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Spieler 1m Cyberspace

Mıt dem Begriff „Cyber-space“, kybernetischer Raum, bezeichnete Wıilliam GCib=-
SO 1984 ın seinem Roman „Neuromancer“” eıne Kunstwelt, 1n der sıch dem
Auge Landschaften und Gebäude dreidimensional un: tarbıg darstellen. Mıt
Cyberspace 1St also eın Gerät WwW1e€ be1 den bisherigen Medien gemeınt, SOMN-

ern das, W aS dieses eu«rc Medium EYIZEUZT.: eiıne künstliche dreidimensionale
Welt, 1n dıe der Benutzer, der Cybernaut”; hıneintaucht un: die sowohl wahr-
nehmen als auch interaktıv beeinftlussen an Der Computer, der für die Erzeu-
SUunNns dieser Welt benötigt wiırd, mußte 1m rund den Namen „Wırklichkeıits-
siımulator“ tragen. Wıe wWIr G$s VO Entwerften mI1t Computer Computer Aıded
Desıgn, CAD) her kennen, sınd Computer Ja 8nabe 1n iıhrer Substruktur Rechner,
aut iıhrer Obertläche sınd S1E Simulationsmaschinen.

Da der Begriff Cyberspace ein1ıge€ eıt rechtlich veschützt W dl, mufßten die
Informatıiker, die 1m Rahmen der Artificial-Intelligence-Forschung diese rel-
dimensijonale Darstellungsweise und HG UE Objektwelt realisıerten, eıne andere
Bezeichnung wählen: Virtual Realıty, virtuelle Realıtät, abgekürzt Virtuell
meınt sowohl „möglıch“ als auch „scheinbar“. Virtuell vorhanden sınd die Ob=
jekte ZUE Beispiel 1m Computerprogramm, auf der Festplatte. ber S1€Ee ersche1-
9140 U1ls, als selen s1e real, als Bılder, 1n dıe WIr hineingehen können, als Raumton
oder Klangwolke, als Hautdruck oder Wärmeempfindung auft den Fühlanzügen.
Damıt 1STt die Entwicklung der Medien, jener Spiegelbilder der Wiırklichkeit,
eıner bısher och nıcht erreichten Reıte gelangt. erscheıint als das „ultımate

« 1medium“, das endgültige Medium, das „mediıum end al] media

Wıirklichkeit un: Schein 1m Cyberséace
Was 1St das qualitativ Neue dieses kybernetischen Raums”? Zunächst 1St CS eıne gCc-
ste1gerte Realitätsnähe oder SCHNAUCT: eiıne auf fast alle Sınne bezogene Anschau-
ıchkeit. eal un ExTIrem anschaulich erscheinen uUu1ls diese Computerausgaben
deswegen, weıl S1e VO UMNSEGETEGTI: Sinneswahrnehmung immer wenıger Synthese-
un! Korrekturleistung verlangen: ımmer schärtere Bilder 1n ımmer echteren Far-
ben, MI1t einem Mehrkanalton, der keine Wuünsche offen Afßt Realistische Biılder
un! eın mıilßreißendes Tonerleben sind sıch nıchts Neues denken WIr LL1UT

die Faszınatıon des Films VOT 100 Jahren, des Tontilms VOTLI knapp A0 Jahren. ber
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die Bılder und Töne VO Cyberspace sınd realıtätsnah, da{fß für uUunNnseTC Sınne
Scheinbares un: Wıirkliches 1ın eiıner Faszınatiıon ineinanderfließen?.

Der visuelle Eindruck IST: nıcht mehr zweıdimensıonal, sondern dreidimens10-
nal; beim Fernsehen oder 1m Kıno 1St das 1L1UTr mıiıt Zusatzbrille möglıch. Die Sech-
möglichkeıten beschränken sich nıcht auftf eınen eıl des Blicktfelds W1€ eım
Fernsehbildschirm oder auch 1m MAX-Kıno, sondern ‚hüht“ den Zuschauer
VO allen Seiten e1IN. Psychologische Experimente haben erwıesen: Wenn der V1ISU-
elle Wahrnehmungsraum eınen orößeren Wıinkel als 8 O rad erreicht, können
WIrFr nıcht anders als uns 1n dem gezeigten Raum befindlich fühlen.

