Der Tele-Krieg im Kinderzimmer
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Komplikationen moderner Unterhaltung -
Eine psychologische Analyse des Videospiels

Anfang vorigen Jahres erteilte die Bundespriifstelle
fiir jugendgefahrdende Schriften einen Gutachten-
auftrag zum Thema ,,Schidlichkeit von Videospie-
len*!, BefaBt wurde mit der Aufgabe ein Psycholo-
gieprofessor aus Siddeutschland, der sich in der
Aggressionsforschung einen Namen gemacht hat.

Die Verfasser der vorliegenden Studie trugen sich
zur gleichen Zeit mit der Absicht, von einem mor-
phologischen Ansatz her etwas zur Wirklichkeit
von Videospielen zu erarbeiten und wandten sich
mit ihren Vorstellungen an den zum Thema arbei-
tenden Psychologen. Interesse wurde geweckt, ein
Termin gesetzt und . . . das weitere blieb offen. In-
wieweit namlich eine solche morphologische Sicht-
weise Eingang in ein Gutachten finden konnte, das
sich hauptsiachlich um ,,Schédlichkeiten drehte,
war und blieb ein Problem. Wissenschaftliche Un-
tersuchungen iiber Videospiele gab es kaum, nur lo-
se verstreute Anmerkungen, Behauptungen, Vermu-
tungen aus allen moglichen Quellen®. Denn langst
hatten sich viele Stimmen zum inzwischen uniiber-
sehbaren Phinomen dieser Spielgerite gemeldet.
Zum Chor vereinigten sie sich dort, wo es um den
Schutz der Jugend ging, Vorsanger in diesem En-
semble natiirlich die professionellen Jugendschiit-
zer. Wie in solchen Angelegenheiten ublich, ersetz-
ten Schlagworter und unbelegbare Behauptungen
ein genaues Einlassen auf die Sache.

Demgegeniiber ist die vorliegende Studie der Ver-
such, so etwas wie die *Anatomie des Videospiels’
herauszuarbeiten, ganz im Sinne BENESCHs, der
vom ,,unbekannten psychologischen Kern* der Spie-
le spricht (BENESCH, S.90). Die Hypothese der
Untersuchung lautete: Im Videospielen setzen Pro-
zesse des Bestimmtwerdens Gegenwirkungen in
Gang. Grundlage der Untersuchung sind Protokol-
le von Verhaltens- und Erlebensweisen im Zusam-
menhang mit dem Videospiel. Aus diesem Material
wurden Kategorien fiir eine zusammenfassende Be-
schreibung gewonnen, zentriert um die Frage: Wie
wird das Videogerat im Umgang erlebt? Diese Kate-
gorien sind als Gefiige zu verstehen; ihr Zusammen-
wirken wird eigens herausgearbeitet. In dieser For-
mel des Zueinanders sehen die Autoren das Zen-
I der psychologischen Aussage,
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Noch eine Bemerkung zu einem Problem oder einer
Forderung, mit der die Verfasser im oben dargeleg-
ten Zusammenhang sehr direkt konfrontiert waren:
Inwieweit geniigen Anzahl und Auswahl unserer
Versuchspersonen der Forderung nach Reprisenta-
tivitat? Hierzu folgendes: Was will eine Untersu-
chung wie die hier vorgestellte? Sie will eine ein-
heitliche und umfassende Erklidrung fir alle Phiino-
mene, die im Zusammenhang des Videospiels auf-
treten. Phidnomene sind sowohl die Erlebnisse der
Versuchspersonen wie auch Verhaltens- und sonsti-
ge Beobachtungen. Diese umfassende Erkliarung
oder besser: Konstruktionsformel 1Bt sich erfah-
rungsgemal mit einer relativ geringen Anzahl von
Interviews (hier: 16) entwickeln, wenn diese ent-
sprechend sachkundig durchgefiihrt werden. Weite-
re Interviews hitten demnach nur den Zweck, diese
Formel zu bestitigen bzw. zu prazisieren.

Eine Konstruktionsformel im psychologischen Sin-
ne stellt den strukturellen Nenner fiir einen Umgang
mit einem Gegenstand (hier: dem Videospiel) her-
aus. Egal, wer daran spielt, er kann immer nur ganz
bestimmte Qualititen und Wendungen dieser Kon-
struktionsformel realisieren. Es geht also in dieser
Studie um psychologische Grundstrukturen des Vi-
deospiels, die quer durch alle soziologischen Kate-
gorien ( Alter, Geschlecht usw.) hindurchgehen. Der
Forderung nach Reprisentativitit setzen die Ver-
fasser die Forderung nach einem angemessenen psy-
chologischen Funktionsverstandnis entgegen.

