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Dieses Buch widmet sich einer Bildform, die gegenwiirtig wie kaum eine andere in der Kritik
steht: Es handelt sich um Computerspiele in der Perspektive der ersten Person. Im Engli-
schen >First Person Shooter« genannt, hat sich fiir diese Spiele unter deutschsprachigen Spie-
lern der treffende Name »Egoshooter« etabliert. Unter der Bezeichnung >Killerspiele« dienen
diese Spiele zumeist als einschligiges Beispiel fiir die seit geraumer Zeit gefiihrte Diskussion
um Verbote und Altersfreigaben von Computerspielen. Wie bei vielen gesellschaftlich rele-
vanten Themen sind auch hier jedoch nicht in erster Linie neue Antworten hilfreich, son-
dern vor allem neue Fragen. Eine neue Frage, die an das Phinomen Egoshooter im Beson-
deren und an Computerspiele im Allgemeinen gestellt werden kann, ist diejenige nach der
Form des Bildes.

Dass es sich bei Computerspielen um Bilder handel, ist keineswegs selbst-
verstindlich, da unter >Bild« zumeist eine statische Darstellung verstanden wird. Auch die
Computerspieltheorie hat deren Bildlichkeit bislang kaum zum Thema gemacht, sondern
ihnen diese aufgrund der durch den Computer erméglichten Interaktivitit abgesprochen.
Doch dass Interaktion und Bildlichkeit sich nicht ausschlief8en, kann gerade an Egoshootern
gezeigt werden, da diese sich Strukturelemente zunutze machen, die den Kernbestand der
europidischen Bildgeschichte definieren: Es handelt sich um die Elemente des perspektivi-
schen Bildes, zu denen insbesondere die realistische Darstellung, die zentralistische Projek-
tion und die kohidrente Raumaufteilung gehoren. Realistischer Stil, subjektive Perspektive
und die damit einhergehende Form von Riumlichkeit definieren gleichermafien die Kunst
der Neuzeit wie auch das Phinomen des Egoshooters.

Der Blick auf Egoshooter und die
durch sie bedingte Praxis des Spielens zeigt nicht nur, dass Egoshooter in der abendlindi-
schen Bildtradition stehen, sondern zugleich — und dem geradezu kontrir — dass es sich
um die einzige Form des Computerspiels handelt, die auf den Computer nicht verzichten
kann. Egoshooter sind daher das mithin einzig originire Computerspiel und vielleicht riihre
von daher auch ihre Faszinationskraft: Sie sind der Inbegriff des Computerspiels. Der vor
allem in den Vereinigten Staaten und Grofibritannien verwendete Begriff des »Videogames,
mit dem vorrangig Spiele bezeichnet werden, die am heimischen Fernsehgerit gespielt wer-
den, ist wiederum geeignet, dieses Merkmal hervorzuheben: Egoshooter lassen Benutzer des
Computerspielbildes die Erfahrung machen, wie es aussieht, ich zu sein, das heifSt, wenn
ich sehe: video«. Doch im Unterschied zu den zentralperspektivischen Tafelbildern kénnen
die Betrachter des Computerspielbilds die Erfahrung des Sehens mit der Erfahrung des
Handelns kombinieren — und sie miissen es auch, wenn sie »das Bild spielen< wollen. Von
hier aus ergibt sich eine zentrale These der Untersuchung, nimlich dass Egoshooter trotz
ihrer traditionellen Elemente eine Bilderfahrung bieten, wie sie in dieser Weise durch kein
anderes Medium gemacht werden kann. Zur Besonderheit der spezifischen Erfahrung trige
in erster Linie der Raum bei, den First Person Shooter bildlich bereitstellen. Der Raum ist
nicht nur durch die geometrische Kohirenz ausgezeichnet, sondern obendrein durch ergin-
zende Ansichten, mit denen paradoxer Weise eines der elementaren Merkmale konterkariert
wird: die Perspektive.
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Viele Egoshooter besitzen neben der Ichsicht auch eine Kartensicht, das heif3t, einen Uber-
blick tiber das Spielfeld. Die Karte kann unterschiedliche Ausmafle besitzen und im Bezug
auf die Primdransicht auch weniger ausgestaltet sein: Sie kann etwa als Minikarte am Rande
der Bildansicht zu sehen sein, aber auch den ganzen Bildschirm einnehmen. Sie kann von
den Bildbenutzern in manchen Fillen zu- und weggeschaltet werden oder auch gar nicht als
eine eigene Darstellung vorhanden sein. Gleichwohl gibt es aufgrund des Spielprinzips ein
Bewusstsein fiir das Territorium des Spiels, weshalb unter Spielern auch von einer map des
Spiels gesprochen wird.

