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Offnungszeiten

22. November 2003 bis 28. Marz 2004

Geblasehalle, taglich von 10 bis 18 Uhr

(Verlangerung angestrebt, Informationen bitte telefonisch erfragen)

ErmaRigt 6,00 €

Normal 7,50 €

Familien (2 Erwachsene mit Kindern

und Jugendlichen bis 16 Jahre) 16,00 €

Kinder und Jugendliche 2,00€

Kinder und Jugendliche im Klassenverband 2,00 €

Gebuchte Fuhrung 70,00 € (plus ermaRigtem Eintritt)

(max. 30 Personen, Dauer der Fuhrung ca. 1,5 Stunden).
Dienstag Nachmittag ab 15 Uhr Eintritt frei.

Jahreskarten Kinder/ Schiiler 450 €
Erwachsene 19,00 €
Familien 34,00 €

Schulklassenfihrung im Bonuspaket zum Preis von 100 Euro inkl. Fihrung
(max. 30 Personen einschliel3l. Lehrkraft) in der Zeit von Montags bis Freitags
zwischen 10 und 14 Uhr.

Telefon +49 (0)6898 - 9 100 100 /
+49 (0)6898 - 9 100 106
Fax +49 (0)6898 - 9 100 111
Internet www.gameart-voelklingen.org
e-mail gameart@voelklinger-huette.org
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Publikation zur Ausstellung, 100 Seiten, Preis 14,80 €.

Das Bistro Café Umwalzer bietet taglich von 10 bis 18 Uhr fir Schulklassen ein
preisglunstiges Lunchpaket oder Gruppenarrangements an. Reservierungen unter
Tel. 06898 -25004.

Das Weltkulturerbe hat zusammen mit PlayStation.2 ein GameHouse eingerichtet.
Das GameHouse ladt ein, in einem 600 m2 grofRem Areal an Konsolen zu spielen oder
zu relaxen. Der Eintritt ins GameHouse ist im Eintritt zur Ausstellung enthalten.
(weitere Informationen siehe Seite 38)
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Sehr geehrte Frau Fachleiterin, sehr geehrter Herr Fachleiter,
liebe Freunde des Weltkulturerbes Vadlklinger Hitte,

Mit der Moderne am Anfang des 20. Jahrhunderts beginnt die Kunst Grenzen zu
Uberschreiten. Impressionismus, Kubismus, Abstrakte Kunst und Pop Art sind
Meilensteine dieser Entwicklung. Mit GameArt stellt das Weltkulturerbe Vaélklinger
Hutte erstmals in einer grof3en Ausstellung eine neue Kunstgattung vor, die
wesentlich das Kunstgeschehen des 21. Jahrhundert pragen wird.

Im eindrucksvollen Ausstellungsambiente, der weltweit einmaligen Geblasehalle, sind
zwischen die gigantischen Maschinen der Volklinger Hutte 37 grol3e
Kunstlerinstallationen der GameArt eingebaut. Bedeutende Leihgaben und sechs
aktuelle Auftragsarbeiten spannen den Bogen von den Klassikern der Multimedia-
Kunst wie Nam June Paik (Korea), Bill Viola (USA), Fabrizio Plessi (Italien) zu den
jungen Meistern wie Kathleen Ruiz (USA), Olaf Breuning (Schweiz), Sylvie Fleury
(Schweiz) und fuchs-eckermann (Osterreich).

Erleben Sie mit Ihren Schilerinnen und Schulern die Geburtsstunde einer neuen
Kunstrichtung an einem der aufregendsten Orte der Welt. GameArt spricht alle Sinne
und den ganzen Menschen an. Grol3en Sound-Videoinstallationen laden zum ,,Spielen*
ein. Bisher unerfahrene Welten werden erschlossen, verborgene Sinne sensibilisiert.

Allen denen, die am Zustandekommen dieses Lernpakets mitgewirkt haben, sei an
dieser Stelle von ganzem Herzen gedankt. Besonders Herrn Peter Backes, Frau Gerdi
Gottschalk-Mohr, Herrn Karl-Heinrich Veith und Frau Julia Wittwer.

