem dadurch gekennzeichnet,
dass der gesellschaftliche Apparat komplexer
wird.

»[Jemehr sich die gesellschaftlichen Funktio-
nen] differenzieren, desto grofier wird die Zahl
der Funktionen und damit der Menschen, von
denen der Einzelne bei allen seinen Verrichtun-
gen [...] abhiangt. Das Verhalten von immer
mehr Menschen muf§ aufeinander abgestimmit,
das Gewebe der Aktionen immer genauer und
straffer durchorganisiert sein, damit die einzel-
ne Handlung darin ihre gesellschaftliche Funk-
tion erfiillt. Der Einzelne wird gezwungen, sein
Verhalten immer differenzierter, immer gleich-
mifiger und stabiler zu regulieren.“'®

Gesellschaftliche Komplexitit also schligt
um in einen Zwang zur Koordination; und die-
serindie Forderungan die Individuen, das eige-
ne Verhalten zu disziplinieren. Gesellschaftsfa-
hig ist das Individuum nur in dem Maf}, in dem
es stabil, kontinuierlich und berechenbar ist;
diese Anforderung muss in eine schmerzliche
Spannung zur spontanen Unberechenbarkeit
der inneren Impulse treten.

Zum zweiten ist wichtig, dass sich der Raum
verandert, innerhalb dessen das Individuum
handelt und seine Ziele verfolgt. Je komplizier-
ter die gesellschaftliche Apparatur wird, desto
mehr Instanzen sind an jedem Einzelvorgang
beteiligt. Wenn das Hungergeftihl auf Nahrung
und Sittigung abzielt, schiebt die Moderne zwi-
schen Hunger und Nahrung eine jahrelange
Ausbildung, einen Arbeitsvertrag, Lohnarbeit
und einen Supermarkt ein; der Weg zum Sex
fiihrt iber ein Deo, eine Diskothelk, eine Scham-
frist von mehreren Wochen, unzihlige Telefo-
nate und moglicherweise ein Blumengeschaft.
In beiden Fillen dringt sich eine lustvolle Ver-
kiirzung des Weges geradezu auf.

In der Moderne, sagt Elias, sind lange Hand-
lungsketten an die Stelle von kurzen getreten.
Lange Handlungsketten aber bedeuten Axf-
schub, wenn nicht die Befriedigung tiberhaupt
unabsehbar wird. Zudem bedeutet der Uber-
gang vonden kurzen zu den langen Ketten einen
Prozess der Abstraktion, bei dem bestimmte
Erlebnisqualititen auf der Strecke bleiben:



»Das Leben wird in gewissem Sinne gefahr-
loser, aber auch affekt- oder lustloser, mindes-
tens, was die unmittelbare Auferung des Lust-
verlangens angeht.“"

»[Dlie anderen Formen des Zwanges, die nun
in den befriedeten Raumen vorherrschen, mo-
dellieren Verhalten und Affektiuflerungen des
Einzelnen in der gleichen Richtung. Je dichter
das Interdependenzgeflecht wird, in das der
Einzelne mit der fortschreitenden Funktions-
einteilung versponnen ist, [...] desto stirker
wird jeder Einzelne [...] dazu gedringt, die
Wirkungen seiner Handlungen oder die Wir-
kung der Handlungen von Anderen iiber eine
ganze Rethe von Kettengliedern hinweg zu
bedenken. Dampfung der spontanen Wallun-
gen, Zurtckhaltung der Affekte, Weitung des
Gedankenraums iber den Augenblick hinaus
in die vergangenen Ursach-, die zukiinftigen
Folgeketten[...]sind verschiedene Aspekte der
gleichen Verhaltensinderung.“®

Die Emotion der Zivilisierten also ist
schaumgebremst. Diese konfrontiert Elias —
historisch wenig spezifisch — mit Rittertum und

Adel:

»Das Leben der Krieger ... ] bewegt/e] sich
[-..], gemessen an dem Leben in befriedeten
Réaumen, zwischen Extremen. Es gibt dem
Krieger die Moglichkeit zu eimer—im Ver-
héltnis zu jener anderen Gesellschaft — aufSer-
ordentlich grofSen Freiheit im Auslauf seiner
Gefiible und Leidenschaften, die Moglichkeit
zuwilden Freuden, zu einer hemmungsloseren
Séttigung von Lust an Franen oder anch von
HapfS in der Zerstorung und Qual alles des-
sen, was Feind ist oder zum Feinde gehort. “*

Historisch bestreitbar und in threr mannlich-
identifizierten Perspekuive sicher nicht unpro-
blematisch, ist die Stelle dennoch illustrativ.
Lange Handlungsketten haben ein genuines
Frustrationspotential. Kurze Handlungsketten,
so konnte man folgern, stehen dem gegentiber;
die direkte, iibersichtliche Kopplung von Ur-
sache und Wirkung, Handlung und Folge, Tat
und Effekt bekommt in der heutigen Gesell-
schaft einen utopischen Zug,

Und die denkbar kiirzesten Handlungsket-
ten, hier schlieflt sich der Kreis, bieten Destruk-
tion und Gewalt. Ist der Nachbar zu laut — ein
Schuss vom Balkon und es herrscht Ruhe, tat-
sachlich-faktisch, unrevidierbar und ohne
Aufschub, sofort. Steht mir etwas im Weg,
sprenge ich es weg. Die Beispiele zeigen, dass
die Gesellschaft gute Griinde hat, diesen Weg zu
blockieren; gleichzeitig aber auch, dass unter-
halb des Tabus der Impuls sicherlich weiter in
Taugkeit ist.