Maschinisierung des Seelischen

Sieht man sich einmal einen Videoauto-
maten® an, so erscheint dieser zunachst als
ein technischer und undurchschaubarer Appa-
rat. Gegeben sind unverénderliche Handlungs-
anweisungen von quasimilitarischem Charak-
ter; das Design ist von kastendhnlicher, durch
Winde klar abgegrenzter Form. Im Apparat
ist ein Bildschirm eingelassen, auf dem (durch
Hebel und Knépfe manipulierbar) das Spiel
ablauft. Die Figuren auf dem Bildschirm, aus
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rechteckigen Teilchen zusammengesetzt, sind
meist in harten, schrillen und einander unver-
sohnlichen Farben gehalten.

Was sich im Design ankiindigt, setzt sich im
Funktionieren fort. Man hat z. B. wenig Zeit,
iiberhaupt den Anforderungen des Spiels zu
geniigen; und weil nur ein paar Raumschiffe
zur Verfiigung stehen, darf man sich keinen
Ausschuf3 leisten. ,,Wenn man’s zu leger
nimmt, das geht nicht. ., . es ist unerbittlich,
gibt kein Pardon.“* Wir befinden uns in ei-
nem ausgefeilten Unternehmen, Spielrdume
werden nicht zugestanden; die erste Mark ist
weg.

Auf keinen Fall hat man es hier also mit ,,ei-
nem Onkel zu tun, der alles versteht*, Pfu-
schen ist unmoglich. SchlieBlich gibt es da
noch den Punktezéhler, der ein klares und
unbestechliches Maf} dafiir abgibt, ob man
sich bewihrt hat oder nicht. Die Machen-
schaften der Maschine verpflichten aber nicht
nur zum Dranbleiben; hinzu kommt noch so
was wie eine Hinterhéltigkeit: Man blickt nicht
durch, kann sich nur auf Vermutungen stiit-
zen, derweil der Apparat auch ohne sein Ge-
geniiber munter weiterspielt und keine Ver-
schleilerscheinungen zeigt, ganz im Gegen-
satz zum Spieler, der iiber Nackenstarre, Kopf-
schmerz oder Schwindelgefiihle klagt.

Nichts bleibt hier in einem relativierenden
Ungefahr auszuhandeln, es zeigt sich eine
‘knallharte’ Realitdit. Von daher auch kein
Wunder, wenn in immer wieder auftauchen-
den Ohnmachtsgefiihlen mit aller Wut auf
den Automaten draufgeschlagen wird (was
dieser aber ohne weiteres vertrigt) oder wii-
ste Beschimpfungen erfolgen (,,Du Idiot!*),
was den Apparat durchaus ganz unberithrt
laBt.

Man wird zum Sisyphos

Das Maschinenartige des Videoautomaten
und die rigide Verwandlung des Seelischen in
eine Arbeitsmaschine zieht notwendig Erfah-
rungsqualitdten der Miithsamkeit und der Zi-
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higkeit nach sich. Gefordert ist volle Konzen-
tration auf den Bildschirm. Der Videoauto-
mat ist kein ,,SpaBvogel*, sondern eher ein
,fieser, schweinischer Zwangsapparat®, der
Ernst macht. Bequeme, entspannte Korper-
haltungen oder laxe, iberfliissige Bewegun-
gen erscheinen hier als Luxus und sind einem
nicht gegdénnt; Gesprichen und anderen Ab-
schweifungen muf3 der Riicken zugewendet
werden.

Trotz allem SchweiBl und Engagement aber
(,,bis zum Verzweifeln*) werden die Spieler
das Gefiihl der Unendlichkeit und Vergeblich-
keit nicht los. Auch wenn man zwischenzeit-
lich 50tausend Punkte erreicht, schlieBlich
wird man doch abgeschossen und ist wieder
bei null. So heilt es dann resigniert: ,,Der
Automat ist der ewige Sieger.” Am Ende geht
Sisyphos womoglich gepliindert nach Hause,
und das nicht nur im Portemonnaie.

Hier mag sich dem Leser die Frage aufdrin-
gen, was denn noch der SpaBl an der Sache
sein soll, was eigentlich die Leute am Video-
spiel haben. Geduld, Geduld; die Spieler sind
auch geduldig. Zunéchst gilt es, weitere Aspek-
te des Umgangs mit dem Videoautomaten zu
verfolgen. Die Tatsache, daB die kurzen Uber-
génge zwischen den Spielstufen als Ver-
schnaufpausen sehr beliebt sind (und zugleich
»nerven®, als man weiB, dal es nach triigeri-
scher Ruhe um so unmifiverstandlicher zuge-
hen wird), gibt uns den Anhaltspunkt fiir die
nachste Wendung im Videospiel.

Ausweichmandver

Und zwar fillt auf, daB die Leute mit ‘Tricks
und Tiicken’ versuchen, der Arbeit an der
Maschine aus dem Wege zu gehen.

