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Seit knapp zehn Jahren beschéftigt sich
das NRW KULTURsekretariat, als des-
sen Direktor ich hier spreche, intensiv mit
dem Netz und digitaler Kunst und Kultur.
Ich beschranke mich hier auf ein einzi-
ges, pragnantes Beispiel: auf die muse-
umsplattform NRW.

Unter www.nrw-museum.de kénnen die
Nutzer Bildende Kunst selbst kuratieren,
indem sie aktiv aus vielen hundert
Kunstwerken aus 25 Museen NRWs ihre
eigenen Ausstellungen und Kombinatio-
nen zusammenstellen kdnnen.

Als User wird man also, auf der Basis
von einer Menge Material und Mdéglich-
keiten, angeregt, sein eigener Ausstel-
lungskurator zu werden und dann - den
Vorlieben folgend - die Museen mdglichst
gut eingestimmt aufzusuchen. Anfangs,
vor sieben Jahren, erschien es manchen
Museen und auch Kunstlern als ziemlich
fragwirdig, Kunst auf diese Weise zu-
ganglich zu machen und der Kreativitat
der Netz-User zur Verfigung zu stellen.
Man hielt das wohl eher fir eine Spinne-
rei. Doch das hat sich geandert. Nicht zu-
letzt der Grimme Online Award 2013 fir
die Museumsplattform hat, denke ich,
eindrucksvoll belegt, dass Kunst und Kul-
tur nicht nur archivalisch und informativ,
sondern auch kreativ und interaktiv ins
Netz gestellt werden und zur Beteiligung
und Mitwirkung einladen kdnnen.

»Beteiligung und Mitwirkung«: In vielen,
ja eigentlich allen Bereichen der Kultur-
arbeit sollte immer wieder die Mdglichkeit
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der Partizipation geboten werden, nicht
ausschlie3lich, aber doch auch - sei es
im Bereich des Theaters, der Musik, im
internationalen Austausch oder auch an
Schulen. Denn: der Kulturbegriff veran-
dert sich mit der Gesellschaft, und von
beidem, der Kultur und der Gesellschaft
soll hier mit Blick auf die Computerspiele
die Rede sein: deshalb auch der Titel,
mit dem ich nach der kulturellen Rele-
vanz der digitalen Spielen in der Kultur-
gesellschaft fragen und aus der Perspek-
tive eines Kulturverantwortlichen ein paar
Uberlegungen anstellen und Antworten
versuchen méchte.

Vor ein paar Jahren ging ein Aufschrei
durch Kulturland. 2008 entschloss sich
der Deutsche Kulturrat, den Bundesver-
band der Entwickler von Computer-
spielen als Mitglied aufzunehmen. Kurz
zuvor war Ubrigens mit dem Titel
»Escape« eine Aufsatzsammlung er-
schienen (Hg. Claus Pias), welche die
»Computerspiele als Kulturtechnik« be-
handelte. Wenig spater also kam es zur
Mitgliedschaft im Deutschen Kulturrat.

Die Begrindung des Kulturrats geriet al-
lerdings einigermalien defensiv. Statt
sich zu der Frage zu aul3ern, inwieweit
Games als Kulturgut anzusehen seien,
wurden in der Begrindung vor allem
wirtschaftliche, besser: kreativwirtschaft-
liche Gesichtspunkte geltend gemacht.
Die Wachstumsbranche Games, so hiel3
es, sei immerhin Auftraggeber fur Kinst-
ler und Kreative unterschiedlichster Spar-
ten wie Designer, Drehbuchautoren bis
hin zu Komponisten.

Schon ein Jahr zuvor gab es eine heftige
inhaltliche Kontroverse zwischen dem
Geschaéftsfuhrer des Deutschen Kultur-
rats und dem damals noch fir Medien
zustandigen NRW-Kulturstaatssekretar.
Dabei ging es darum, ob denn nun Spie-
le potenziell Kunst oder zumindest der
Kultur zugehoérig seien. Die Verneinung
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des Staatssekretéars war kategorisch und
stark von moralischen Argumenten ge-
pragt und vermittelte einen fur die Politik
zu dieser Zeit ziemlich reprasentativen,
scharf ablehnenden Standpunkt gegen-
Uber Games. Games als Kultur oder gar
Kunst, das ginge ja nun gar nicht.

