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Michael Liebe
Vor dem Spiel ist in dem Spiel.

Computerspiel-Kunst zwischen Apparat und Aktion

Die hier dokumentierte Suche nach Game Art ist an dieser Idee orientiert. Nach
der Diskussion des Abenteuers ‹Computerpiel-Kunst›, der entdeckten künstleri-
schen Strategien sowie der notwendigen spielerischen Aktion, mündet der Dis-
kurs in einem Ausblick auf den potentiellen weiteren Verlauf.

Adventure
Computerspiel und Kunst konvergieren. Oder besser: Die Kunst entdeckt das
Computerspiel und das Computerspiel entdeckt die Kunst. Das nicht mehr
ganz so junge Medium überholt nicht nur auf kommerzieller Ebene den Film
an den Kinokassen, sondern dringt auch immer tiefer in den (Medien-)Kunst-
betrieb ein. Ein deutliches Beispiel hierfür liefert die von Yves Bernard und Do-
menico Quaranta am iMAL (Center for Digital Cultures and Technology) in
Brüssel kuratierte Ausstellung Holy Fire vom April 2008. Mit dem Ziel Kunst
des digitalen Zeitalters auszustellen, wollten sie gleichzeitig der Kategorie
New Media Art ein Ende setzen. «Jedes Mal, wenn ich die [hier ausgestellten
Künstler, M.L.] über ihr Material definiere, schade ich ihnen, statt ihnen zu
helfen,» schreibt Quaranta im zugehörigen Katalog.1 Denn die Ausstellung
hatte ein Problem: Es gab außer der Zugehörigkeit zu einem wie auch immer
gearteten ‹Digitalen Zeitalter› und der Arbeit an Neuen Medien keinen sinn-
stiftenden Zusammenhang zwischen den geladenen Künstlern. Wie in einem
Adventure-Spiel muss der Zusammenhang zunächst explorativ gesucht wer-
den. Auf dieser Suche finden sich unter vielen anderen die Arbeiten Japanese
Driving Game von Cory Arcangel (2004) neben Move in a frame von Yacine Sebti
(2008) oder 30 mins von Alison Mealey (2005). Ersteres ist die Projektion eines
modifizierten Nintendo Spiels, zweites eine Video-Installation, die spielerisch
motivierte oder auch zufällige Aktionen in einem flexiblen Bild erlaubt; letzte-
res ein Digitaldruck der aufgenommenen Spuren, die computergesteuerte bots
auf ihren Wegen durch ein Computerspiel-Level hinterlassen.2 Konzeptuell
findet sich hier thematisch schwer ein gemeinsamer Nenner und wie Quaran-
ta richtig schreibt: Es verbindet sie lediglich die Zugehörigkeit zum Feld der
New Media Art und das Glück, dass sie sich in privatem Besitz befinden.3 Aus
Sicht der Game Art – also der Kunst am Computerspiel – bedeuten sie jedoch
noch mehr:4 Sie verdeutlichen die Relevanz von Technologie und Spiel in dem
Kulturrahmen, der von den Kuratoren als ‹Digitales Zeitalter› bezeichnet wur-
de. Künstlerische Reflexion und Produktion stehen offensichtlich immer deut-
licher unter diesem Zeichen.5
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Strategie
Die arbiträr gewählten Referenzen auf Arcangel, Mealey und Sebti dienen in die-
sem Beitrag auch als Hinweise auf unterschiedliche Ansätze innerhalb der Com-
puterspiel-orientierten Kunst. In seinem Text From Appropriation to Approxima-
tion identifiziert der Wiener Medienphilosoph und Künstler Axel Stockburger
zwei grundlegende Strategien der Game Art: Die der Aneignung (‹Appropriation›)
und die der Annäherung (‹Approximation›).6 Die Appropriation an sich ist kein
neues Vorgehen in der Kunst – sie beschreibt die Reflexion eines anderen Medi-
ums oder Themas mit anderen Mitteln.