Rundum-Kiınos, WwW1€e 65 sS$1e 1n Vergnügungsparks o1bt, benutzen diesen Effekt.
Es o1bt also be] dieser neuartıgen Bilddarstellung eın wahrnehmbares „Aufßen“
mehr. Es 1St nıcht mehr die Zentralperspektive, welche dem zweidimensionalen
Bıld Tiefe verleiht. Cyberspace bietet eıne „holographische Perspektive“ * da-
durch, da{fß den beiden ugen leicht unterschiedliche Bilder angeboten werden.

[)as VOTaUs, da{ß HI  a eine „Video-Brille“, das Head-Mounted-Display 1n
Orn elInes Helms der eıner Tauchermaske aufhat. Jedes „Brillenglas“ besteht
A4US eiınem kleinen LCD-Farbbildschirm, auf den das computersimulierte Bıld
proJızıert wırd Idiese Bilder erscheinen dem Nutzer dreidimensional, weıl der
Computer unterschiedliche Bılder für das rechte und linke Auge gemäafßs dem
Augenabstand ErZEUZT. Nıcht alle VR-Anwendungen haben oder brauchen
diese Möglıichkeıit (Z 1ın der Medizın).

ber 1St diese Rundumperspektive eın Gewiınn, 1St die Entgrenzung des Blick-
winkels nıcht auch eıne Gefahr? eht dabe] nıcht die Unterscheidungsfähigkeit
zwıischen dargestellter Realität und der Lebenswelt, 1n der WIr leben, verloren?
Die eingeschränkte Perspektive Alßt uUu1ls nämli;ch den „Rahmen“ erkennen, 1ın
dem sıch eın Bıld der eın Fernsehapparat befindet. der der Rahmen wiırd
durch den Raum definıert, 1n dem das Biıld hängt un! 1n dem ıch sıtze der stehe.
Fuür UuUNSCIC bisherige Art, Wirklichkeit un! Fiktion unterscheiden, W arlr dieses
„Hinaussehenkönnen ber den Rahmen“ fundamental. Hıer 1St das nıcht mehr
möglıch das macht die Faszınatıon VONn Cyberspace AaUS, aber auch seıne Geftfah-
T1eN für die Orıentierung des Menschen. ber die Bild- un: Tonwahrnehmung
des Fernsehens hınaus spricht Cyberspace als drıitten Kanal auch den Tastsınn d}
un: ZW ar den SaNzZCH KOrper betreffend Cybersex 1St dabe1 eıne besonders deli-
ate oder abstoßende Anwendung dieses Mediums.

Die High-Fidelity-Qualität VO Cyberspace wırd gesteigert durch die Beeıin-
Hußbarkeıt des sinnlıch Wahrnehmbaren, durch die Interaktivität. Das Moment
der Beeinflussung Aßt sıch auch durch den Begriff Sımulation beschreiben. Aktıv,
iınteraktıv 1St. INa  - be1 Cyberspace nıcht mehr L1LLUT mıiıt der Hand, Wenn S1@e ZU

Beispiel die Tastatur des Computers oder die Maus bzw. die Druckknöpfchen
oder den Steuerknüppel des Computerspiels bediente, sondern aktıv TLeUEIT -

1er ELTW. mıiı1t einem Datenhandschuh, der die eıgene Körperbewegung symbolı-
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s1ert. Mıt dem Handschuh ann ıch mich freı 1m Raum bewegen. Wenn ıch den
Zeigefinger schwenke, verändert sıch das Bild

Das VOTaUs, da{ß das VR-dSystem dem Benutzer 1ın Sekundenbruchteilen
das Bild präsentieren mufß, das seıner Körperhaltung oder Blickrichtung enNt-

spricht, das heifßst, die Kopfposıition mu{ ständıg werden (dıese Aufgabe
erledigt der Positionsbestimmer, der meılstens ber die Stirn des „Cybernauten“
installiert wırd) Der Datenhandschuh annn be1 aufwendigeren 5Systemen auch
Greitbewegungen der and austühren un! zugleich die taktılen Rückmeldun-
SCI spuren lassen: Ich spure also die Haäarte des Gegenstandes, den iıch betaste.
der Ma  =) teilt die eigenen ewegungen, bıs hın den Schrıitten, dem Computer
durch einen entsprechenden Datenanzug, also mı1t dem SaNzZCch KOrper mıt V
Systeme siınd Computer mMI1t Ganzkörpereingabe.