Tatséachlich gab und gibt es ja durchaus
eine Menge von Spielen, die Anlass fur
solche Ablehnung waren und noch im-
mer sind. Ich spreche natirlich von dem,
das vielen zuallererst einfallt, wenn von
Games die Rede ist: Von Egoshootern
und exzessiven Gewaltdarstellungen.

Ich will hier nun wirklich nicht zum xten
Mal die moralische Debatte tiber Compu-
terspiele befeuern, sondern mich darauf
beschranken, darauf hinzuweisen, dass
Games fur viele Verantwortliche eine
auRerst schillernde und manchmal zwie-
lichtige Ausstrahlung hatten und haben.

Gleichzeitig lasst sich beobachten, dass
die Spiele mehr und mehr aus der
Schmuddelecke hervorgeholt wurden.
Diese Ecke findet sich vor allem fir die-
jenigen, die nicht damit in Berthrung
kommen, vorzugsweise in dunklen Kel-
lern, wo verhaltensgestorte Nerds bei
Chips und Cola Egoshooter spielen. Die-
ses Klischee ist zwar einerseits nicht vol-
lig aus der Luft gegriffen.

Und doch ist andererseits unubersehbar,
dass die besagte Ecke besonders gernin
den Kopfen derjenigen zu finden ist, die
sich in diesen Vorstellungen fest einge-
richtet haben. Und das nicht einmal
durchgangig zu Unrecht, denn natrlich
gibt es problematische Bereiche und
Anwendungen, wer wollte das bestrei-
ten? Wer aber wollte - umgekehrt - zum
Beispiel dem Film die Kulturbedeutung
absprechen, weil es dort Gewaltverherrli-
chung und Pornographie gibt? Es hat
sich jedoch an vielen Stellen, sogar bis in
die Politik hinein, herumgesprochen,
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dass die Wirklichkeit bunter und differen-
zierter ist als in der grauen Theorie so
manches Wahrhaften und Aufrechten.
Dem steht gegeniber, dass in den ver-
gangenen Jahren deutlich Bewegung in
die ehemals so verharteten Fronten ge-
kommen ist.

Als das NRWKS erstmals im Friuhjahr
2010 seine Festivalkonferenz »Next Le-
vel« zur Kunst und Kultur der digitalen
Spiele veranstaltete, gab es allgemein
wenig Akzeptanz fur dieses Thema - am
wenigsten Ubrigens bei den Kunst- und
Kulturschaffenden, an die sich Next Le-
vel nicht zuletzt richtet. Jetzt steht im De-
zember in Dortmund die vierte »Next Le-
vel«-Conference vor der Tir, und erst-
mals beteiligt sich, neben Jugend- und
Wirtschaftsministerium, auch die Kunst-
hochschule fir Medien in KoIn. An dieser
erstmaligen Bereitschaft, sich als Institu-
tion der Medienkunst erstmals auch na-
mentlich zu beteiligen, wird erkennbar,
dass sich auch akademische Kunstein-
richtungen zunehmend den Games ge-
genuber 6ffnen. Das macht Hoffnung da-
rauf, dass die vermeintliche Subkultur
oder Parakultur an der Peripherie der po-
litischen und kulturellen Akzeptanz jetzt
anerkannt wird als praktizierte Breitenkul-
tur mit kinstlerischem, kulturellem und
gesellschaftlichem Potential.

Laut Bundesverband fir interaktive Un-
terhaltung gibt es derzeit etwa 26 Millio-
nen Deutsche, die mehrmals pro Monat
Computer- und Videospiele spielen. Da-
runter befinden sich laut Verband 11,6
Millionen Frauen, die mittlerweile 44 Pro-
zent der Gamer in Deutschland ausma-
chen. MaRRgeblich dazu beigetragen ha-
ben die neuen Bewegungs-, Musik- und
Tanzspiele, die verstarkt auch weibliche
Zielgruppen ansprechen. Daruber hinaus
liegen bei den Frauen vor allem die Spie-
le im Trend, die direkt in sozialen Netz-
werken gespielt werden. Dennoch dirfte
der Umsatz tberwiegend von Jungs und
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Mannern geliefert werden, und bei den
Entwicklern dominieren sicherlich eben-
falls die Manner.

Aus diesen Angaben lasst sich, auch
jenseits der Beobachtung, dass méannli-
che User noch dominieren, eine ganze
Menge ableiten, selbst wenn die Zahlen
nicht die letzte Wahrheit sein missen,
stammen sie doch aus den Umfragen ei-
nes Interessenverbands. Klar ist namlich,
und das sollte eigentlich schon lange klar
sein, dass wir es nicht etwa mit einem
kurzfristigen Phanomen bei einigen Son-
derlingen zu tun haben, sondern mit ei-
ner rasant um sich greifenden gesell-
schaftlichen Entwicklung insgesamt. Ge-
nauer: Mit einer kulturgesellschaftlichen
Entwicklung.