In einfacheren Ausweichmanévern, die unmit-
telbar an den vordiktierten Spielverlauf gebun-
den sind, wird z. B. ,,ein bilchen auf die Seite
geflohen® oder auf den Barriereknopf gedriickt,
der das eigene Raumschiff mit einem Schutz-

mantel versorgt. Aber: ,,Wenn man sich in
die Ecke treiben l46t, dann packen die einen.*

Schon etwas mehr ausrichten 1aBt sich mit
den komplexeren Ausweichmanévern, mit de-
nen die Leute sowohl zu spielen versuchen
wie auch aus der rigiden Spielverfassung her-
auswollen (Spielunterbrechungen, Gesprache
mit ‘Nachbarn’ u. 4.). Hauptsachlich 1463t sich
ein Ausweichen beobachten, wenn man die
Spieler im Interview dringt, iiber bestimmte
Erfahrungen mit dem Spiel zu berichten. So
kommen sie oft nur widerstrebend und ver-
steckt auf die oben beschriebene Verwand-
lung in Maschine und Sisyphos zu sprechen.
Unangenehm ist es auch zuzugeben, dal} be-
stimmte Ideen (z.B. die, als Sieger aus dem
Spiel hervorzugehen oder die, sich nicht alles
kaputtmachen zu lassen) empfindlich gestort
werden. Dies wird abgewehrt durch Formali-
sierungen und Entschirfungen, indem Bilder
bemiiht werden oder Literatur (,,erinnert mich
an Kafka“). Auch sprachliche Vagheiten (,,ir-
gendwie®, ,irgendwann®, ,,letzlich*) sind hier
kein fehlendes ‘Konnen’, sondern es sollen
bestimmte Erfahrungen nicht zu Wort kom-
men.

Aber sowohl im Interview wie auch im Spiel
selbst wird verspiirt, daB} da etwas nicht klappt,
daB etwas verfehlt wird. Denn nur so kann
man verstehen, dal mit Beschuldigungen und
Entschuldigungen gearbeitet wird. Zum Bei-
spiel ist die Wendung beliebt, ,,dal da wieder
was nicht funktioniert’, oder die, dal} der Au-
tomat ,,irrefiihre* und man sich erst alles von
anderen erkldren lassen miisse. Oft wird be-
klagt, der Apparat sei ,,ungerecht®, weil die
eigenen Manipulationsméglichkeiten ,,klem-
men wiirden und man deshalb notwendig
verloren habe.

Im folgenden sollen nun die Fragen beant-
wortet werden, auf die symptomhaft schon
Beschuldigungen und Entschuldigungen ver-
wiesen haben: was hier nicht zur Sprache kom-
men soll; wovor die Leute ausweichen; und
worauf sie sich nicht einlassen wollen.

Bruch-Werk(en)

- Die oben geschilderten Ausweichmandéver stel-

len sich namlich als langerfristig unwirksame
Bewiltigungsformen des Spiels und des Spiel-
erlebens heraus. So daBl nun auch Erfahrun-
gen zum Vorschein kommen konnen, die zu-
nachst ausgespart bleiben sollten.

Hier werden die Aussagen der Spieler karger
und reduzierter; auch ein etwas sprunghafter
und wenig geschwungener RedefluB setzt sich
durch. Die ganze Angelegenheit bekommt ei-
nen stupordsen Einschlag; die Leute sind ei-
gentiimlich verstort und verblifft. Zitat: ,, . . .
etwas fingt an ... und wird gleich gekappt.
Das macht Schrott . . . ein Haufen Bruch. . .
Unten im Apparat liegen dann die Steinchen
... da ist nichts mit.”

Es bleibt aber nicht bei solch gestauchten Ge-
fithlen. So kann man manchmal nicht anders
als von einem Konfuswerden sprechen: ,,Was
soll ich jetzt sagen . . . (ist abgeschossen; stiitzt
Kopfin die Hénde und schweigt) . . . Im Mo-
ment fallt mir nichts mehr ein . . . dann schal-
te ich auf, ja, stur kann man nicht sagen.”
Doch.

Die Leute registrieren noch, dall ihnen im
Spiel was ,,durch die Lappen* geht oder sie
vermuten, Téuschungen im Spiel zu unterlie-
gen und haben Gedichtnisliicken. Schliel3-
lich aber erzdhlen sie gar nichts mehr und
verstummen. ,,Manchmal kann man nur noch
abhauen."