ID Cyberspace die Eigenschaften VO Fernsehen un! Computern vereinigt,
ann 11a  =) Oort seiınen eigenen Standpunkt beliebig verändern un auch 1n das C3e5
schehen eingreıfen, ındem I111all Gegenstände bewegt. Ich annn mich 1n der Land-
schaft oder 1m Raum umdrehen un sehe das ort Liegende, ıch annn auf Dınge
zugehen un S1Ee werden größer, der weggehen un:! s$1e werden kleiner (ich selbst
bın also der Zoomer un nıcht der Kameramann des vorgefertigten un unveran-
derbaren Films), ıch annn die Dınge anfassen, betasten, bewegen, heben, werten
Ja ıch ann 1ın S1e hineinschlüpfen, miıich m1t ıhnen vereinıgen.

Dıe bisherigen Massenmedien haben vielen Benutzern 78086 gleichen eıt das
gleiche Programm 1n eiıner We1se dargeboten, da{fß S$1e auf die Inhalte praktisch
keinen FEinflufß hatten. Der un! die auft ıhm spielbaren Computerspiele stellen
demgegenüber individuelle Medien dar Der Computer oder die Spielprogramme
reaglıeren NUur auf die Befehle e1iner Person; Vereinzelung der Nutzer annn die
Folge se1n. ermöglicht L11LU eiıne Fusıon beider Formen: Man annn Cyber-

mı1t anderen Personen gemeiınsam erleben, die sıch Zanz unterschied-
lichen Orten befinden. Das aßt sıch geschäftlichen Telekonterenzen nutzen,
aber auch virtuellen Besuchen VO Freunden. Virtual Realıty ermöglıcht eıne
Wırklichkeit, die mMI1t einem ebenso individuell agierenden Gegenüber
gemeınsam erlebt un gestaltet wiırd, eıne „Reality Buuilt tor Iwo  L

Hauptanwendungsgebiete VO Cyberspace
Wıe be1 vielen anderen Medien (Telegraphie, Funk, Computertechnik) W al un:
1St das Miılıtär eıne der Hauptantriebskräfte für ıhre Entwicklung. Es sieht auUs,
als ware 1es auch be1 der Virtuellen Realıtät der Fall Fur viele Anwendungen
x1bt 65 mıiıt eiıner Zew1ssen Verzögerung auch z1ıvile Einsatzmöglichkeiten. Die
Flugsimulatoren sind für Kampfflieger, aber auch für dıe Zivilluftfahrt als wich-
tiZe; menschen- un:! materialschonende Trainingsmöglichkeıit bekannt. Neben
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der Trainingsanwendung o1bt auch für reale Kampfflugzeuge Apparaturen, die
dem Piloten MIt Hıltfe halbverspiegelter Glasscheiben eıne Art graphische Benut-
zeroberfliäche 1Ns Visıer des Helms einblenden. Be1l den Geftfechtssimulationen C1I-

scheinen aut dem Display die Aktionen des Feindes, aut die CS optimal reagl1e-
E{  z oilt eıne militärische Varıante der „Realıty Built for Iwo

uch die Ingenieurwissenschaften haben der wichtige Impulse geliefert;
111all annn Cyberspace als eiıne Weiterentwicklung VO CAD-Programmen be-
trachten, m1t denen Ja Maschinenteile oder Autos dreidimensional dargestellt
werden. Die Architektur hat Ühnliche Anwendungen bereitgestellt: Man annn
och nıcht gebaute, virtuelle Hauser besichtigen. 5Sogar virtuelle Stäiädte lassen sıch

verschiedenen Aspekten tESTCHS; Z Beispiel für Behinderte. Die Medizın
1St tür dıe Möglichkeıit dankbar, Operatıonen einem Modell,; das MIt den Wer-
ten des realen Patıenten erstellt wurde, erproben. Kunsttehler des Chirurgen
sınd virtuellen Patıenten wenıger schliımm als realen.