Tatsachlich lasst sich nicht erst seit Neu-
estem feststellen, dass wir in einer von
Kultur durchdrungenen Gesellschaft le-
ben. In der Vergangenheit spielten sich
Kunst und Kultur fast ausschlieRlich an
festen Orten ab: Im Theater oder Kino,
im Museum, in der Kirche, im Stadion.
Inzwischen sind diese Orte weniger Zen-
tren der Kultur, Religion und Sport, zu
denen man sich hinbegibt, um dann zu
sehen und zu héren, was man so auf die
Augen und Ohren bekommt. Stattdessen
offnen sich die Kunst- und Kulturraume.
Kunstmuseen produzieren Ableger in
Stadt und Landschaft - sei es als Licht-
kunst oder Skulptur: Theater bespielen
den Stadtraum so wie wir es vor der letz-
ten Next Level Conference mit den Akti-
onskinstlern von Invisible Playground
getan haben; Bischéfe missen ihre Pa-
laste als offene Begegnungszentren um-
interpretieren, wahrend Kirchen zu Kul-
turzentren werden und Ful3ball per Sky in
Kneipen und Public Viewing im Stadt-
raum schier omniprasent ist. Aul3erdem
kamen andere Orte hinzu - Beispiel: In-
dustriekultur - kurz: der 6ffentliche Raum
wird insgesamt zur Bihne. Ein beson-
ders eindrtickliches Beispiel fir eine sol-
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che kinstlerische wie politische Interven-
tion war zuletzt der sog. »Standing
Man«, verkorpert von einem protestie-
renden Choreografen in Istanbul. Immer
vielfaltiger wurden und werden die R&u-
me und Orte des kulturellen Gesche-
hens, und damit immer allgegenwartiger
ihrer Erscheinungsformen. Mischungen
und Hybride entwickeln sich, und schla-
gen sich auch in fast gegensatzlichen,
paradoxen Begriffspaaren nieder, man
denke nur an Kulturorte als »Kathedralen
der Industrie« oder an Laienakteure im
Theater als sogenannte »Experten des
Alltags«. Industrie wird Kultur, Alltag zur
Buhne. Dieser von kulturellen Einflissen
gepragten Gesellschaft entspricht eine
Wirtschatft, die sich - jedenfalls begrifflich
- dem Kreativen annahert und in Teilen
zur Kreativwirtschaft mutiert - wie viel
heiBe Luft auch immer in diesem Be-
griffskonstrukt enthalten sein mag.

Nicht nur der Kulturbegriff hat sich also in
den letzten Jahrzehnten erweitert, son-
dern auch der gesellschaftliche Reso-
nanzraum fur diese Kultur. Sie wird nun
nicht mehr zwangslaufig von den Produ-
zenten fur die Rezipienten angerichtet
und serviert, wie das bei einer klassi-
schen Kunstausstellung oder einem
Opernabend geschieht. Viele kinstleri-
sche Aktivitaten verstehen sich zuneh-
mend als fluider Teil eines Prozesses
von vielen Beteiligten und Teilnehmern,
sodass Produktion und Rezeption immer
haufiger zusammenfallen. Die argentini-
sche Kinstlerin Marga Steinwasser zum
Beispiel fordert die Menschen in ver-
schiedenen Stadtvierteln auf, ihr Stoffres-
te, Kleiderreste, Textilien samt der Ge-
schichte zu Uberlassen, die diese Men-
schen mit ihren Stoffen verbinden. Ge-
reiht und zusammengenaht und zig Me-
ter durch Stadt und Landschaft gespannt,
verdndern diese hunderte von Tlchern
mit ihren Farben den auf diese Weise
durchzogenen Raum. Jeder wird so mit
seiner Geschichte zum offentlichen Ak-
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teur.

Ein performatives Beispiel von vielen
sind die soeben zitierten »Experten des
Alltags«, die bei Theaterproduktionen
des Kollektivs Rimini-Protokoll die Buhne
bevolkern und ihren persénlichen und bi-
ografischen Blick auf das jeweilige The-
ma des Stucks vermitteln.