Mit endgiiltiger Gewil3heit (soweit man in
diesem Moment noch von Gewillheiten des
Spielers ausgehen kann) stellt sich heraus,
daB} der Videoautomat ein ‘Geschichtenbre-
cher’ ist und die griffig-kompakte Geschichte
der schnellen Eroberung nicht zulafit. Damit
ist aber kein Abschluf} gefunden; eher beginnt
die Sache nun interessanter zu werden. Im
Eingestehen der Tatsache, dal} es sich hier
um Bruchwerk(en) handelt, deutet sich die
Chance von Umbriichen an. Indem namlich
das Scheitern der bisherigen Bemithungen als
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solches wahrgenommen und anerkannt wird
(,,das berstet formlich auseinander™, ,,nichts
mehr zu flicken®), klingen andere Versionen
im Umgang mit dem Gerit an.

Einverleibt werden

Wie oben iibergenug deutlich geworden ist,
muf} man im Videospiel verlieren kénnen, ganz
einfach deswegen, weil man hier zu guter Letzt
(oder schlechterdings, wie man’s nimmt) nicht
gewinnen kann, Im Videospiel hat man nichts
im Griff, man ist im Griff, wie in einem Expe-
riment oder einer Priifung.

Aber das ist noch die (vorlaufig) unliebsam-
ste Seite eines Prozesses, der nun quasi auto-
matisch ablauft. Auf der anderen Seite nam-
lich berichten die Leute davon, daf Videospie-
le so ,,herausfordernd* und ,,verfiihrerisch*
sind, dal} man nicht dagegen ankommt. Nicht
allein der Apparat unterbricht jeden Kontakt
zu draullen, die Leute mischen auch selbst
mit, sie versuchen sich lange zu halten, verges-
sen (,,sogar Heimweh*) und wenden dem
Drauflen den Riicken zu. Sie sind drin.

Der eben noch so fiese Zwangspparat hat
sich in einen Mitmenschen verwandelt, mit
dem man eine gemeinsame Geschichte aus-
handelt und dem man gern einmal sein Spieler-
leid erzéhlen wiirde. ,,Wir sind jetzt bald so
weit, ,Herr Apparat' zu sagen.“ Umgekehrt
wird man selbst zur Maschine und fangt an,
,,wie eine Registriermaschine zu registrieren*,
Die Videospieler fiihlen sich gepackt und an-
gemacht. Die Dramatik hat sich gewandelt;
das Spiel wird nun sehr dicht erlebt (ganz und
gar nicht briichig), man ist angespannt, aufge-
regt, ,,wie in einem Rausch®, hat feuchte Han-
de und einen roten Kopf, steckt also mitten-
drin in Komplikationen. Das Gepackt- und
Einverleibtwerden wird hier passagenweise
so intensiv, da} die Leute in der Suche nach
einem Vergleich Videospiele in eine Reihe
mit Extremsituationen riicken. ,,Ich habe sel-
ten so Situationen, kann mich an keine erin-
nern ... doch, ein Auffahrunfall, den ich
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letztens verursacht habe, da habe ich diesel-
ben Anzeichen gespiirt.““(!)

Schaut man nun danach, welche Herrlichkei-
ten im Videospiel erlebt werden, sobald das
Spiel ‘klappt’, so wird man deutlich enttauscht.

Ideales?

Eigentlich miilite sich endlich das ‘Mehr’ im
Videospiel entfalten, es miiite sich jetzt zei-
gen, wo hier die ‘Lust’ zu finden ist und wel-
che Wunschbilder verwirklicht werden kén-
nen. Denn es muf} doch hier ein ‘Mehr’ drin-
stecken, sonst wiirde bei all dem ‘Schrott’, der
produziert worden ist, erst gar nicht weiter-
gespielt.

Erstaunlicherweise aber fangen Videospieler
nicht zu schwirmen an, Nur in seltenen Be-
merkungen kommt Freude auf (,, . . . dann
sind wir Gegenspieler, Mitspieler. Wir sind
geschwungener, tanzerischer, in Bogen.*) oder
auch ein SpaB am ,,Platthauen*. Der Mo-
ment, in dem das Spiel lauft, setzt sich als ein
freudiges Erleben des eigenen Kénnens nicht
weiter fort, wird nicht eingehender entfaltet
und genossen, sondern gleich wieder gekappt.
,Manchmal will ich dann aufhéren, und das
Ding lauft noch . . . und dann geht’s dann doch
noch los, obwohl, man ist nicht mehr so ge-
spannt drauf.*

DaB die tollen Welten des Auslebens so we-
nig zur Sprache kommen, iiberrascht dann
doch. Aber es ermahnt, nicht im ‘Ausleben’
(z.B. von Aggressionen) das Ziel, den ‘letz-
ten Grund’ des Spielens zu sehen und in all
dem anderen, was beschrieben wurde, nur
den notwendigen Weg; sondern es wird deut-
lich, da} eine ‘Begriindung’ fiir das Spielen
nur im Zusammenwirken der einzelnen Ziige
liegen kann. Dies soll nun Thema werden.