Ich freue mich auf Ihren Besuch der Ausstellung und winsche Ihnen und lhren
Schulerinnen und Schilern viel Freude bei der Beschaftigung mit ,,GameArt*.
lhr

Dr. Meinrad Maria Grewenig
Generaldirektor
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Unbekannte Welten entdecken, ganze Stadte regieren, Identitaten
nach Lust und Laune tauschen - das und vieles mehr bieten
Videogames. Sie zahlen zu den aufregendsten Neuerungen unseres
digitalen Zeitalters und haben die Asthetik am Ubergang vom 20.
zum 21. Jahrhundert nachhaltig revolutioniert.

Das Weltkulturerbe Voélklinger Hutte zeigt mit GameArt zum ersten

Mal weltweit einen umfassenden Uberblick dieser neuen populéaren

Kunstgattung. GameArt wird, nach Einschatzung von Fachleuten, die

Asthetik des 21. Jahrhunderts wesentlich verandern.

37 grolRe Kunstlerinstallationen, 6 aktuelle Auftragsarbeiten und bedeutende
Leihgaben spannen einen Bogen von den Klassikern der Multimedia-Kunst, wie Nam
June Paik (Korea), Bill Viola (USA), Fabrizio Plessi (Italien) hin zu den jungen Meistern
der Game Art, wie Kathleen Ruiz (USA), Olaf Breuning (Schweiz), Sylvie Fleury
(Schweiz) und sofa 23 (Osterreich).

Diese auBergewdhnliche Werkschau lasst eine neue Dimension moderner Kunst
lebendig werden.

Eine Initiative von:

L PlayStation.2

GameArt ist ein Ausstellungsprojekt des Weltkulturerbes Volklinger Hutte
in Kooperation mit dem Institut fir Kulturaustausch, Ttbingen,
und Sony Computer Entertainment Deutschland.

Das Projekt wird unterstitzt von der Regierung des Saarlandes.

Saarland

Cie Landesregierung

Medienpartner:

SR*

IR |saorlandischer
Rundfunk
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Virtuelle Spielwelten aus dem Computer haben dank immer leistungs-
fahigerer Systeme inzwischen nicht nur die Kinder- und Jugendzimmer im
Sturm erobert, sondern zunehmend auch Einzug in die Welt der
Erwachsenen und in die Gegenwartskunst gehalten. Kuinstler aus der
Softwaredesignbranche, VJ- oder Comicszene haben sich diesem neuen
Medium ebenso angenommen wie renommierte Fotografen und
Videokiinstler. Dabei wird auch kritisch der Umgang mit den neuen
Technologien beleuchtet. GameArt thematisiert die Kunst, die an dieser
neuen Spielkultur ansetzt.

Neben der didaktischen Einfihrungszone umfasst GameArt drei
Ausstellungsleitbereiche:

Level 1: Spieler - Kérper — Entgrenzungen
Level 2: Spielwelt - Raum - Eroberung

Level 3: Rollenspiel - Identitat — Erweiterung

Die Werke der Kinstlerinnen, Kiinstler und Kinstlergruppen stellen

Entgrenzungen und vielfaltige Beziehungen zu anderen Kunstgattungen,
Inhalten und Wirklichkeiten her.
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Fabrizio Plessi (1)

Das Werk eines der bedeutendsten ,, Altmeister* der Videokunst, Fabrizio Plessi aus
Italien, ist der Ausstellung GameArt vorangestellt und lenkt die Aufmerksamkeit auf
das Spannungsfeld von Natur, Mensch und Technik. Die eigens fiir GameArt
entworfene Arbeit "L "Enigma degli Adii II" wird im Weltkulturerbe Volklinger Hutte
zum ersten Mal gezeigt. Plessi lief3 sich von der eindrucksvollen Umgebung der
Geblasehalle inspirieren. Die Installation fihrt in die Ausstellungsthematik
Bildschirmspiel ein. Plessi inszeniert das Element Wasser als Bestandteil eines
einfachen hoélzernen Bootes und spielt dabei mit unserer Wahrnehmung: Anstatt
aul3erhalb, flie3t das Wasser in Form flimmern der Monitore innerhalb des Bootes.
Wasser tragt und wird getragen; es bleibt in standiger Bewegung, tUberschreitet
Grenzen und passt sich seiner Umgebung an. Plessi assoziiert das naturliche Element
mit den technischen Datenstromen des Informationszeitalters. Dennoch ist die
Technik, ob in Form von Video- oder Computertechnik, fur ihn nicht mehr als ein
Tragermedium, das er der Natur subsumiert. Er benutzt die Technik, um das
Naturliche auf neue Weise sichtbar und erfahrbar zu machen. Plessis Installationen
reflektieren das Verhaltnis des Menschen zur Natur und Technik.
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Den ersten Ausstellungsbereich bildet eine Gruppe von Exponaten, die die Beziehung
zwischen Mensch und Maschine thematisieren. Hier wird auch auf die Geblasehalle des
Weltkulturerbes Valklinger Hutte Bezug genommen. Umgeben von eindrucksvollen
Zeugen einer vergangenen Industrie offenbart sich den Besuchern der Einfluss des
technischen Fortschritts auf die Natur und ihre Elemente Feuer, Wasser, Erde und Luft.
Zu sehen sind bedeutende interaktive Videoinstallationen, u.a. von Yves Netzhammer
und Kathleen Ruiz, allen voran jedoch eine Videoprojektion von Bill Viola - einer der
international anerkanntesten Videokinstler.