Die Gemälde von Miltos Manetas – insbesondere aus der Cable Paintings Serie
von 1997 – verdeutlichen dies: Diese in Öl auf Leinwand gemalten Arbeiten prä-
sentieren alltägliche Konstellationen im Umgang mit elektronischen Medien, ins-
besondere mit Spielkonsolen. Hier In Manetas’ #23 (Christine with PlayStation)
von 1997 blicken wir auf ein Mädchen, das mit seiner PlayStation spielt (Abb. 1).
Der große Kontrast zwischen dem dominanten Schwarz der technischen Objekte
(insbesondere der Kabel als Leitungen der elektrischen Signale) und den pastell-
farbenen Untergründen in den Flächen des Bildes (insbesondere zu dem blassen
Mädchen) lenkt die Aufmerksamkeit des Betrachters auf das, was im eigentlichen
Gebrauch im Hintergrund stehen soll: die den Inhalt vermittelnde Apparatur mit
all ihren Verbindungen zu unbekannten und unsichtbaren Quellen und Zielen.
Der griechischstämmige Künstler eignet sich die Eigenschaften des reflektierten
Dispositivs an und offenbart diese mit den traditionellen Mitteln der Malerei.

Auch wenn es sich bei Mealeys gedrucktem screenshot und Arcangels Projek-
tion nicht um Computerspiele handelt sondern um Bilder, sind sie doch ihrer
Machart wegen nach Stockburger eher der Approximation zuzuordnen. Das Be-
wegtbild Japanese Driving Game basiert auf einem hack – also einer mutwilligen
und vom Hersteller ungewollten Veränderung des Programmcodes: Dies betrifft
das nur in Japan erschienene Spiel F1 Racer (1984) für die Nintendo Konsole Fami-
com7. Ebenso hat Mealey ein eigenes level für das PC-Spiel Unreal Tournament
(1999) kreiert und zudem eine Java-Anwendung geschrieben, um die Bewegung

1 Miltos Manetas, #23, (CHRISTINE WITH PLAYSTATION),
1997, Öl auf Leinwand, 182,8×152,4 cm, Großbritannien,
Collection Björk.
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der bots darin zu registrieren und in abgestimmte Formen, Farben und Linien zu
transformieren. Solche Methoden sind für Stockburger ein erster Ansatz der An-
näherung an das Medium, da sich die Künstlerinnen und Künstler der (techni-
schen) Grundlagen bestehender Spiele als Produktionsmittel bedienen und sich
an den zugrunde liegenden Regeln des Spiels orientieren. Der nächste Schritt wä-
re dann die Produktion eigener Computerspiele (so genannter Artist Games).8

Denkt man diesen Ansatz weiter, schließt sich hier der Kreis: Neue, künstlerische
Computerspiele fokussieren nicht mehr nur die Medialität, Ästhetik oder Struk-
tur ihres Ursprungs, sondern können selbst aneignende Strategien anwenden,
um andere Medien oder gesellschaftliche Fragestellungen zu reflektieren.

Ebenso wie sich M. C. Escher die mathematischen Experimente von Roger
Penrose angeeignet hat, um seine Sinn-täuschenden Graphiken zu entwerfen, ha-
ben die Entwickler des Playstation 3/PSP- Spiels Echochrome (2008) dessen Metho-
de in ein Computerspiel gebracht. Hier werden Puzzles gelöst, indem der Blick-
winkel auf das Spielfeld verändert wird. Die an vorgegebene Orte zu leitende Fi-
gur bewegt sich dabei automatisch.

Echochrome nutzt die eigentlichen Qualitäten, die der Computer mit ins Spiel
bringt: Fernab von dem ständigen Bestreben der Industrie nach immer realisti-
scheren Präsentationstechniken, nutzen solche Produktionen die Möglichkeit,
gänzlich unrealistische Settings zu bespielen (Abb. 2).9

Das PC-Spiel The Graveyard (2008) des Künstlerduos Tale of Tales bietet ein al-
ternatives Ergebnis. Der Spieler steuert eine alte Frau auf ihrem alltäglichen Weg
zur Bank vor der Kapelle im örtlichen Friedhof. Die virtuelle Kamera ist dabei auf
den geradeaus verlaufenden Pfad dorthin fixiert. Auch wenn sich die Spielfigur in
Analogie zum offensichtlichen Alter der Dame nur langsam fortbewegt, ist es
doch möglich, aus dem sichtbaren Bildausschnitt zu entkommen. Somit bricht
das Spiel mit dem Designprinzip der usability, nach welchem das Spielgeschehen
stets sichtbar und kontrollierbar sein sollte. Zum anderen zehrt dieser Spazier-
gang an der Geduld des Spielers. Im Gegensatz zu den übernatürlichen Potenzen,