Kollektive treten h&ufiger an die Stelle
von Einzelkiinstlern, Prozesse treten an
die Stelle fester Ergebnisse, und so
kommt es an vielen Stellen zu Aus-
tausch, manchmal auch zu einer Aus-
tauschbarkeit, aber eben auch zu einer
erstaunlichen Dynamik nicht nur im Sin-
ne der Geschwindigkeit der Prozesse,
sondern auch mit Blick auf die Lockerung
von festen Zuordnungen und Gewisshei-
ten.

Mit Blick nicht nur, aber eben auch auf
die Genderfrage hat sich dazu kurzlich
die Prasidentin der Kunstakademie Dils-
seldorf geédufRert, Rita McBride: »Man
kann beobachten, dass es mehr und
mehr kollektive Arbeiten gibt, dass man
immer mehr glaubt, »wir« seien grof3er
als »ich« - und daher kann man hoffen,
dass es dann auch immer weniger eine
Rolle spielen wird, ob man weiblich oder
mannlich ist. Ich beobachte, dass bereits
jetzt junge Kinstler und Kinstlerinnen
zusammenarbeiten, ldeen austauschen
in einer sehr offenen, kollektiven Atmo-
sphare - ohne dass sie wie friiher ge-
schlechtliche Territorien abstecken. So
wird vielleicht einmal die ganze Gender-
frage verschwinden. Und da Kunstler und
Kinstlerinnen unglaubliche Ideen entwi-
ckeln kénnen, kann die Kunst dazu ent-
scheidend beitragen.«

Tatsachlich liegt ein bedeutsamer Anteil
dieser Entwicklungen in Kunstbewegun-
gen der 50er und 60er Jahre des letzten
Jahrhunderts. Denn die Kollektive mit ih-
ren Interventionen und Eingriffen in den
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Raum haben eine wesentliche Wurzel in
der sog. Fluxusbewegung. lhr gehorte
auch jener Joseph Beuys an, von dem
der Satz stammt, jeder sei ein Kinstler,
ich fige hinzu: Uberall. Auch Fluxus
konnte uberall sein, vom Wohnzimmer
bis zur Schalterhalle. Entstanden ist die-
se Kunststromung mit ihren Happenings
Anfang der sechziger Jahre, in der hohen
Zeit des Kalten Kriegs, damals, als im
Pentagon auf riesigen Computern
Kriegsszenarien durchgespielt wurden,
mit stéandig sich andern-den Parametern,
unter immer wieder sich andernden mili-
tarischen Pramissen wie Truppenstérke,
technische Fahigkeiten, Taktik.

Dass die Computerspiele wie (brigens
auch die elektronischen Gehirne der Fi-
nanzmarkte ihre technische und struktu-
relle Voraussetzung wesentlich in diesen
militarischen Planspielen hatten, ist ja
nicht neu. Die Spieltheorie war Symptom
und Ergebnis des Kalten Krieges mit
Wirkung auf praktisch alle Bereiche der
Gesellschaft, insbesondere als Pla-
nungsinstrument und expansives Mittel
der Borsen und Finanzmarkte.

Gewissermal3en logisch war es dann an-
gesichts der exorbitanten Dominanz die-
ser Finanzmarktentwicklung, dass vor ei-
nigen Jahren die beiden Wissenschatftler
Robert Aumann und Thomas Schelling
den Wirtschafts-Nobelpreis fur ihre For-
schungen zur Spieltheorie erhielten - na-
turlich vor der Krise von 2008, die zeigte,
welche Folgen die Spieltheorie auf ent-
fesselten Finanzmarkten haben konnte.
Diese von ihnen ausgearbeitete Spiel-
theorie, so hieR es damals, verhilfe
»zum besseren Verstandnis von Konflikt
und Kooperation«, nein, eben nicht in
den Spielen, sondern in der Gesellschaft
und Wirtschaftswelt. Davon, dass die
Spieltheorie primér auf die Verhaltens-
prognose und vermittels entsprechender
Algorithmen auf Beobachtung und Len-
kung von Konsumenten und Finanzkun-
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den zielt, wie das u. a. Frank Schirrma-
cher dargelegt hat, war damals natrlich
nicht die Rede. Gerade im aktuellen Zu-
sammenhang mit NSA sollte das aber
keineswegs verschwiegen werden. Kurz-
um: Das Spiel und seine Theorie, letzt-
lich die Grundlage fir die Entwicklung
der Video- und Computerspiele, hat die
wichtigsten Bereiche besetzt und durch-
drungen. Sie spiegelten und spiegeln
sich sogar in kinstlerischen Entwicklun-
gen.