Konstruktion

Im Vordergrund steht das, was wir als ,,Ma-
schinisierung des Seelischen‘‘ beschrieben ha-

Schematische Darstellung der Rekonstruktion

E
[:*]
£
= 2
OU
-
o 5
8 & Zz
,:% 5
£& fag
G
2 c =
00
;2 ’;
=1
52 y &
= .= ’U
[+ ]
EE = o
oo (=4 A
¥ ap o) £
o W i B
>0 g .2
= N
5 e
nE
g
- 175
O gH
7 <X
5 23
m =2s
2 g2 =
8 SH’g e
QN [ 5]
) = “5 e
wEn %% A
6 8 1 '-'-‘:{N) E
[._.(D> 3[_‘“5 o
L& .28 ]
- T O 0T — =
ol T EEg &
Zas o= 32 5
- — 2 -E
m 2 X Bmcmc
G e a3 52 3
ZE&J DES {4
- 50 &= L2 o a.
L2 g £voo @
B g === )
wo & ENOR >
<855 BEBZE
o 8 == 83
Bb
=
=
Bt
Pl
;]
o
o]

Erfullung:

I
l

AUSWEICHMANOVER

Koénnensformen

MAN WIRD ZUM SISYPHOS



ben. Diese Maschinisierung ist einerseits (auf
einen anderen Aspekt werden wir noch zu-
rickkommen) im wesentlichen durch die
Spielraumlosigkeit gekennnzeichnet: Der Vi-
deoautomat funktioniert nach eindeutigen Re-
geln, kennt kein Ausleiern, keine Verschleil3-
erscheinungen. Gleichzeitig ist er autonom;
er lauft auch ohne Zutun des Spielers. Aber
Steuerkniippel, AbschuBknépfe und Geldein-
wurf sind sozusagen die Hebel, vermittels de-
rer man in die Autonomie eingreifen kann. Es
ist, als ob der Apparat einerseits selbstge-
niigsam sei und doch sage: Komm, spiel mich!*
Auch ein Spielraum konnte sich erdffnen. Und
zwar ist dann im Spiel selbst die Chance ge-
geben, einen Raum, einen Lebensraum zu
erobern, wenn man schnell genug, gut genug
ist.

Das Spielraumlose der Maschine provoziert
also als Gegenbewegung die Entwicklung von
Handlungsraumen und Gegenbestimmungen
im Spiel selbst. Was als Versprechen verspiirt
wird, fordert zugleich auch, als Beweis gefiihrt
zu werden. Der Spieler will also beweisen,
daf} er nicht restlos durch Vorgegebenes be-
stimmt ist, gleichzeitig mit dem Versprechen,
dies sei moglich.

Diese Beweisfithrung kann sich jedoch nicht
geradlinig entwickeln. Die Spieler erfahren
Bruchwerke. Autonomie und Spielraumlosig-
keit im Videoautomaten wandeln sich zu Hin-
terhéltigkeit, es ist, als wiirde der Apparat
einem die Ohren lang ziehen und sagen: So
einfach geht das nicht! Der Apparat bricht
somit die Geschichte der schnellen Erobe-
rung. Die Erfahrung des Bruchwerks kann die
gesamte Spielgeschichte gefihrden. Hier las-
sen sich verstarkt Ausweichmanover beob-
achten, die u. U. zum Abbruch einer Spielge-
schichte® fithren.

Es geht nur weiter, wenn es gelingt, sich selbst
fir die Bruchwerke verantwortlich zu fithlen
(;,Jch muf} sagen, daB ich zu langsam bin‘).
Dieses Anerkennen eines Verfehlens ist in
zweierlei Hinsicht bedeutsam: Es kann darin
einerseits das Versprechen und der Beweis
von Gegenwirkungen weiterleben, anderer-
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seits aber nur, indem der Spieler spiirt: So
nicht! Er merkt, daB die Einldésung des Ver-
sprechens nur iiber einen Aufwand (des In-
vestierens und der Selbstverdinderung) erar-
beitet werden kann. So wird er zum Sisyphos.

Dieses Sisyphoshafte ist doppelgesichtig: zum
einen ist es Abarbeiten an der ‘Schuld’ des
Bruchwerks, zum anderen aber wird es als
unumganglicher Umweg zur Einlésung des
Versprechens und des Beweises angesehen.
Diese Doppelgesichtigkeit des Sisyphos hat
also einen vorwirts und einen riickwérts ge-
wendeten Aspekt. So kann man das Gliicklos-
Perpetuierende des Spiels verstehen, von dem
die Spieler mehr oder weniger ausdriicklich
berichten. Es gerat eine Miihle ans Laufen,
der Spieler kann sie weder verlassen noch
ohne weiteres zu einem Ende bringen. (Fiir
heute hort er auf, aber morgen wird er wieder
spielen.) Aber er hat die vage Idee, im Errei-
chen angemessener Konnensformen geldnge
ein Entkommen aus der Miihle. Diese Kén-
nensformen sollen einerseits das Versprechen/
den Beweis von Gegenwirkungen garantieren
und andererseits die Schulddynamik unter-
binden helfen.