2 Einsteiger-Level im Spiel Echochrome, Sony 2008, PlayStation Portable, Screenshot.
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die Spiele wie das von Mealey genutzte Unreal Tournament (1999) bieten, werden
hier die Bewegungsmöglichkeiten drastisch auf die eingeschränkte Mobilität ei-
nes gealterten Menschen reduziert. Schritt für Schritt bewegt sich die trauernde
Frau voran, um sich dann vor einer Kapelle auf einer Bank niederzulassen und
melancholisch zu singen. Sonst gibt es keine Handlungsmöglichkeiten im Spiel.
Gleichzeitig verweist The Graveyard offensichtlich auf das soziale Umfeld in Euro-
pa, wonach immer mehr ältere Menschen mit der Einsamkeit und dem Verlust
von Angehörigen konfrontiert werden. Das Spiel bleibt nicht nur seinem eigenen
Medium verhaftet, sondern adressiert gleichzeitig Problemfelder außerhalb des
technologiezentrierten Themengebietes.

Der Gamedesigner und Medienphilosoph Ian Bogost hat im Zusammenhang
mit serious games – also Computerspielen mit einem Lernziel über die reine Un-
terhaltung hinaus – ein Modell der prozessbasierten Rhetorik, der so genannten
procedural rhetoric entwickelt. Dank ihrer Stärke nicht nur audiovisuell zu reprä-
sentieren, sondern auch Verhaltensweisen simulieren zu können, haben nach Bo-
gost Computerspiele die Kraft, beispielsweise politische oder soziale Zusammen-
hänge über konkrete Erfahrungen im Spiel zu verdeutlichen und kritisch zu the-
matisieren.10 Die Kernidee besteht darin, eine Simulation nicht nur als Möglich-
keit zum konsequenzenlosen Experiment zu nutzen,11 sondern als Ausdrucksmit-
tel eines Autors zu interpretieren.12 Übertragen auf The Graveyard ist es nicht die
Darstellung der gesteuerten Figur als alte, einsame Frau (das könnte eine Foto-
grafie oder ein Gemälde viel besser erreichen), sondern auch und vor allem die Si-
mulation ihrer (Im-)Mobilität, welche auf die Erfahrung des Betrachters und Nut-
zers wirkt. Auch ist es nicht die ästhetische Anlehnung an M. C. Escher, die Echo-
chrome zu einem besonderen Spiel macht, sondern die Möglichkeit der Verschie-
bung der Perspektive auf das ‹Bild›, wodurch – wie es im Einführungslevel heißt
– «perspektivische Existenz» oder «perspektivische Nicht-Existenz» praktisch er-
fahrbar wird (Abb. 2).13 Denn was im Spiel durch Verschiebung des Blickwinkels
auf die grafische Konstruktion sichtbar oder eben nicht-sichtbar gemacht wird,
existiert oder existiert nicht. In der Konsequenz wird der sich selbständig und
stur seiner möglichen Spur folgende bot von Hindernissen, Lücken oder Löchern
beeinflusst oder eben nicht. Die Spielerin oder der Spieler kann so die illusorische
Eigenschaft der Bildschirmdarstellung durch eigenes Agieren erfahren.14

Nun stehen im Kern einer solchen Simulation die Regeln. Sie sind es, die definie-
ren, welche Zusammenhänge bestehen und welche Aktionen möglich sind oder
nicht. Im Computerspiel sind diese in das Softwareprogramm eingeschrieben und
ermöglichen – wie auch Echochrome verdeutlicht – sonst unmögliches Handeln.15