Damit meine ich weniger Einflisse der
Games bis hin zur Gamification, z. B. auf
das Theater, wo nichtlineare Erzahl- und
Handlungsstrategien, also multiple Dra-
maturgien immer haufiger werden - oder
auch den Einfluss des Spiels z. B. auf
den Film - man denke nur an Tarantinos
»Inglourious Basterds«, wo der Kinosaal
im besetzten Paris einen Mdglichkeits-
raum darstellt, der abh&ngig von teils zu-
falligen Personen- und Raumkonstellati-
onen zu ganz unterschiedlichen Aus-
gangen der erzahlten Geschichte fuhren
kénnte und tatsachlich ein artifiziell un-
wahrscheinliches und historisch unmaogli-
ches Happy End ergibt. Solche Einflisse
sind prasent, viele weitere bekannte Bei-
spiele lieRen sich hier anflhren.

Nicht nur die durch Erfahrungen und Ver-
laufe von Spielen beeinflusste Logik in
Genres wie Film, Theater und Kunst
meine ich. Ich denke, ganz allgemein
auch an die soziale Komponente, etwa
an die Vereinzelung an der Console, die
auch wieder ein Hinweis darauf ist, dass
die Computerspiele und schon gar die
Gamer mehr sind als ein Sonderfall. Das
gilt auch fur die temporéaren kooperativen
Zusammenschlisse zum gemeinsamen
Spiel mit- und gegeneinander.

Inzwischen gibt es z. B. bei der Playsta-
tion 4 eine entsprechende App, mit der
man sehen kann, wer gerade als Mitspie-
ler online ist. Naturlich sind diese Netz-
werke nur kurzfristige Interessengemein-
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schaften, fihren nur ausnahmsweise zu
sozialen Bindungen und bleiben auf die-
se Weise meist ephemer. Solche kurz-
fristigen Zusammenschlisse wie Flash
Mobs gleichen instabilen Verbindungen
oder kurzlebigen Blasen. Diese zeitwei-
sen Strukturen, die neu entstehen und
auch rasch wieder verschwinden, sind
natdrlich nicht wirklich neu, sondern fin-
den sich schon vor Jahrzehnten, und
zwar in der Kunstbewegung Fluxus mit
ihren Happenings der Sechziger Jahre.

Wenig bekannt ist, dass schon viel friher
auch Elemente des Fluxus in einem di-
rekten Zusammenhang mit diesen milita-
risch und wirtschaftlich orientierten Spie-
len und Spieltheorien insofern entstam-
men: Entsprechend wurden, wie im digi-
talen Planspiel, auch hier Ablaufe und
Regeln standig neu definiert, und zwar
nicht nur von den Spielleitern und Gurus
der Happenings, sondern ebenso von
den Akteuren, den Beteiligten, die eben
alle selbst Kinstler waren, wie begabt
auch immer. Partizipation und Interakti-
on, kurzfristige Kristallisationen und Kon-
stellationen im flieBenden Geschehen -
dies alles sind Begriffe, mit denen wir
den Umgang mit den elektronischen Me-
dien ebenso gut umreiRen und beschrei-
ben kénnen wie zahlreiche Formen der
damals ganz neuen, inzwischen zum
Regelfall gewordenen kulturellen Praxis.
Im Fluxus wie im Spiel und eben auch
gemall dem verdnderten Kulturbegriff
sind Akteure und Rezipienten nicht trenn-
scharf zu unterscheiden, sondern treiben
ein gemeinsames Spiel.

Das interaktive und das partizipative
Prinzip der aktiven Rezeption setzen sich
jenseits von Computer und Netz langsam
- zu langsam! - auch in den klassischen
elektronischen Medien Funk und Fern-
sehen fort, wo sich langst fallige Veran-
derungen ankiindigen. On-demand-An-
gebote werden zukinftig Sendungen zu
festen Zeiten immer mehr erganzen und
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womoglich ablésen: So wird jeder zu sei-
nem eigenen Programmgestalter. Statt
sich von Redakteuren und Programmdi-
rektionen den Programmverlauf vor-
schreiben zu lassen, hat der Horer, Zu-
schauer oder User selbst die Wabhl.