Unsere These ist, dass Computerspiele in der
Mitte der Moderne — utopisch — noch einmal
das Drama der kurzen Handlungsketten eroff-
nen. In die Sphire des Probehandelns versetzt,
von tatsichlichen Folgen abgetrennt, Spiel
eben, erlauben sie den Subjekten sich selbst als
wirksam, als handlungstahig zu setzen. Dies
scheint uns das Privileg der Egoshooter zu sein;
Ursache Wirkung; Zack und weg; dass es da-
tir noch Punkte gibt, wire nicht mehr als die
Sanktionierung: kein Aufschub, lustvoll-kurze
Kette, Tabu unterlaufen, aber trotzdem

o.k.

In dieser Deutung, dies ist auffallig, wire die
Gewalt keine. Sie wire nichts als ein Dar-
stellungsmodus, eine privilegierte Moglichkeit,
kurze Handlungsketten zu schaffen, und das

. Lustpotential auszuschépfen, das diese inmit-

ten einer frustrierenden Welt langer Ketten bie-
ten. In den Mittelpunkt tritt damit die symboli-
sche Brechung, der Spielcharakter des Spiels.

Elias Theorie kann als ein Anzeichen gelesen
werden, dass in der Moderne das Handlungs-
modell selbst in eine tiefgreifende Krise gerit.
Wenn die langen Ketten untibersichtlich und
frustrierend sind, gleichzeitig von den Subjek-
ten aber gefordert wird, die Rolle als Subjeke -
Trager von Agency — zumindest soweit zu spie-
len, wie es das Hamsterrad der gesellschaft-
lichen Vollziige erfordert, so durchzieht diese
Spaltung den Handelnden, der als Handelnder
die Spaltung am wenigsten aushalten kann.? Im
Riicken der Frustration entsteht Kompensa-
tionsbedarf. Und realistischer als die Furcht, die
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Gewalt konne aus dem Symbolischen ins Tat-
sichliche schwappen, wire die, dass Computer-
spieler sich mit reiner Kompensation oder pat-
ches nicht auf Dauer begniigen.

Fazit

Die These lisst sich in drei Punkten zusam-
menfassen:

1. Wenn von Interaktivitit die Rede ist, wird
meist unterstellt, dass nur das ,Inter-* erkla-
rungsbediirftig sei; Aktivitit und Handeln
dagegen werden als Teil der Alltagserfahrung
vorausgesetzt. Diese scheinbare Gewissheit
aber hilt einer kulturwissenschaftlichen Prii-
fung nicht stand. Wenn Handlungsfahigkeit/-
Agency im Zentrum des biirgerlichen Selbst-
verstandnisses steht, wird deutlich, dass es sich
nicht um eine allgemein-anthropologische, son-

dern um eine historische Frage mit einem prazi- =

sen Zeithorizont handelt. In den Fokus riickt
das Konzept des Subjekts, das in der Gramma-
tik gegeben sein mag, das in der Tatsichlichkeit
des Alltags aber — wie ein Tamagotchi — der tag-
lichen Pflege, der Stabilisierung und der Bestir-
kung bedarf.

2. Die Kulturtheorie sagt uns zweitens, dass
das Subjekt sich in einer tiefgreifenden Krise
befindet. Und dies nicht auf den lichten Hohen
der subjektkritischen Philosophie, sondern
ebenfalls in der Alltagserfahrung, wo uns der
Neoliberalismus predigt, dass jeder einzelne
sein Schicksal selbst in der Hand habe, wo Ver-
kehrsregeln und Hartz IV, die EU-Verordnung
zum Import von Karamellbonbons, Chef und
Vermieter dies aber klar dementieren. In diesen
Widerspruch tritt das Handlungsmodell des
Computerspiels als ein patchein.

3. Die Lust, die das Spiel macht, ist insofern
eine Wiederauffiihrung. Der spate Abglanz
jenes mannlichen Handlungsmodells, das —mass
culture is a woman® — der Gegenwart so wenig
angemessen ist, dass Elias es in eine mythische
Zeit ,,der Krieger” entriickt. Im Computerspiel
diirfen wir noch einmal die Keule schwingen.
Dort sind die Handlungsketten auf lustvolle
Weise verkiirzt. Ursache Wirkung. Zack und
weg. Auflerhalb des Spiels regieren die langen
Ketten und die Vermittlung.
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Es ist diese Vermittlung, die im Computer-
spiel implodiert. Dass Medien tiblicherweise
Inbegriff des Vermittelten sind, macht die be-
sondere Spannung dieser Medienkonstellation
aus.
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