Die künstlerische Arbeit an der eigenen Produktion von Computerspielen findet ge-
nau wie die spätere Erfahrung der Ergebnisse am Computer statt. Dieser bringt be-
sondere Eigenschaften mit, die sich – wie bei jedem anderen Vermittlungsapparat
auch – in die ‹Botschaft› einschreiben. Für die Kommunikations- und Kulturwissen-
schaftlerin Janet Murray sind es insbesondere die prozessgesteuerte Rechenkraft
(«procedurality»), die partizipativen Möglichkeiten («participation»), die Kraft virtu-
elle Räume zu generieren («spatiality») sowie das enzyklopädische Speichervolu-
men («encyclopedic scope»), die für das Computerspiel ausschlaggebend sind.16 Die
Besonderheit des Computers besteht allerdings nicht nur in diesem Potential, son-
dern auch in der Art, wie er es bearbeitet: Es ist die überaus hohe Rechengeschwin-
digkeit und der quasi unendliche Speicherplatz, der diesen Apparat zu mehr befä-
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higt als nur ein Instrument zur Unterstützung von Arbeitsaufgaben zu sein. In
Kombination mit der Zuverlässigkeit der dem System zu Grunde liegenden Regeln,
sind es diese quantitativen Eigenschaften der virtuellen Zeit- und Räumlichkeit,
welche den Computer zu einem Medium aufwerten. Denn das «Experimentieren mit
einem Regelsystem» – das für die Berliner Medienphilosophin Sybille Krämer ein
wesentliches Merkmal der (spielerischen) Computernutzung darstellt – bietet nach
der italienischen Soziologin und Philosophin Elena Esposito ferner die Möglichkeit,
Überraschendes und Neues zu erfahren.17 Es ist eine weitere, wesentliche Eigen-
schaft des Computers, der trotz seiner Eigenschaft als input verarbeitende Maschi-
ne, unvorhergesehene, informative Ergebnisse zu generieren vermag. Diese «kon-
trollierte Unerwartbarkeit» macht den Computer erst zu einem Medium.18 In Bezug
auf die Strategie der Approximation ist es die Kunst im Computerspiel, welche diese
Eigenschaften ausnutzen und hervorholen kann.

Action
Jedes Spiel beruht auf Interaktion. Die Regeln des Spiels konstituieren zwar, was
getan werden kann, setzen aber ihre Einhaltung durch den Spieler voraus. Ähn-
lich wie gefragt werden kann, ob die Birke, die im sibirischen Wald heimlich und
unbemerkt umfiel, tatsächlich ein Geräusch machte, lässt sich fragen, ob die Re-
geln, die niemand benutzte, tatsächlich ein Spiel konstituieren. Existiert das
Spiel auch ohne den Gebrauch der Regeln? Für den niederländischen Psychologen
und Anthropologen Frederik J. J. Buytendijk lag das Wesen und der Sinn des
Spiels in einem wechselseitigen Spielen und Gespielt werden, in einem rhythmi-
schen «Hin und Her» zwischen Spiel und Spieler.19 Aus dieser Perspektive gehö-
ren Aktionen und Handlungen genauso zum Spiel wie dessen Regeln, welche die-
ses Agieren wiederum in einen spielerischen Bedeutungskontext verlagern.

In dem eingangs erwähnten Hack Japanese Driving Game hat Cory Arcangel
schlicht den Akteur aus dem Spiel eliminiert (Abb. 3 und 4): Es fehlt das Fahrzeug
in diesem Formel 1 Rennspiel – übrig bleibt die leere Straße. Damit hat er aller-
dings nicht nur die grafische Repräsentation des Rennwagens aus dem Bild ent-
fernt, sondern auch die Handlungsmöglichkeiten aus der spielerischen Simula-