Halten wir also fest, dass auf fast allen
gesellschaftlichen und eben auch media-
len Ebenen die klare Unterscheidung
zwischen dem Sender der Botschaft und
ihrem Empfanger verschwimmt. An die
Stelle von solchen in dieser Weise »ge-
richteten« Verlaufen treten multiple und
vernetzte Prozesse, man konnte auch
sagen: an die Stelle von Vektoren von A
nach B treten Wechselwirkungen zwi-
schen A und B. Und wieder zuriick zu A.

Von der skizzierten Entwicklung hin zur
Reziprozitat - und damit zur wechsel-
seitigen Wirkung von Gesendetem und
Empfangenem - druckt ein bekannter
Terminus bei den Games eine ganze
Menge aus: Er lautet »User Generated
Content«. So wie auf mich als User ei-
nerseits der vorhandene Content wirkt,
so kann ich andererseits diesen Content
wieder gestalten und verandern. Dies
wiederum Ubt Wirkung auf mich aus wie
auf mein Spiel und, wenn ins Netz ge-
stellt, auf die anderen Spieler. »User
Generated Content« - das ist aber noch
mehr. Dieser Terminus taugt namlich
gleichzeitig als Metapher fur die be-
schriebenen kulturgesellschaftlichen und
politischen Entwicklungen. Sie impliziert
die Veranderung des Verandernden.

Von 2.0 und 3.0, von »Second Life« bis
zu Video- bzw. Computerspielen werden
R&ume nicht nur vorgegeben, sondern
sie entstehen, namlich im Umgang mit
diesen Medien, Raumen. lhre Virtualitat
verdankt sich dem gestalteten Gestalten,
dem Handeln in diesen Raumen. Es geht
also gar nicht in erster Linie darum, wie
real diese Raume tatsachlich als solche
wirken. Dennoch werden die Rdume in
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den Spielen natirlich immer realistischer
und wirklichkeitsnaher, ahneln also den
physischen Raumen héufig bis in Detalils.

Viel wichtiger erscheint mir allerdings,
dass diese, ja: tatsachlich »SpielrAume«
den Cyberraum bieten fur die Dinge, die
in diesem Rahmen sich ereignen, also
fur Prozesse und Wechselwirkungen.
Diese Prozesse sind es aber, die mit den
digitalen wie physischen Geschehnissen
und Entwicklungen in der Welt konver-
gent bis kongruent verlaufen. Dass dies
in virtuellen Raumkonstruktionen ge-
schieht, die den physischen gleichen, ist
insofern eine AuRerlichkeit.

Wie diese Prozesse und Wirkungen, wie
mit Avataren und Cyberwesen, vor allem
aber mit dem, was sie tun und wie sie es
tun, die Wirklichkeit nicht nur etwa ko-
piert, sondern Realitat vielmehr simuliert
und konstruiert wird, das ist es, worauf
es ankommt. Analogien zum Spiel, auch
Ableitungen davon mit Rekurs auf ge-
meinsame technische und theoretische
Wurzeln, lassen sich an entsprechenden
Entwicklungen im Militar - Stichwort:
Drohnen - zeigen, aber auch und beson-
ders an Prozessen in Wirtschaft und Fi-
nanzmarkt sowie an Erscheinungsformen
dessen, was beidem dient, Militar und
Wirtschaft, namlich an geheimdienstli-
chen MaRRnahmen.

Der Algorithmus bearbeitet und verandert
nicht nur Wirklichkeit, er schafft sie. Auf
diese Weise konvergieren virtuelle und
physische Vorgénge und ihre R&ume:
Nicht nur Ahnlichkeit und phanomenolo-
gische Verwandtschaft verbinden die
physischen und virtuellen Welten. Nein,
diese Prozesse und Handlungsformen
sind vielmehr strukturell eins, auch weil
sie eben gemeinsamen technischen und
theoretischen Wurzeln entstammen.

Dabei gilt jedenfalls im Spiel: Der die
Regeln und Raume gestaltet, wird durch
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sie gestaltet, der Verandernde verandert.
Der Spieler generiert den Content, der
durch die Spielbedingungen den Spieler
beeinflusst. Den Rahmen dafur bietet im
Spiel das Regelwerk und damit ein in
sich schliissiger Zusammenhang, der
gleichzeitig einschlief3t: Einmal den Spie-
ler innerhalb der reziproken Beziehung
zum algorithmischen Gegenuber, aber
auch die Community der Spieler in einen
geregelten Kontext. In diesen Kontext ei-
nerseits eingeschlossen und in ihm ge-
bunden, generiert ihn der User gleichzei-
tig, allein und im Kollektiv. So entsteht
duale, man kdnnte auch fast altmodisch
sagen: dialektische Bewegung und Ent-
wicklung, sozusagen von Level zu Next
Level. Frank Schirrmacher entwickelt in
seinem Erfolgsbuch »Ego« eine »digita-
le« Welt, ein zweiteiliges Dasein nicht
nur von 0 und 1, sondern auch von Dok-
tor Jekyll und Mister Hyde, von Ego und
Alter, ein Alter Ego, das den Menschen
in der digitalen Welt in zwei teilt: »Den
Menschen als Manager seines eigenen
Ich.« In denjenigen, der agiert, und den
anderen, dem »mitgespielt« wird. Je
nach Kontext mehr oder weniger spiele-
risch, lasst sich das auch auf das digitale
Spiel Ubertragen.