Kinstlerbeispiele:

Bill Viola (USA) Kathleen Ruiz (USA)

Yves Netzhammer (CH)
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Dieser Bereich der Ausstellung versammelt Arbeiten, die dem menschlichen Verlangen,
Dominanz und Kontrolle Gber Prozesse in ihrem sozialen Umfeld zu erlangen,
nachgehen. Der virtuelle Erlebnisraum ermdéglicht es, die Regelhaftigkeit des Alltags zu
durchbrechen und Grenzen zu Uberschreiten. Die virtuellen Spielwelten erlauben es
unterschiedliche Gefiuihlslagen zu erleben und auRerhalb der Lebenswirklichkeit zu
verarbeiten.

Kunstlerbeispiele:

Natalie Bookchin (USA) etoy corporation (D, CH)

Margarete Jahrmann und Max Moswitzer (A)
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Der dritte Bereich der Ausstellung widmet sich dem Rollenspiel in Videogaming.
Rollenkult und Identitatsfindung im Umfeld der Pop- und Konsumkultur und der
,»,Gaming- Communities* werden ebenso in den Blick genommen wie die
identitatsbildenden Momente und die simulierenden Prozesse. Im Umfeld der GameArt
finden Rollenspiele auf drei Ebenen statt:
o der virtuellen Ebene:

Das Rollenspiel als Teil der Spielgeschichte
o der personlichen Ebene:

Die Identitatserprobung und Identitatssuche des Spielers
o die offentliche Ebene:

Das Rollenspiel und die Identitatsfindung innerhalb einer

Spielercommunity.

Kunstlerbeispiele:

Bjgrn Melhus (BRD)
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Peggy Ahwesh
(USA, *1954, lebt in New York)

She Puppet, 2001, Videofilm (15:00 Min.)
Electronic Arts Intermix. New York

Seit den 1980er Jahren arbeitet Peggy Ahwesh mit dem Medium
Film. Der Film dient ihr dazu, das Persodnliche, scheinbar
Nebensachliche und Profane eines Ereignisses oder einer Figur
hervorzuheben. ,,She Puppet* basiert auf abgefilmten und mehrfach
verarbeiteten Szenen des Videospiels ,,Tomb Raider*. Die eigentliche
Mission der Heldin Lara Croft tritt hier in den Hintergrund. Wichtiger
wird die ,,Personlichkeit” der kreierten Figur: Sie ist fremdes Wesen,
Waisenkind und Klon zugleich- Eigenschaften, die Ahwesh auch Lara
zuspricht.

Chiho Aoshima
(Japan, *1974, lebt in Tokyo)

A Contented Skull, 2003, Digitalprint
Courtesy Blum & Poe, Los Angeles und Kaikai Kiki

Chiho Aoshima benutzt Graphikprogramme, um surreal anmutende Welten aus
Menschen, Tieren und Mischwesen zu kreieren. Sie kombiniert Elemente der
computeranimierten Illustration mit Einflussen traditioneller japanischer
Holzschnittkunst. In ,,A Contented Skull* fihrt sie Symbole des Verganglichen und
des Todes mit denen des Lebens und der Wiedergeburt zusammen. Aoshimas Werke
sind Teil der ,,Superflat“-Bewegung, die die vereinfachte und betont zweidimensional
gehaltene Formensprache der japanischen Cartoons und Comic-Kultur, der ,,Mangas*,
verarbeitet. Der Begriff steht auch fur eine junge Kinstlergeneration in Japan, die
traditionelle Grenzen zwischen ,,hoher* und ,,populéarer* Kunst bewusst missachtet.
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Natalie Bookchin
(USA, *1962, lebt in Los Angeles)

Metapet, 2003, Online Computerspiel
Natalie Bookchin, comissioned by Creative Time, Inc.