Aber hier verhindert die allgegenwiirtige Er-
fahrung des Bruchwerk(en)s, daB eine Schlie-
Bung erreicht wird. Deshalb berichten die
Spieler so selten von ‘idealen Tanzwelten’,
deshalb so wenig von ‘Spall und Befriedi-
gung’. Es gelingt nie, das Bruchwerk zu ban-
nen, irgendwann ist man immer abgeschos-
sen. Dies mul} eine letztlich nahezu unertriig-
liche Erfahrung sein. Man hat vielleicht eine
halbe oder gar ganze Stunde sich wacker ge-
halten, dann packt’s einen doch in einem
‘schwachen’ Moment. Und der Spieler muf3
sich sagen: Es lag an mir. Als Ausdruck und
Ausweg aus dieser widerwirtigen Lage ist es
moglich, daB} der Punktezdhler psychologisch
an dieser Stelle in Funktion tritt: Wenn ich
schon nicht besser sein kann als der Apparat,
dann will ich wenigstens besser sein als der
andere. Auch mit der Moglichkeit, sich als
‘Bester’ auf dem Bildschirm zu ‘verewigen’,
kann die Erfahrung der Vergeblichkeit, in der

sich eine Stunde Spielzeit in nichts auflost, ei-
nigermalen vergolten werden.”

Die bisherige Anordnung der zentralen Um-
gangsqualititen in einem Kreisprozell darf
jedoch nicht zu der Annahme eines Nachein-
anders im Erleben verleiten. Zwar liegt sicher
so etwas wie eine ,,Basierung und Erfiillung"®
als Grundstruktur der gesamten Spielge-
schichte an einem Automaten zugrunde, aber
es gibt auch Qualitaten, die quer durch gehen.
Die des Bruchwerk(en)s haben wir bereits
erwahnt, Eine andere, die wir in der verein-
heitlichenden Beschreibung herausgestellt ha-
ben, zentriert sich um die Erfahrung der Ma-
schinisierung des Seelischen — und zwar jetzt

" nicht als Erleben von Spielraumlosigkeit, s.o.,

sondern unter dem Aspekt des Einverleibt-
werdens. Das Einverleibtwerden ist eine po-
lare Erganzung des Bruchwerks. Ebensosehr
wie die Maschine Bruchwerke und Trennun-
gen provoziert (abgeschossen werden), ver-
leibt sie den Spieler ein. Im Spiel wird man
selbst zum Teil der Maschine (,,Man ist dann
das kleine Raumschiff da unten*).

Dieses Einverleibtwerden ist ein gesuchtes
und widerfahrenes Erleben. Gesucht insofern,
als der Apparat wie nur wenige Lebensfor-
men unseres Alltags ein volliges Aufgehen
darin ermoglicht und fordert; als Widerfahr-
nis berichten die Spieler von Gefiihlen, daB
sie eigentlich von dem Spielen wegkommen
wollen und das so schwer schaffen.Von der
Konstruktion des Spiels mul man jedoch sa-
gen, daB es die Miihle selbst ist, die eine ein-
verleibende Dynamik entwickelt und einen
ProzeB von starker AusschlieBlichkeit fordert
und fordert.

Somit ist auch der Beweis, den der Spieler
gegen den Apparat fithren will, doppel-
gesichtig. Nicht nur will er Spielriume und
Selbstbestimmung erweisen, sondern ebenso
eine Autonomie gegen das Einverleibtwer-
den. Die Trennungen, die das Maschinen-
hafte spiirbar macht (und die auch im Spiel
veranschaulicht sind), drangen auf Bearbei-
tung in Richtung eines Ganzmachens (,, Tan-

zerisches*); das Ganzmachende, Einverlei-
bende der Maschine provoziert Prozesse der
Trennungen und Auflosungen (das Spielen ab-
zuschlieBen und vom Apparat loszukom-
men). Wir konnen dies als eine paradoxe Ge-
genlaufigkeit beschreiben. Der gemeinsame
Nenner dieses Gekniueles lieBe sich viel-
leicht darin sehen, daB das passive Wider-
fahrnis von Trennungen wie das Widerfahrnis
der Einverleibung in ein aktives Herstellen
(auch des jeweiligen Gegenteils!) gewendet
werden soll, um dies in Anlehnung an E. Kris
zu formulieren.

In einer letzten Verdichtung konnte man des-
halb davon sprechen, dal die Erfahrung der
Maschinisierung des Seelischen einen Proze
der (Riick-)Gewinnung von Autonomie in
Gang setzt.