3 Cory Arcangel: Japanese Driving Game (2004),
Screenshot.

4 F1 Racer, Nintendo 1984, Screenshot.
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tion. Diese Veränderung verweist gleich auf zwei Merkmale des Computerspiels,
die an dieser Stelle relevant sind: Zum einen bedarf die von Bogost beschriebene
regelbasierte Rhetorik der Simulation für ihre Sinnstiftung auch des audiovisuel-
len Feedbacks an den Spieler. Ohne die Repräsentationsleistung des Computers
bleibt dessen Rechenleistung für das Spiel irrelevant. Zum anderen bedarf es ei-
nes inputs von Außen, damit im Spiel die Spielhandlung voranschreitet. Das ‹Hin
und Her des Spiels› – oder anders formuliert: die Interaktion zwischen Spiel und
Spieler – geht im Computerspiel vom Geschehen vor dem Computer aus. Indem
Arcangel das kontrollierbare Element aus dem Spiel genommen hat, wird das
sich endlos wiederholende Bild dieses Rennspiels schnell langweilig. Er hat nicht
nur eine Fahrzeugrepräsentation, sondern das ganze Spiel eliminiert. Und das,
obwohl er an den Eingabegeräten (den controllern), dem Rechengerät (der Konso-
le) und dem Ausgabegerät (dem Fernseher oder Projektor) nichts verändert hat.
Die apparativen Gegebenheiten der Spielumgebung bleiben wie gewohnt erhal-
ten. Dennoch haben die Aktionen vor dem Computer – hier: die Bedienung des
controllers – keine Auswirkungen mehr auf das Präsentierte. Dem Modell der pro-
zessbasierten Rhetorik zufolge bedeutet dies, dass das Computerspiel zwar die
Rahmung für eine potentielle Erfahrung bereitstellt, aber es agiert nicht selbst,
sondern ist von den menschlichen Eingaben abhängig. Somit wird allerdings
auch die Position des Computers innerhalb einer potentiellen, produktiven Inter-
aktion – bei welcher sich zwei gleichberechtigte Partner in wechselseitiger
Handlung gegenseitig beeinflussen – ebenfalls in Frage gestellt. Wie der Musik-
wissenschaftler und Technikphilosoph Uwe Seifert zurecht anmerkt, ist der Be-
griff ‹Interaktion› im Zuge der aktuellen Verwebung von digitaler Technologie in
sowohl der zwischenmenschlichen Kommunikation als auch der menschlichen
(produktiven) Aktion selbst neu zu besetzen. Denn der Anteil der Information-
stechnologien geht – wie auch schon mit Esposito argumentiert – weit über den
Werkzeugcharakter hinaus. Vielmehr schlägt Seifert ein «symmetrisches Verhält-
nis» für die Interaktion zwischen Mensch und Computern vor.20 Sein Argument
wird gestützt von Werner Rammerts Modell der verteilten Wirksamkeit (distribu-
ted agency). Das zentrale Argument des Berliner Soziologen basiert darauf, dass
kaum einer der Vorgänge, die als ‹Aktion› gelten – wie beispielsweise ein Auto zu
fahren, einen Gesprächspartner anzurufen, eine Buchrecherche zu betreiben –
ohne Bezug auf «technische Agenten» passiert.21 Suchmaschinen durchforsten ei-
genständig den Informationsbestand, elektronische Vermittler suchen automa-
tisch nach dem schnellsten und besten Weg zwischen den Dialogparteien und
Bremshilfen steuern gegen, wenn gefährlich gebremst wird.

Mit dem Computerspiel verhält es sich ähnlich: Jede Aktion im Computerspiel
ist gekoppelt an eine Aktion vor dem Computerspiel. Trotzdem ist die Bedeutung
der Aktion vor dem Computerspiel vergleichsweise banal zu dem, was sie in dem
Computerspiel auslöst: Ein Knopf wird repetitiv gedrückt, während ein Formel 1
Rennwagen ein ‹spektakuläres Überholmanöver› fährt. Erstere motorische Aktion
wird in so einem Spiel quasi unendlich oft durchgeführt und hat kaum eine Bedeu-
tung für die Spielerin oder den Spieler – das Drücken des Knopfes führt aber zu zig
unterschiedlichen, ‹einzigartigen› Ergebnissen. Möglich wird dies aber erst durch
das pro-aktive Vorgehen der simulierten Gegner im Spiel, durch die simulierte
Stoppuhr und das grafisch vermittelte Gefühl der Geschwindigkeit.22 Die Vermitt-
lung der Aktion vor dem Computer in eine Aktion in dem Computerspiel verändert
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dessen Qualität grundsätzlich. Es sind die vorhergehend beschriebenen medialen
Besonderheiten des Computers und dessen Spiels, die solche Erlebnisse mit Bedeu-
tung füllen. Die von Sybille Krämer in Bezug auf die Computernutzung beschriebe-
ne «Doppelrolle von Beobachtung und Teilnahme» wird im Computerspiel offen-
kundig.23 Von der exogenen Position aus beobachtet der Spieler das Geschehen,
während das Gefühl der Wirkung erst aus der endogenen Position in dem virtuel-
len Spielfeld hervorgerufen wird. Es lohnt daher an dieser Stelle das schon fast ver-
gessene Wort des ‹Telespiels› wieder aufzufrischen, denn es besagt genau das:24

Im Computerspiel wird eine Distanz zwischen zwei unterschiedlichen Aktionsor-
ten überbrückt und in Echtzeit in einen neuen Bedeutungskontext integriert.