Natalie Bookchin entlarvt in ihrem Online-Spiel die Allmachtsphantasien in
Simulations- oder Strategiespielen: Die Spieler Ubernehmen Fuhrungsaufgaben wie
die Leitung einer Firma oder die Regierung einer Stadt. Bei dem Internet-
Kunstprojekt ,,Metapet*“ kommt dem Spieler die Rolle eines Managers in einem
GroRRkonzern der Zukunft zu. Er kreiert seinen virtuellen Angestellten, sein Metapet,
nach eigenen Winschen. Dies ist nicht immer einfach, da die Metapets ein Eigenleben
besitzen. Die Allmacht des Spielers wird gebrochen. Hilfe in schwierigen Situationen
bietet das Manager Forum, in dem sich Mitspieler weltweit austauschen.

Spielverlauf:

Der Spieler registriert sich zunachst mit einem Passwort bei einer der drei Firmen. Ist
seine Einstellung als Manager erfolgt, informiert er sich tber die kdrperliche und
geistige Verfassung des Metapet. Anzeigetasten geben Auskunft tber
Aufstiegschancen und Einkommen des Metapet sowie den Borsenwert der Firma.
Uber die Symboltasten ,,genetische Eingriffe, , Fitnessstunden®, ,, Therapien* und
»verjungungskuren* kann der Spieler die Arbeitseffizienz des Metapet steigern.
Tipp: e-mail-Verkehr des Metapets regelmafig kontrollieren.

Olaf Breuning
(Schweiz, *1970, lebt in Zlrich)

Lara, 1998, Farbfotografie
Skaters, 2001, Farbfotografie
Courtesy Ars Futura Galerie, Zrich

Olaf Breuning konstruiert und inszeniert seine Szenen und Bilder im Studio oder auf
offentlichen Platzen vor den Augen von Passanten und Zuschauern. Dabei zitiert er
Images aus der Glamourwelt und Trashkultur und fligt sie mit Alltéaglichem
zusammen. Er schafft bizarre Stimmungsbilder, die vielschichtige Assoziationen
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hervorrufen und einen Fundus alternativer Identitéaten und Realitéten bereitstellen. In
»Skaters* kombiniert Breuning archaische Elemente mit Sport- und
Darstellungsformen der gegenwartigen Jugendkultur. Seine ,,Lara" ist zwar ebenso
fit, wirkt aber weniger ,,cool* als ihr heldinnenhaftes Vorbild.

Davix
(Schweiz, *1966, lebt in Berlin)

T 2000.03, 2003, Videoinstallation
Im Besitz des Kiinstlers

Moglichkeiten und Grenzen von Kdrperbeherrschung und -kontrolle stehen im
Zentrum der Videosequenzen. Eine Kunstturnerin dreht sich endlos im Kreis. Ein
Turner verfehlt unentwegt die Reckstange. Wie mechanisch betriebene Puppen
bewegen sich die Personen durch einen luftleeren, virtuell anmutenden Raum. Ihre
Anstrengung scheint sinnlos. Die spielerische Leichtigkeit und Buntheit, in welcher die
Bilder aufgenommen wurden, bilden einen subtilen Kontrast zu den tatséchlich
gezeigten, emotional aufgeladenen Momenten von Anspannung, Konzentration und
sportlichem Scheitern.

Christoph Draeger
(Schweiz, *1965, lebt in New York)

Puzzled, 1998, Videoinstallation mit Puzzleteilen
Pan Am 103, Lockerbie 24.12.1988, 2003, Acryl-Jet auf Puzzle
Courtesy Galerie Urs Meile, Luzern und Galerie mullerdcchiara, Berlin