Hıer stellt sıch die ethische un rechtliche rage, WeTr die Rechte diesem [)a-
tenbestand „vırtueller Patıent“ hat der Patıent, der Arzt,; der A Diagnose VeEe1-

tuell eiınen Kollegen Rate zıeht, oder das Krankenhaus, dem VO Drıitten
Forschung betrieben wiıird? Und wıewelt bekommt der Arzt oder andere For-
scher das Recht VON dem gutgläubıgen Patıenten übertragen, WE GC1: in eıne
„Verwendung Forschungszwecken“ einwillıgt?

Im tolgenden sollen die Anwendungen 1m Unterhaltungsbereich herausgegrif-
ten werden. Hıer sınd treilich och keine Produkte autf dem Markt, die alle oben
aufgeführten Möglichkeiten VO Virtual Realıty bieten. Di1e AazZu nötıgen Com-

sınd deshalb reichlich CucCcKH weıl die Darbietung VO Bildern mıiıt hoher
Auflösung un! 1n Echtheit (ohne bemerkbare Verzogerung auftf die ewegungen
des Nutzers) eıne EXTITreM hohe Rechenleistung VOraussetizen Immerhin o1bt 1n
diesem Jahr ein1ge Versuche, den stagnıerenden Markt der Computerspiele durch
GCu«c Produkte beleben, die wen1gstens Teıile des 1n der virtuellen Welt Mögli-
chen realısıeren. Sıe ertordern alle eıne ( Ul Hardware. Und auch auf der Soft-
ware-Seite 1St alles och eUEFX; enn CS o1bt och keine Standardsprache für
das Programmıieren der Spielmöglichkeiten.

Die Marktchancen der heimischen Spielgeräte sınd och unklar. So wiırd eın
Gerät angeboten, das mıt seiınem Namen „Ultra 64“ den Marktdurchbruch des
Commodore 64 auf dem un: Computerspielmarkt 1mM Jahr 19872 beschwört.
ber ob CS diesem Gerät gelingt oder eiınem der anderen, 1Sst eher 7zweıtelhaft. Zu
sehr 1ST dıe Medienwirtschaft 1m Umbruch: dem Stichwort „Multimedia“
un: Datenautobahnen bılden sıch allenthalben Allianzen AaUus den Tel Bereichen
Film- und Fernsehindustrie, Computerhard- un Software un! Telekom ach
dem Motto Walt Dısney Biıll (Gates Internet.

Neben den heimıschen Spielen o1bt natürlich auch 1n Zukunft die elektronıi-
schen Flipper-Nachfolger 1n den Spielsalons un! (3aststätten. Und wiırd Spiel-
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parks mıt Namen W1€ Joypolıs VO der Größe eınes Disneylands, aber eben mıiıt
Computerspielen geben. In apan haben sS1e schon Erfolg, für London

1sSt dıe europäische Joypolis veplant; die Marktchancen für Deutschland WCI-

den eher skeptisch eingeschätzt. Groößere Hoffnungen können sıch vielleicht die
Hersteller VO Lernspielen machen; G bleibt abzuwarten, ob die deutschen El-
tern, für die angeblich Lernen und Spalß Gegensatze sind, sıch 1er aufgeschlosse-
1IGE zeıgen un! der Gesetzgeber Spiele nıcht grundsätzlıch besteuert”?.

Schon heute aln I11all Spiele nıcht 1Ur 1mM Geschäft kaufen, sondern sıch ber
Kabel oder Satellit 1Ns heimische Gerät laden natürliıch Bezahlung. ber
wıieviel Spielluxus 1114  - sıch oder den eigenen Kındern yonnen wiırd, hängt
sıcher mıi1t VO dem Preıs 1ab Und dıe Preıse sınd be1 der breiten Palette VO Mul-
timedia-Anwendungen och keineswegs klar. Unklar 1St auch, welche Anwen-
dung eiınen Durchbruch aut dem privaten Markt bringen wırd Fernsehen autf AB:
ruf (Vıideo demand), hochauflösendes Fernsehen mMI1t Bildtftormat
(FHDTV) das Biıldtelefon, die Möglichkeıt des Teleshoppings? Man wiırd 1abwar-
ten mussen, W1e€e sıch 1er das mMIt Cyberspace angereicherte Spieleangebot eın
Marktsegment erkämpft, welche Koalıtionen die Spielehersteller eingehen un:
welche medialen Verbindungen auch ınhaltlıch entstehen.