Der kartographierte Raum ist etwas, das die Bildbetrachter unwei-
gerlich miterfahren, wenn sie das Bild benutzen. Gleich wie rudimentir ein Egoshooter ge-
spielt wird, in jedem Fall muss ein Bezug zwischen hier und dort aufgebaut werden: zwi-
schen dem Ausgangspunkt des Sehens und dem Zielpunkt der Handlung. Das wird durch
die zentralperspektivische Darstellung gewihrleistet, die diese Relation konstituiert: Sie
stellt den Zusammenhang zwischen dem Subjekt und dem Objekt der Betrachtung her und
definiert gleichfalls erst deren Positionen. Aus den vielen méglichen Zwischenbereichen, die
von dem subjektiven Punkt der Betrachtung und dem objektiven Zielort der Handlung in
der Interaktionsbewegung hervorgebracht werden, setzt sich letztlich der Gesamtraum zu-
sammen.

Die Erfahrung des Bildes bleibt gegeniiber dem kartierbaren Feld dabei notwendig
unvollstindig. Dies liegt zum einen daran, dass Bildbenutzer die Spielewelt zumeist nichr als
Kartographen durchstreifen und die dabei vermessen, sondern in ihr agieren und auf gestell-
te Herausforderungen reagieren. Die besondere Riumlichkeit von Egoshootern wird in der
vorliegenden Untersuchung daher nicht nur vor dem Hintergrund der Zentralperspektive
einerseits und der Kartographie andererseits beschrieben, sondern auch mit einem topologi-
schen Zugang. Topologie im Unterschied zu Topographie beriicksichtigt den Raum nicht als
eine Ansammlung zueinander gleichwertiger Orte, sondern hebt die besonderen Orte her-
vor, welche die Grundlage der jeweiligen Durchquerung des Spielraums sind, allen voran die
Beziehung zwischen einem Hier und einem Dort.

Die Komplexitit des Egoshooters recht-
fertigt es, von einem exemplarischen Raumbild zu sprechen: Egoshooter vereinen nicht nur
Perspektive und Karte im Sinne des Spielfortschritts, indem sie sich wechselseitig bedingen
und Information iiber den Raum des Spiels geben oder auch verdecken, sondern sie ermég-
lichen diese Raumerfahrung eben mittels des Mediums >Bild«. Mit dem Begriff soll daher
zugleich auch ein Vorschlag unterbreitet werden, welcher dem sonstigen Gebrauch des Wor-
tes entgegensteht. Der Terminus >Raumbild« wird bislang nimlich zumeist fiir Bildphino-
mene gewihlt, die bereits zum historischen Bestand der Kunst- und Medienwelt gehdren:
allen voran Skulpturen oder Holographien;' und auch fiir stereoskopische Bilder, die heute
zumeist gemeint sind, wenn von 3D« im Kino die Rede ist, kann er angebracht sein,” jedoch
sind diese Phinomene hinreichend durch Plastizitit zu beschreiben, also im Ausgang vom

1 Vgl. etwa den Sammelband Das Raumbild. Bilder jenseits ih- 2 In der Tat geht die erste Verwendung auf Hermann von Helm-
rer Flachen, hg. von Gundolf Winter, Jens Schréter und Joanna holtz und sein >Handbuch der physiologischen Optik< von 1867
Barck, Paderborn: Fink 2009; sowie zur Geschichte der Ste- zuriick, wo der Terminus fir die stereoskopische Darstellungen
reoskopie und Holographie, Jens Schréter, 3D. Zur Geschichte, steht.

Theorie und Medienéasthetik des technisch-transplanen Bildes,

Minchen: Fink 2009.
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