Christoph Draeger setzt sich mit dem Desaster auseinander, mit
Schauplatzen der Katastrophen und der Gewalt. In der Installation
»Puzzled“ hat er die Fotografie eines Unglicks in unzahlige
Puzzleteile zerlegt. Das Puzzlespiel veranschaulicht die oft sinnlose
Suche nach Zusammenhangen und Antworten. ,,Pan Am* verarbeitet
den terroristischen Bombenanschlag auf ein Flugzeug Gber dem
schottischen Ort Lockerbie, bei dem 250 Menschen starben. Draeger
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versucht, das Unfassbare zu bannen und macht gleichzeitig deutlich,
dass es Ereignisse gibt, die sich der menschlichen Kontrolle
entziehen.

etoy.CORPORATION
(Firmengrindung: 1994/1995)

etoy.Universe, 2003
einschlieRlich: etoy.CHART/HISTORY (1994 - 2003), etoy.FAQ TOYWAR
(1999/2000)

Die ,,etoy.CORPORATION* gehort zu den Netart-Kunstlergruppen,
Hackern und Aktivisten. Die hier gezeigten Dokumentationen
thematisieren die Machtausibung und Manipulation innerhalb der
Online-Businesswelt. In ihren Aktionen nutzt die etoy. CORPORATION
gezielt das subversive Potential des Netzes und legt gleichzeitig
Schwachstellen offen. Ihr Anliegen ist es, technische und soziale
Systeme zu schaffen, in denen sich virtuelle und physische Raume
durchdringen. Die Kiinstlergruppe zeigt auch, dass virtuelle R&ume
neue identitatsstiftende Gemeinschaften ermdglichen.

Sylvie Fleury
(Schweiz, *1961, lebt in Genf)

Dog Toy 4 (Blue Ghnome), 2000, Styropor, Lack
Dog Toy 3 (Crazy Bird), 2000, Styropor, Lack
Chouakri brahms berlin, Berlin

Sylvie Fleury ist bekannt fur ihre ironischen Seitenhiebe auf die Welt des Glamour und
der aktuellen Konsumhysterie. Sie stellt mit ,,Dog Toy 3* kritisch die
Fetischbegeisterung der zeitgendssischen Alltags- und Popkultur in Frage.

Aus Spuren menschlicher Lebenswelten entwickelt die Kinstlerin Formen, die ihrem
urspringlichen Rahmen entrickt sind und neue asthetische Produkte darstellen.
Seiner ursprunglichen Funktion als kleiner, harmloser Verkaufsartikel enthoben,
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mutiert der harmlose Spielzeughund zu einer monstrésen, bedrohlichen Variante der
Pokémon- und Tamagotchi-Figuren.

Lonnie Flickinger
(USA, *1968, lebt in lowa)

Pencil Whipped , 2000, Online Computerspiel

Der Spieldesigner Lonnie Flickinger zeigt eine parodistische Kunstversion eines Ego-
Shooter-Spiels. Der bewaffnete Spieler schiel3t auf Gnhome und sammelt dabei Punkte.
Die kulissenhafte Landschaft und die vom Kunstler mit der eigenen Stimme
produzierten Gerausche unterlaufen die gewaltverherrlichende Botschaft, die
Shooter-Spielen eigen ist. Flickinger spielt hier mit der grotesk anmutenden
Spannung, die sich aus dem Beieinander von Niedlichkeit und scheinbarer
Harmlosigkeit der Figurchen einerseits und der Brutalitat der Handlungsvorgaben des
Spiels - Schieen und Toten - andererseits ergibt.

fuchs-eckermann
Matthias Fuchs (Osterreich, *1965, lebt in Manchester)
Sylvia Eckermann (Osterreich, *1962, lebt in Manchester)

FlulD - arena of identities, 2003, Interaktive Installation

Das Computerspiel von Matthias Fuchs und Sylvia Eckermann setzt sich mit der Frage
der Identitat auseinander. Die Spieler probieren verschiedene Identitaten aus,
verdndern sie oder leihen sie sich von anderen. Der Spieler beginnt als vollkommener
,Nobody’ — gesichtslos, namenlos und ohne Eigenschaften. Sobald er in den ,Fluss des
standigen Wandels’ steigt, verandert er sich. Sieht der Spieler im ,See des Narziss’
nur sich oder auch seine Gegner? Das ,Style-Laboratorium’ verfahrt mit
unterschiedlichen Markennamen. Im ,Spiegelkabinett’ befindet sich der Spieler in
einem Labyrinth verzerrter Reflexionen seiner selbst.