Weil sowohl die wirtschaftlichen WwW1€e die iınhaltlıchen Aspekte erst 1n Andeu-
Lungen klar sınd, mussen WIr unls den Erfahrungen mıiı1t den bisherigen Ompu-
terspielen orlentleren. Sehr spannend 1St dabe1 die Eraze: Wo repetiert Cyberspace
blo{ß die bısherigen Spiel- un: Erfahrungsmöglichkeiten mı1t ahale ratffinierteren
Miıtteln und worın bestehen die wirklich Möglichkeiten und Gefahren?
Darüber lassen sıch mıt Vorsicht einıge begründete Vermutungen anstellen.

Die Faszınation der Computerspiele

Hauptkennzeichen des bisherigen Programmangebots der Computer- WwW1e€e LECD:
Spiele 1st, da{ß die {ilmartige Handlung ach estimmten Regeln VO eıner Spiel-
gur beeinflufßt wiırd, welche der Spieler, die Spielerin mıiıt der Computertastatur
oder eınem Joystick HGEHCEHEEL Die Lauten yehaltene Geschichte ‚wırkt w1e€e
eın trickfilmartiges Geschehen, wI1e eıne Welt 1m FEılm LLUI MI1t dem entscheiden-
den Unterschied, da{ß ıch das Geschehen 1n dieser Welt durch meın Handeln be-
einflussen anı Der Eindruck e1nes Films wiırd durch die Musıik- un: (G6:
räuscheuntermalung unterstutzt. Die Spieler finden sıch 1n der Tlat 1n eıner Film-
welt wıeder. Nach un: ach lernen s16e, sıch 1in dieser Welt zurechtzufinden, durch
yeschicktes Verhalten ıhr Bleiberecht 1n dieser Welt behaupten.“

Diese Spiele wurden bıs Ende der S0er Jahre autf Heiımcomputern gespielt. 1990
lebten Z Prozent der westdeutschen 6- bıs 13)jährigen 1ın eiınem Haushalt, ın
dem e eınen solchen Computer vab (heute sınd CS ber 3() Prozent): durch-
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schnittlich sollen DIO Computer un: Haushalt 50 Spielprogramme vorhanden
se1n Anfang der 990er Jahre kamen annn die handlichen Varıanten mi1t kleinen
LCD-Moniuitoren, Lautsprechern un! Druckknöpfchen auf den Markt 1991 sınd
1n Deutschland ber Miılliıonen (3ame Boys verkauft worden®. iıne andere Er-
folgszahl: der Hıt „Mortal Kombat“ brachte 1m etzten Jahr genausovıel eld eın
WwW1e€ der Erfolgsfilm „Forrest Gump

Im Gegensatz den „alten“ Videospielen siınd 1n den technisch verfeinerten
Spielprogrammen nıcht 11UT längere Geschichten möglich, sondern auch optische
un:! akustische Raffinessen. Landschaften, Gebäude, Interieurs un! Figuren ha-
ben eıne frappierende Realitätsniähe erreicht. Vom kognitiven Anspruchsniveau

die Spielenden her lassen sıch 7We] grofße Gruppen biılden: auf der eiınen Seıte
die „Knöpfchenspiele“, auf der anderen die „Köpfchenspiele“ „Be1 den Knöpf-
chenspielen geht 6S in erster Linıe Geschicklichkeıit, Konzentrationskraft,
Reaktionsschnelligkeıit un: Ausdauer. Die Spielanforderungen der Köpfchen-
spıele sınd dagegen: strategische Überlegung, Sprachfähigkeıt, räumliche Orıen-

10tierung, Eriınnerungsvermoögen, logisches un ınteraktıves Denken.
Unterteilt I:  3 weıter, lassen sich fünf Gruppen unterscheiden: Da