Standpunkte

Nachdem herausgearbeitet wurde, wie das
Videospielen psychologisch funktioniert, wol-
len wir der Frage nicht ausweichen, was ei-
gentlich die Faszination dieser Spiele aus-
macht, ‘was das Seelische daran hat’. Denn
dies ist ja keineswegs damit geklért, dall man
minutiés das Wie der Prozesse herausstelit.
Allerdings verlassen wir dabei den empi-
risch abgesicherten Boden und miissen mit
Vermutungen arbeiten, die sich jedoch aus
dem Material nahelegen.

Betrachtet man einmal die Erfahrungen, die
im Videospiel gemacht werden, so fillt auf,
daBl die hier beschriebenen Prozesse einige
grundlegende Ahnlichkeiten mit bestimmten
Welterfahrungen haben. Wir denken da an
Gefiihle des Bestimmtwerdens, des Ausgelie-
fertseins usw., die ja im Videospielen (re)pro-
duziert werden; dabei jedoch nicht als diffuse
Anmutung, sondern sehr priagnant und - dies
ist das Entscheidende — nicht nur erlebbar
gemacht werden, sondern auch behandelbar,
veranderbar erscheinen. Wir fithren also hier-
mit die These, daly im Videospiel bestimmte
Weltverhaltnisse anschaulich werden und da
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diese (bedriangenden) Verhiltnisse auch be-
handelbar gemacht werden. Hier ,,exerziert
eine Wirklichkeit* (HEUBACH). Wenn wir
dies auf Qualititen des Bestimmtwerdens,
Ausgeliefertseins beziehen, wollen wir jedoch
ausdriicklich die Ebene unverbindlicher For-
malisierung verlassen (als seien dies immer
schon Qualitéiten einer jeglichen seelischen
Formenbildung) und betonen, dal damit das
Erleben des Videospiels von ganz bestimm-
ten geschichtlichen Realititen, die hier und
Jjetzt konkret sind, erzihlt. Deshalb ist es auch
nicht beliebig, wer an den Geriten spielt.® Hier
liegen zwar noch wenige soziologische Daten
vor'?, aber der Eindruck ist ernst zu nehmen,
dal} es eine bestimmte Gruppe von Personen
ist, die etwas an dem Spiel findet. Von unse-
rer These her miiiten das Menschen sein, die
haufig *die Verhaltnisse’ als diffus, aber den-
noch rigide bestimmend, als autonom und ei-
gengesetzlich funktionierend erfahren. Und
gerade dies wollen wir behaupten: dal} im
Videospiel anschaulich wird, was oft nur vage
gespirt, dall behandelbar wird, was sonst nur
erlitten werden kann. Somit mochten wir ei-
nen Grund der Faszination im Modellwelt-
charakter dieser Spiele erkennen.

Ein weiteres: Die herausgestellten Erlebens-
prozesse haben sowohl in ihrem Gliedzug-
charakter wie auch in der Form ihres Zusam-
menwirkens das, was in der Gestaltpsycho-
logie als ,,Pragnanz” bezeichnet wird; wir
wiirden hier eher von einer ‘leibnahen Gewil3-
heit’ sprechen. Wir sehen einen weiteren
Grund fir die Faszination dieser Spiele dar-
in, da} das Erlebensgefiige des Videospiels
eine besondere Priignanz hat. Oder schlicht
und einfach gesagt: Diese Form funktioniert
besonders gut. Und ist ja dann auch noch
beliebig oft und ‘billig’ reproduzierbar. Es wi-
re in diesem Zusammenhang hoch interes-
sant, wo sich dhnlich konstruierte Formenbil-
dungen finden lassen und wie hier eine Rei-
henbildung aussihe.

Eine letzte Uberlegung. Bestimmte Video-
spiele werden oft als ,,Kriegsspiele** bezeich-
net. Wir meinen, daf} man dabei der Geschich-
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te (oder dem ‘Gesicht’) dieser Spiele aufsitzt.
Um zu vermeiden, bei der Beantwortung der
Frage ,,Kriegsspiele oder nicht?* an Auler-
lichkeiten kleben zu bleiben, miifite man wis-
sen, was strukturell mit Kriegsspielen gemeint
ist. Was wir durch die vorliegende Arbeit je-
doch geleistet haben, war, den Spielablauf zu
erfassen und in seinem Funktionieren zu ver-
stehen. Von diesen Ergebnissen her scheint
einer Etikettierung als Kriegsspiel gegeniiber
Zuriickhaltung geboten. (SchlieBlich kénnte
man mit gleichem Recht das Schachspiel sol-
cherart denunzieren, was wohl kaum jeman-
dem einfallt.) Wenn man der These zustimmt,
in diesen Spielen wiirde eine bestimmte Welt-
erfahrung behandelt, und diese Spiele als
.. Kriegsspiele” bezeichnet, kann man diesen
Vorwurf ja rickwendend auf die abgehan-
delte Realitat beziehen. Was an ihr kriegerisch
ist, iiberlassen wir dem Urteil des Lesers.