Von Ferne riecht die interne Beziehung
des Spielers zum Spiel und zuriick nach
Abkapselung und Hermetik. Mit Gottfried
Wilhelm Leibniz” Begriff kann man an
»Monaden« denken, die in ihrer Ge-
samtheit die »unendliche Substanz« als
das Ganze ergeben. Ubersetzt vom ba-
rocken ins digitale Zeitalter konnte man
vom einzelnen ID im Verhéaltnis zum
World Wide Web sprechen - wenn man
einmal davon absieht, dass IDs bekannt-
lich weniger konsistent und sehr viel ge-
fahrdeter sind als die Monade in der
»besten aller méglichen Welten«* des al-
ten Philosophen und Mathematikers, die
keine Fenster hatten, wahrend sie in der
heutzutage fast ganz glasern sind - nun
ja, vielleicht weniger, um hinausschauen
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zu koénnen als vielmehr, um fir jeder-
mann einsehbar zu sein?

Dieser vielleicht etwas Uberraschende
Ruckgriff ins ferne 17. Jahrhundert ge-
schieht natirlich nicht ohne Grund: Im
Grundsatz war vieles schon - fensterlos -
in der vorburgerlichen Gesellschaft ange-
legt, was in der nachburgerlichen, gleich-
sam vollverglasten Gesellschaft in ganz
anderer Gestalt, glasern eben, wieder
erscheint. Ubrigens war es ja auch aus-
gerechnet Leibniz, der mit dem binaren
Zahlensystem die Grundlage fur unsere
digitale Welt schuf.

In der heutigen, gerade mal noch zweit-
oder drittbesten der mdglichen Welten
entspricht solche quasi-monadische Par-
tikularisierung, Vereinzelung, durchaus
der gesamtgesellschaftlichen Entwick-
lung - denken Sie nur an die rasant
wachsende Zahl von Single-Haushalten
in den grof3en Stadten. Der Einzelne mit
seinen ganz eigenen, vielfaltigen Verbin-
dungen wird zunehmend konstitutiv fir
das Ganze.

Ich habe das schon fur die Kunst- und
Kulturproduktion zu zeigen versucht, wo
haufig Produktion und Rezeption kontex-
tualisiert zusammenfallen, vor allem
durch die Einbeziehung des Einzelnen
etwa auf der Blihne zum Beispiel des 6f-
fentlichen Raums, in begehbaren Kunst-
werken als Lebensrdumen oder auch
dem, was soziale Plastik genannt wird,
die die kinstlerische Intervention im so-
zialen Kontext meint. Die Generierung
und Umsetzung von ganz eigenen Re-
geln, die temporar innerhalb eines spezi-
fischen Zusammenhangs Spiel- oder
Kunstkontext gelten, verbindet das Ga-
ming mit den an Bedeutung gewinnen-
den, sehr beweglichen und variantenrei-
chen kulturellen Praktiken in einer Ge-
sellschaft, die zunehmend von eben sol-
chen Praktiken gepragt wird.
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In dieser Gesellschaft, wo sich alles mit
allem und jeder mit jedem zu einer Art
Matrix zu verbinden scheint, sei es in der
physischen oder in der digitalen Welt,
schwindet vielerorts Verbindlichkeit, wer-
den allgemeinverbindliche, generelle Re-
geln von vielfaltigen, kontextabhéngigen
Regelwerken abgeldst. So heil3t es in-
zwischen immer haufiger: »Ist das Kunst,
oder kann das weg?«, weil Kunst nicht
mehr kanonisch festgelegt wird - hier
Kunst, hier nicht, diese scheinbar einfa-
che Bestimmung ist - zum Glick - langst
individuellen Setzungen gewichen, die
diese Kunst immer wieder neu definie-
ren.