sınd erstens die Sport- un Reaktionsspiele, be] denen 6S Geschick un:! Wen-
digkeıit geht und die darauf angelegt sınd, „Rekordleistungen“ anzustacheln.
Dann o1bt CS Programme, mıt denen verschiedene Handlungen simuliert werden:
VO Autofahren un: Fliegen bıs ZU Führen VO Volkswirtschaften oder milıtä-
rischen Aktionen. Nur Teilhandlungen daraus verwirklicht die dritte Gruppe, die
Krıegs-, Kampf- un Abschußspiele, be1 denen 6S das „Wegputzen” VO Geg-
NEIN, Wafifen, Einrichtungen USW. geht. Anspruchsvoller 1St die vierte Kategorie,
die Abenteuer-, Phantasıe- un! Rollenspiele, be1 denen Szenen un:! Geschichten
durch die Spielenden entwickelt un: verändert werden können (bekannte Be1i-
spiele: uper Marıo, Ghostbusters). Schliefßlich sınd Spiele NECNNECN, die sıch
Filme un! Fernsehserien anlehnen (wıe Batman, Die 5S1mpsons, E:F

Die Zahl der 1er nıcht aufgeführten problematischen Spiele, also der kriegsver-
herrlichenden, faschistoi1den oder auch der pornographischen Spiele, 1St nıcht
erheblich. Von der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schriften (Videos un
Computerspiele) wurden bisher pÄOIO indızıert, dürten also nıcht Jugendliche

18 Jahren abgegeben werden, un für S1e darf nıcht geworben werden. ber
für die Hauptzielgruppe der Computerspiele, die 192= bıs 15)ährıgen Jugendlichen,
und da VOIL allem die männlıchen, 1St die Indizıerung oft w1e eın HOISCAL
für dieses Spiel. Der Computer und die auf ıhm laufenden Spiele sınd für S1Ce VOT71-=

dringlich eın Abgrenzungsmedium gegenüber der rwachsenenwelt VOIL allem
Inhalt (the medium 15 the MCSSapC, schon McLuhan). Ihnen geht CS AC-
t10n un:! Gewalt, un ZW ar krassere Actıon un! Gewalt, als S1€e täglich 1m
Fernsehen, dem Medium der Alten, haben 1St Es siınd also, iınhaltlıch betrach-
tel; die Gewaltspiele, die sS1€e faszınıeren, 1aber S1€e mussen auch gul gemacht se1n,
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mussen ZUE Beispiel gyute Graphiken und eınen Sound haben, eiıne hohe
Spielgeschwindigkeit erlauben.

Und s1e mussen zentrale Konflikte der Pubertät thematisieren: Größen- un:!
Allmachtsphantasıen, das Verhältnis väterlichen un:! anderen Autorıtäten, die
Loslösung VO der Famiıulie speziell VO der Multter das Verhältnis Z ande-
F Geschlecht un den Umgang mi1t sexuellen Wünschen. Das Miterleben der
Handlung mu{ außerdem aggress1ive Tendenzen ausagıeren lassen; die Geschich-
ten konfrontieren die Spieler oft miıt dem 'IThema Sterben un 'Tod ır

Nazı-Spiele sınd be1 den meısten Jugendlichen wen12 beliebt; S1€e werden VOT

allem ftormalen Aspekten (schlechte Graphik, schlechter Sound) kritisiıert
oder 1ın ıhrer Spielhandlung als langweılıg gekennzeichnet. 1e] wichtiger tür
s1e 1St eın erfolgreicher Einzelkämpfer als Identifikationsfigur. Mıiıt ıhm lassen sıch
der Arger 1n der Schule bzw. 1m Elternhaus entstandene Agegressionen 1abbauen.
Nıcht sechr die Aktionen, sondern die Eigenschaften un Werte, die der eld
repräsentiert, spıelen eıne Rolle Hauptsache, steht 1n Opposıtion den erIr-
schenden Werten der Erwachsenen S1e herum; deswegen können außerhalb
aller ethischen Bewertung die Helden auch Gangster un Prostitulerte se1n. Das
Computerspiel als Abgrenzungsmedium, relatıv unabhängıg VO den iınhaltlichen
Aspekten, WwW1e€e die Erwachsenen S1e hervorheben Ianl spurt die Problematik der
jugendschützerischen Beurteilung durch Erwachsene.