Solange das Eingabe- oder Ausgabeinterface nicht verändert wird, bleibt die
motorische Handlung vor dem Computer einfach. Gerade diese Reduktion der sonst
so wirksamen motorischen Aktion des Spielers heben Game Art-Installationen be-
sonders oft hervor. Die Painstation von Volker Morawe und Tilman Reiff (2002) ist
wohl das bekannteste Beispiel. In dieser PONG-Adaption gewinnt der Gegenspieler
bei erfolgreichem ‹Tor› nicht nur einen Punkt, sondern die Konsole bestraft mittels
Strom, Peitsche oder Hitze. Sobald der Spieler vor Schmerz seine Hand vom Interfa-
ce entfernt, zählt die Partie als verloren. Die Dramaturgie des Spiels liegt folglich
weniger in dem virtuellen PONG, als in dem ausgelagerten Kampf gegen die
Schmerzen. In diesem Fall bleibt zwar die Eingabe sekundär – die Spieler drehen le-
diglich ein kleines Rädchen hin und her, um den ‹Schläger› auf und ab zu bewegen –
doch die Reaktion auf die Ausgabe ist alles andere als oberflächlich. Umgekehrt ver-
hält es sich mit der einleitend erwähnten Installation Move in a frame (2008) von Ya-
cine Sebti. Hier bleibt das Geschehen im Bild insofern unaufregend, als jegliche In-
teraktion mit der Installation vor den Geräten passiert. Die installierte Videokamera
und der programmierte Algorithmus arbeiten stets nach einem gleich bleibenden
Muster, egal was im Raum davor passiert. Dennoch ist es möglich, mit der Installa-
tion zu spielen, indem die Nutzerinnen und Nutzer versuchen, eigene Animationen
zu generieren, bewegte Muster zu erstellen oder ziellos mit den gegebenen Mög-
lichkeiten zu experimentieren. Die Interpretation der Aktionen bleibt den Nutzern
und Zuschauern vorbehalten. Das Programm reagiert nicht darauf – ebenso gleich-
gültig ist es für die Installation, ob Ausstellungsbesucher ihre Anwesenheit schlicht
ignorieren: Die Kamera nimmt trotzdem das Geschehen in ihrem ‹Blickfeld› auf und
der Algorithmus setzt die Bildausschnitte in der gewohnten Reihenfolge an die pro-
grammierte Position. Das Verhalten sowie die Interpretation vor der Apparatur
werden relevant und das repetitive Vorgehen des Programms banal.