Politisch ist das in der Tendenz nicht an-
ders. Auch gesellschaftliche Verbindlich-
keiten werden fraglich. Beispielsweise
schwindet jedenfalls die Relevanz, die in-
formationelle Selbstbestimmung bereits
in der privaten Handhabung, aber auch
in der Datenverarbeitungspraxis und viel-
leicht auch bald rechtlich aufzuldsen
scheint. Manch andere Spielregeln wer-
den auler Kraft gesetzt und von kurzfris-
tigen Neuregelungen abgelost: Wo es im
Seefahrtsrecht bisher seit Jahrhunderten
Vorschrift war, Schifforichige zu retten
und an Bord zu nehmen, so wird dies vor
Lampedusa Kkurzfristig nicht nur Gber
Bord geworfen, sondern in totaler Ver-
kehrung des zugrundeliegenden Ethos,
sogar unter Strafe gestellt.

Die Volatilitdt nimmt nicht nur im Aktien-
handel zu, sondern generell, im Guten
wie im Schlechten. Die Verbindlichkeit
des kommunikativ und elektronisch Ver-
bundenen nimmt jedenfalls ab. In der
nachbirgerlichen Gesellschaft, in der wir
leben und in der feste Orte und fir die
Allgemeinheit Verbindliches zurtckwei-
chen, in allen Bereichen, ob kulturell, re-
ligios oder politisch. Und auf der anderen
Seite greifen begrenzte Verbindlichkeiten
und kurzfristige Prozesse um sich, in
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dieser Gesellschaft, die trotzdem noch
immer burgerlichen Vorstellungen an-
hangt, wie »Schreib auch mal einen rich-
tigen Brief«, @ndern sich Inhalte und der
Umgang mit ihnen komplett. Insbesonde-
re die Computerspiele stehen beispiel-
haft fir diese Veranderungen, die sich
als zunehmendes Denken und Handeln
in Wechselwirkung beschreiben lassen,
eben als »gestaltetes Gestalten«. Ich
habe versucht zu zeigen, dass Games
langst eine Kulturtechnik geworden sind.

Games sind ganz zweifellos auch Kultur-
gut, ja manchmal Kunst - auch das ver-
suchen wir zu zeigen und zu diskutieren
auf der bereits angesprochenen Festival-
konferenz »Next Level« in Dortmund.
Games sind aber naturlich auch zwie-
spaltig, das ist klar. Das nicht so sehr
wegen der nachweislichen Akzentuie-
rung von Gewalt und Krieg, die ange-
sichts der Herkunft der Spiele aus den
Versuchen des Kalten Kriegs nicht wirk-
lich verwundern kann. Auch Simulationen
von Wirklichkeit, das Experimentieren mit
Moglichkeitsraumen mit Blick auf die Ge-
staltung von Wirklichkeit gehéren dazu -
man denke beispielsweise an die Pilo-
tenausbildung. Vielleicht ist es das, was
die Kultur der Games und durch die Ga-
mes besonders ausmacht: die Spiege-
lungen und Simulationen. Ob auf dem
Handy oder am PC, ob im professionel-
len Bereich oder als Vermittler von Inhal-
ten bei den sog. »Serious Games«: im-
mer tritt der User gleichsam sich selbst
gegenlber, seinen Figuren und Inhalten
und seinen Mitspielern.

Was Frank Schirrmacher mit Blick auf die
Markte schreibt und Uber jene Algorith-
men, die fur die Broker Entscheidungen
gleichsam selbstéandig treffen, gilt fur das
Spiel: »Wir sind zu zweit. Wo immer wir
sind, wir sind zu zweit. Sie kbnnen der
einsamste Mensch sein und Sie sind zu
zweit. Man kann die Turen verbarrikadie-
ren, die Fenster schlieRen, Nummer 2
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drangt sich noch schnell herein. (...)
Nummer 2 trifft Entscheidungen fur uns,
macht Deals, schaut in die Zukunft, lobt
uns, beschenkt uns, bestraft uns. Und
vor allem: Nummer 2 wettet auf uns und
setzt dabei immer o6fter unsere Existenz
aufs Spiel. Er fangt leider an, ein Monster
Zu werden.«

Wir ziehen es vor mit diesen Monstern zu
spielen: Gestaltend, in Wechselwirkung
und moglichst mit kontrollierter Mundig-
keit. So sind Spiele ein Potenzial und ein
Motor der sich verdndernden Gesell-
schaft.
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