Jugendliche wWw1e€e Erwachsene schätzen den Computerspielen, da{fß S1E sıch als
leicht erreichbare Pausentüller eıgnen, da{ß IiNan S1e m1t- oder gegeneinander spie-
len kann, un VOIL allem, da iInNna  aD} den Verlauf der Dınge selbst teuern annn Das
Motıiv, se1ın Leben selbst bestimmen können, 1St eiınes der zentralen Motive bıs
1Ns hohe Alter hineın. Es wiırd be] diesen Spielen erleht un YrOstet ber die
Erlebnisse der Ohnmacht, die WITr 1mM normalen Leben haben

Versprechen un Gefahren VO Cyberspacespielen
Welche zusätzlichen Wuünsche auch verborgener Natur ”annn L11U  — das Spielen
1mM Cyberspace befriedigen? Da 1sSt einmal die Möglıchkeıit intensıver Begegnung
mıi1t anderen (auch hıstorischen) Menschen, welche die „Realıty Built tor Iwo  CC
bereithält. Die Ebenen und Weıisen der Begegnung mogen durch die Programmıie-
LT der vorgesehen un: damıt testgelegt se1n siıch auteinander zubewegen,
sıch begrüßen, sich berühren, vielleicht einfache Dialoge miıteinander füh-
LE, natürlich auch mıteinander kämpfen. ber 65 scheint doch spannende Mög-
lıchkeiten geben: Wenn VO MI1r als Zweiäahrigem Videoaufnahmen ex1istlieren
un: VO mMI1r als 50Jährıigem, können diese, digitalısiert un! mıt eiınem allgemeı-
11C  H VR-Bewegungsrepertoiure versehen, AWAR! benutzt werden, da{ß 1C 1m elterli-
chen Wohnzımmer MI1r als zweıjährıgem ınd begegne, mich begrüße, mich auf
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den Arm nehme. Der Phantasıe sınd ıer keine Grenzen ZESELZL, MU: Ja nıcht
ımmer Marılyn Monroe oder Albert Eınsteıin se1n, denen I11all begegnen 311

Natürlich stellt das Schlafzimmer der Marılyn dreidimensional un be-
WEgL, W1€ WIr s1e VO Filmen her kennen für viele Faszınierendes dar. Die
erotischen Abenteuer der bisherigen Computerspiele hatten ıhre Grenzen, Cy-
berspace ermöglıcht jer 1ECUC Dimensıionen. S1Ce wirklich VO der Mehrzahl
der Menschen beschritten werden, annn INa  > bezweıteln auch 1n den Sexkıiınos
oder be1 den nächtlichen Pornosendungen sind viele dankbar für die voyeurist1-
sche Dıistanz. Oliver Stone hat kürzlich darauf hingewiesen, da{fß die Menschen
uUuUNsSsSCICS Jahrhunderts nıcht 1LL1UT VO der Gewalt un! den Massenmorden faszınıert
sınd, sondern ebenso VO Interesse Intimleben der anderen 12

In dıe Privatsphäre VO anderen eindringen un: ZW ar mehr ın ıhren chreıb-
tisch, 1n ıhre Wohnzimmer, 1n ıhre Bibliothek 1St eın VO den Computer-Hak-
ern vorgelebtes Motiv. Es scheint besonders be] Jungen (männlichen) Erwachse-
NEeIIN vorhanden se1n. Di1e Möglichkeiten VO können nıcht 1LL1UT 1n be-
stehende Lebens- oder Phantasıewelten hineinführen, CS lassen sıch durch
Verschmelzung oder Kombinatıon AA} virtuellen Raumen, virtuell dargestellten
Personen ganz (l Welten schaffen. Inwıeweılt WIr S$1€e verstehen können oder
11UTr VO ıhnen rauschhaftt ftaszınıert sind, 1St wieder eıne andere rage.

In humanıstischer oder sozialtherapeutischer Perspektive 1St wenıger die
nehmend perfekte Darstellungs- un Erlebnisqualität, die eıner Phantasıereise 1 -
dividuellen un:! gesellschaftlıchen Wert &1Dt, sondern inhaltliıche Krıiterien. Soll-
ten kritische Nutzer nıcht VO den Cyberspace-Spielen tordern, da{ß S1e psycho-
logisch un existentiell annähernd reich sınd WwW1e€e die Märchen un agen, 1n
denen sıch die Lebensweisheıt rüherer CGenerationen niedergeschlagen hat? 1ne
Reıise 1in neue-alte Welten sollte nıcht LLUT eiınen Yuppıie, der programmıert
der verkauft, faszınıeren s1e sollte aufs (3anze auch eıne persönlich bere1i-
chernde und vielleicht heilende Reıise se1n.