Spielverlauf: Der Spieler startet im Geburtsraum. Auf der Suche nach seiner ldentitat
durchlauft er verschiedene Rdume, in denen er Hilfsmittel und Superwaffen findet,
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wie die ,,FlulD SkinGun*, mit der er andere Spieler ihrer Identitat berauben kann.
Durch die ,,Reproduktionsmaschine* kann sich der Spieler klonen, um die Gegner zu
verunsichern. Dabei verliert er aber seine Einzigartigkeit und muss versuchen, seine
Replikanten wieder los zu werden.

////7/////tur//// art entertainment interfaces

Gegriindet 2001 in K6In von Roman Kirschner (Osterreich, *1975, lebt in Koln), Volker
Morawe (Deutschland, *1970, lebt in K&In) und Tilmann Reiff (Deutschland, *1971, lebt
in Koln)

SoundSlam, 2002, Interaktive Installation mit Boxsack

Die Kélner Kinstlergruppe fur-art entertainment fuhrt die
Kommunikation zwischen Maschine und Mensch Uber die visuelle
Ebene weiter. Der virtuelle Handlungsraum wird hier wieder zum
Realraum, in den der reale Korper des Spielers eingebunden ist.
Aggressive Handlungsoptionen, wie sie beim Kampfsport oder in
Shooter-Spielen eingefordert werden, erfahren eine positive
Umkehrung. ,,SoundSlam* verdeutlich, dass Geflihle von Anspannung
und Entspannung, Leidenschaft und Ungeduld, Frustration und Stolz,
Gewaltbereitschaft und Freude oft dicht beieinander liegen.

Spielverlauf:
Mit gezielten Schlagen auf den Box-Sack kdnnen Tone und sogar Melodien erzeugt
werden.

Jon Haddock
(USA, *1960, lebt in Tempe, AR)

Screenshot Series, 2000, Digitalprints:
Fredo
12 Angry Men
The Humiliation of Mr. Banks
Cabin - Early Spring
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Children Fleeing Napalm Attack

Lee and Jack

Elian,

Mercedes - Pl. d’Alma

R. King

General Loan Executes a Suspect

Florence and Normandy

Wang Weilin

Courtesy Howard House Contemporary Arts, Seattle

Jon Haddocks Fotodrucke sind nur scheinbar Abbilder und Ausschnitte aus
Computerspielen. In Anlehnung an die Asthetik der Computergraphik stellt der
Klnstler historische Szenen und tragische Momente der Alltagswelt nach. Der
Vorgang gleicht dem Versuch, Kontrolle lGber Ereignisse aus dem (Medien-)Alltag zu
gewinnen. Die Szenen spielen auf den Blick des Spielers am Bildschirm an, wie er sich
aus der Vogelperspektive einen Uberblick liber das Geschehen verschafft.
Verdeutlicht wird das Spannungsverhaltnis von Wirklichkeit und Fiktion in einer von
Bildern vermittelten, vermeintlichen ,,Realitat®.

Carina Hubner, Meike Schmidt
Carina Hubner (Deutschland,*1978, lebt in Weimar)
Meike Schmidt (Deutschland, *1975, lebt in Weimar)

InsideOut, 1999, Interaktive Installation mit Puppe

Technische Errungenschaften kdnnen die Grenzen der menschlichen Wahrnehmung
Uberwinden. Um die Geheimnisse unseres Korperinnern zu ergrinden, sind wir auf die
Préazisionstechnik von Miniaturkameras und die Produkte der digitalen Fotografie
angewiesen. Sie offenbaren uns andere Formen von Wirklichkeit. Die Installation von
Carina Hubner und Meike Schmidt setzt sich mit den Uberschneidungen des
Kunstlichen, Kérperlichen und Virtuellen auseinander. Der menschliche Korper wird
als Raum und als Korper im Raum begriffen und bleibt nicht auf seine Oberflache
reduziert.
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Spielverlauf:
Durch Beruhrung der Oberflache einer Puppe erscheinen auf einem Bildschirm
Innenansichten des jeweiligen Korperteils.