Eine bekannte Zwischenlösung hat Nintendo gefunden: Mit der Einführung
der Wii im Jahr 2006 hat die Spielindustrie auf diese Kritik reagiert und den Spiel-
raum vor dem Fernseher für das Geschehen im Bild aufgewertet.25 Mit Hilfe frei
beweglicher controller – die über Infrarot- und Bluetoothsignale ihre Position und
Bewegungsgeschwindigkeit an die Konsole weitergeben – wird eine neue Art des
Computerspiels möglich. Insbesondere Spiele, die sonst wegen der minimalmoto-
rischen Bewegung vor dem Computer undramatisch waren, wurden sogar aus
sportlicher Sicht interessant.26 Die beschriebene Diskrepanz zwischen Aktivität
vor und im Computerspiel ist demnach Genre spezifisch und nicht konstitutiv für
das Medium. Im Gegenteil: Die Interaktion in und mit dem Computerspiel kann
durchaus auf beiden Seiten bedeutungsvoll sein.
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Ausblick
Nach diesem kursorischen Überblick über die Ur-Genres des Computerspiels – Ac-
tion, Strategie und Adventure – ist das Ziel eines tieferen Verständnisses dessen,
was Game Art ausmacht, aussagt oder bewirkt noch lange nicht erreicht.27 Im Sinne
eines Ausblicks in welche Richtung der weitere investigative Weg führen könnte,
soll das ‹Vor› und ‹In› des Computerspiels in den kunsttheoretischen Kontext des
20. Jahrhunderts gesetzt werden. Dieser Blick in die Vergangenheit setzt einen An-
kerpunkt, an welchem sich der bislang frei schwebende Themenfaden anknüpfen
lässt und sogleich die zukünftige Richtung begründet. Der Medienphilosoph Dieter
Mersch hat in seinem Text Spiele des Zufalls und der Emergenz mit «Tyché», bezie-
hungsweise «Ereignis» und «Automation», beziehungsweise «Emergenz», zwei un-
terschiedliche Felder identifiziert.28 Mit Verweis auf die künstlerische Praxis von
Yves Klein (Anthropometrien) oder John Cage (Silence, Lectures and Writings) auf der
einen, sowie Abraham Moles (Informationstheorie der ästhetischen Wahrnehmung)
und François Morellets (Wahrscheinlichkeitsbildern) auf der anderen Seite, kommt er
zu dem Schluss, dass «in der Kunst des 20. Jahrhunderts das Spiel des Zufalls äqui-
vok auftritt und seine Untersuchung zu Differenzierungen zwingt.»29 Das Feld der
Tyché ist als ereignisbasierte Kunst zu verstehen, die als «negative Praktik» eine
«selbst kontingente Rahmung» setzt, innerhalb derer Raum sowohl für ein «Nichts»
als auch für eine zufällige und unbestimmte Produktion stehen kann.30 Das Feld der
Automation ist als emergente Kunst zu verstehen, die «das Zufällige zu erzwingen
sucht, indem sie das Unberechenbare der Herrschaft der Berechnung unterwirft».31

Oder: «Tyché bedeutet mithin das Ereignis, das seine [(die des Zufalls), M.L.] Aneig-
nung verweigert, während auf der anderen Seite Automation in Gestalt des Ökono-
mischen und Technischen nach der optimalen Ausnutzung zugrunde liegender Re-
geln strebt [und damit Zufall zu generieren sucht, M.L.].»32

Mersch beschreibt hier zwei Strategien, die sich zur vorgeschlagenen Diffe-
renzierung des Geschehens vor und im Computerspiel komplementär verhalten:
Auf der einen Seite die produktive Kraft von Regeln als Rahmung, innerhalb derer
etwas Unvorhersehbares geschehen kann und wodurch eine konkrete raumzeitli-
che Situation mit unbestimmtem Inhalt aber definierter Grenze adressiert wird
(Ereignis). Auf der anderen Seite beschreibt er eine andere produktive Kraft von
Regeln, die als generatives Moment eigene, nur scheinbar zufällige und prinzi-
piell wiederholbare Ergebnisse hervorrufen soll (Emergenz). Letztere Art von Zu-
fall ist es, auf den Esposito verweist, wenn er von der «kontrollierten Erwartbar-
keit» des Mediums Computer spricht. Erstere Art von Zufall ist es, die innerhalb
des Computers unmöglich ist, denn der Computer ist nicht nur Medium, sondern
bleibt gleichzeitig auch Maschine – ein Ergebnis kann sich nicht von den starren
internen Strukturen loslösen. Die Information ist somit potentiell unerwartet,
aber nicht unbestimmt. Das emergente Feld ist immer schon selbst mit Regeln
durchzogen, während ein Ereignis im oben genannten Sinne nur möglich ist,
wenn das Feld innerhalb der Rahmung auch unerfüllt bleiben kann. Wie nachge-
wiesen werden konnte, hat Computerspiel im Allgemeinen und Game Art im Be-
sonderen das Potential, diese beiden Zufallstypen zu integrieren. Denn das ‹Hin
und Her› des Spiels findet in einem telekinetischen setting statt, das ebensolche
generative Umgebungen aus Algorithmen, Programmen und Daten an eine na-
türliche Umgebung aus Menschen, Räumen und Gegenständen koppelt. Die
Kunst in dem Spiel ist auch vor dem Spiel.
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