Daher MUu INa nıcht 1LL1UT als berufsmäßıger Skeptiker ach den Getahren
VOINN Cyberspace fragen. Cyberspace wiırd sıcher für eıne schon vorhandene Spiel-
sucht eın Betätigungsfeld darstellen. uch WeTtr schon heute 1e] alleın
Hause SItZt, VOT dem Fernseher oder Computer, WCI 2A11 Freunde hat, wiırd sıch
och überzeugender einreden können, G S11 Ja 1ın Kontakt m1t anderen virtuellen
Partnern un:! se1ne soz1ale Isolatıon annn sıch verstärken. och W AB liegen NC =

ständlicherweise och keine empirischen Ergebnisse VO  an

Wıe häuf1g, x1bt CS S1€e jedoch schon für die physiologischen Wirkungen VOINN

Cyberspace. Be1l längeren Trıps 1ın die virtuellen Welten, US-Wıiıssenschaft-
ler, geraten dıe Sınne durcheinander. Dıie Datenhelme können UÜberanstren-
gung führen. och schwerwiegender siınd die 5Symptome der „Sıimulatorkrank-
heit“; S1e außern sıch ach ıntensıvem VR-Konsum 1in Unwohlseın, Desorientie-
rung un:! Schweifßausbrüchen, WwW1e€e dıe US-Navy 1n Studien ermuittelte. Von der

854



Spieler ım Cyberspace

Simulatorkrankheit befallene Piloten sollen daher frühestens ach 24 Stunden
wıeder eiınen Jet tliegen 15 Wıe ımmer oılt also auch Jer: alles mıiıt Ma(s!

Mıt Augenmais der amerikanısche Arzt Ralph Lamson Z Therapıe
VO Höhenangst oder Klaustrophobie an lt. Er Alst se1ine Patıenten, mI1t Video-
brillen auf dem Kopft, auf eiınen Abgrund zugehen un ber eıne Brücke klettern.
Wa 90 Prozent konnten ach Trel Onaten eıner derartıgen Behandlung 1n e1-
11C olasverkleideten Aufzug 15 Stockwerke ach oben tahren. der Therapıe-
erfolg anhält, MU: allerdings och untersucht werden. ber INa  o wiırd diese An-
wendung eher pOSI1tLV bewerten können.

FEın yrundsätzlıches Problem scheint jedoch mıt der Tatsache gegeben se1n,
da{ß die Reıisen in den Cyberspace unterhaltend se1n wollen un:! daher maächtige
Klangwolken und krasse Fühlempfindungen anbieten. Za eıner Zanz persönli-
chen Körpererfahrung mMI1t ıhren leisen, aum sensationellen Wahrnehmungen
kommt CS nıcht. Das Alßt sıch beim Cybersex sehen: Hıer wırd Erotik och star-
ker reduziert un instrumentalıisıert als CS ohnehın schon 1ın uUuNseTeEeT Gesellschaft
der Fall isSt: Be1i interaktıvem Nex auf Internet Ahmun) INa  z sıch bildliıch un C
sprächsweise VOT dem anderen ausziehen. ber der Partner oder die Partnerın
leiben AaUsSs der Wohnung ausgegrenztL draufßen un ungelöst bleiben (wen1g-

zunächst) auch die Schwierigkeiten mıi1t Bindung un! umfassender Intımıität.
Andere Phantasıereisen ın den Cyberspace bieten LLUT visuelle un:! damıt di-

stanzıerte Ekstasen. Sıch selbst spuren, die eigenen Grenzen ertahren un: ber
sS1e hinauswachsen 2WAB| finden WIr eher 1n den Angeboten der Erlebnispädago-
oik als 1m Cyberspace. uch die Erfahrung eıner Alt sıch LLUT 1ın der
z1alen Wirklichkeit machen. Zugewandte und erfahrene andere sınd auch nöt1ıg,

jemand aus eıner TIrance und AUS Halluzinationen wıeder auf den Boden der
Alltagswıirklıchkeit holen Sonst wiırd die Heimkehr 1ın den Alltag LLUT als 99
sturz“ erlehbt un die Sehnsucht ach drogenartıgen Seh-, HOor- un: Fühl-
erlebnissen keimt ımmer NECUu autf
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