Wir danken Herrn Dr. W. F. Heubach fiir Anregun-
gen und Kritik.

Anmerkungen

') Gemeint sind elektronische Spielgerite, wie sie
in Spielhallen, Gaststitten oder auch in der Offent-
lichkeit (Kinoeinginge, Wartesile) zu finden sind,
entweder als mannshohe ‘Kisten’, als “Tischspiele’
oder, mittlerweile, als Kassette am hauslichen Vi-
deorekorder anschlieBbar. Soviel, um Milver
stdndnisse durch den im Gebrauch schwankenden
Begriff ‘Video’ zu vermeiden.

?) Vor allem in der Presse, s. Abb.

%) Unsere Versuchspersonen spielten hauptsichlich
an ,,Gorf", ,,Asteroids”, ,,Puckman*, ,,Phoenix*
Die gangige Unterscheidung zwischen sog. Kriegs-
spielen und Fun- Automaten erwies sich als psycho-
logisch bedeutungslos.

*) Die Zitate stammen aus den Interviews, die der
Untersuchung zugrundeliegen.

*) Es sei hier der Ansicht Raum gegeben, daB
Freups Darlegungen zum Narziimus teilweise auch
auf den hier beschriebenen Erlebensaspekt des Vi-
deospielgerites zutreffen. So z.B. wenn er von der
..Selbstgeniigsamkeit** des Kindes spricht und vom
,,Reiz gewisser Tiere, die sich nicht um uns zu kiim-
mern scheinen®. Dieses Sich-selbst-Geniigen der
Spielgerite wird immer wieder thematisiert, auch
der,,Reiz", der darin steckt. Man darf somit vermu-

ten, dald das Schimpfen iber den Apparat in all
seinen Wendungen die Kehrseite eben dieses Rei-
zes ist. FREUDs Reihenbildung von den ,,Frau-
en, Kindern, Verbrechern, Tieren und Humo-
risten* wire also um den Videoautomaten zu
erweitern.

6) Die Spielgeschichte umfaft in der Regel
einen ldngeren Zeitraum, von wenigen Tagen bis
hin zu Jahren.

) Eine Stunde spielen heifit dichtes, packendes Er-
leben, keine ‘Wartezimmeratmosphire’. Was
kommt dann? Der Apparat ist genau wieder wie
vorher. Keine Spur bleibt, nichts ist verindert; eine
Konsequenz- und Geschichtslosigkeit, wie sie ex-
tremer kaum gedacht werden kann. Wenn man eine
Banane ifit, bleibt die Schale, eine AuBerung fithrt
zur Gegenrede, vielleicht Tage spater. Irgendwie
setzt sich immer Erlebtes in materialen Spuren fort;
und wenn ein Erlebnis ‘nur’ zur Geschichte wird:
iiber einen Film erzdhlen oder iiber einen Traum,
da geht etwas weiter. Nichts von alledem bleibt
beim Videospiel: weder Materiales noch die Ge-
schichte. Man kann keinen Triumph erzédhlen und
kein Leiden (,,hétte ich doch®). Diese Ausloschung
jedes Vorher-Nachher, jeder Spur, jeder Entwick-
lung kann nachdenklich machen. Das ist auch an-
schaulich: Die Raumschiffe sind ebenso immate-
riell wie die Schiisse und die Treffer. Inwieweit
werden hier bestimmte Verhiltnisse eingeiibt?! Wei-
tere Ausfithrungen mégen an dieser Stelle ausges-
part bleiben.

¥) Hier nicht als Markierungen einer Handlungsein-
heit, sondern als Charakterisierung eines ausge-
dehnten Prozesses (WE) gemeint (s. auch Anm. 6)

) Hiermit soll keineswegs dem in der Einleitung
geduberten Gedanken zur Repréasentativitiat wider-

sprochen werden. Doch die moglichen Realisierun-
gen eines psychologischen Konstruktionsproblems
sind zwar keineswegs in ‘Personlichkeitsmerkma-
len” ‘begriindet’, sprechen aber dennoch, und nichts
anderes wollen wir behaupten, von ganz bestimm-
ten materialen und geschichtlichen Realititen, die
die scheinbare psychologische ‘Beliebigkeit® anhal-
ten und quasi in einer anderen Sprache festlegen.

10) Die Befunde der Untersuchung von R. Konig
et al. (,,Das Spielen an Geldautomaten*) sind nicht
iibertragbar.
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