Pierre Huyghe, Philippe Parreno
Pierre Huyghe (Frankreich, *1962, lebt in Paris)
Philippe Parreno, (Algerien, *1964, lebt in Paris)

Skin of Light, 2002, Neonobjekt
Courtesy Friedrich Petzel Gallery, New York

Die Installation entstand im Rahmen eines Projektes von Philippe Parreno und Pierre
Huyghe unter Beteiligung weiterer Kinstler. Nach dem Erwerb der Nutzungsrechte
statteten die Kiinstler die fiktive Figur AnnLee mit einer neuen Identitat aus. Als
Kunstobjekt wurde ihre Existenz gegen den schnellen medialen Verfall gesichert.
Nach der Beendigung des Projektes haben weder die Kinstler das Recht, Kunstwerke
mit AnnLee zu produzieren, noch durfen Filme, in welchen AnnLee spricht, in
Ausstellungen gezeigt werden. Huyghe und Parreno erklarten sich aber
einverstanden, das Neon-Abbild der Figur in dieser Ausstellung zu zeigen.

Kristin Lucas
(USA, *1968, lebt in New York)

5 Minute Break, 2001, Videofilm (4:35 Min.)
Electronic Arts Intermix, New York

Kirstin Lucas thematisiert Unterschiede zwischen menschlicher und elektronischer
Kommunikation. Die Hauptfigur ihrer Arbeit ist hilflos: Sie irrt unabl&ssig durch die
unteren Stockwerke des New Yorker World Trade Center. Immer wieder versucht sie,
Tlren zu 6ffnen und Dinge zu bewegen, kommt aber nicht weiter. Man kénnte meinen,
der Spieler habe das Spiel fuir einen Moment unterbrochen und die Konsole verlassen.
Die Videoarbeit entstand vor dem 11. September 2001, wahrend Lucas’ Teilnahme am
World Views Artist-in-Residence-Programm im World Trade Center. Im Nachhinein ist
,»D Minute Break” auch eine Hommage an die getéteten Kollegen und Kolleginnen.
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Margarete Jahrmann, Max Moswitzer
Margarete Jahrmann (Osterreich, *1967, lebt in Zirich und Wien)
Max Moswitzer (Osterreich, *1968, lebt in Wien)

Dance Machine, 2003, Interaktives Netzwerkspiel

Die Installation von Margarete Jahrmann und Max Moswitzer basiert auf der Idee und
Technik von Machinima. Die Anhanger von Machinima machen sich die
Grafikfahigkeiten und relativ offene Programmstruktur von Computerspielen zunutze,
um kostengunstig Kurzfilme zu drehen. Aus der Software von action- und
gewalthaltigen Spielen lassen sich witzige Sitcoms produzieren. Die technischen
Mdoglichkeiten der digitalen Welt am Beispiel der ,,Dance Machine* stehen im Einklang
mit der gewaltigen Maschinerie in der Geblasehalle der Vélklinger Hutte.

Spielverlauf:

Bewegt sich der Spieler mit der Maus in der Hand entlang der Leinwand, kann er
durch tdnzerische Bewegungen Netzwerkfilme erzeugen, die umso attraktiver sind, je
mehr Spieler sich beteiligen und ihre Bewegungen rhythmisch koordinieren.
Gleichzeitig kénnen sich Uber Internet weitere Mitspieler zuschalten.

Bjgrn Melhus
(Deutschland, *1966, lebt in Berlin und New York)

No Sunshine, 1997, Videofilm (6:15 Min.)
Courtesy Galerie Anita Beckers

Eine seiner frihen Videoarbeiten nannte Bjgrn Melhus ,,Ich Weiss Nicht Wer Das Ist*
(1991). Der Titel ist programmatisch zu verstehen. Melhus geht davon aus, dass es
eine ldentitat gar nicht mehr gibt. Seine Werke kreisen um die Vielfalt und
Vervielfaltigungsformen des Ichs in unserer schnelllebigen Zeit. Vor allem das
Fernsehen mit seiner Welt des Scheins, der Inszenierung und Spiegelung von Bild und
Abbild ist fur Melhus Medium und Kontext, auf dem die Personlichkeitsbildung
aufbaut. ,,No Sunshine* zeichnet den schwierigen Entwicklungsprozess vom Kind zum
Erwachsenen und das Wechselverhéltnis von Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
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nach. Der Kunstler erscheint als Zwilling, dessen Aussehen an Playmobil-Figuren
erinnert.

Yves Netzhammer
(Schweiz, *1970, lebt in Zlrich)

Am Horizont kdnnen wir unsere Sinne ablesen, 2003
Videoprojektion (5:40 Min.)
Courtesy Galerie Anita Beckers

Yves Netzhammers Welt besteht aus einer Sammlung immer wiederkehrender
Figuren, die auf das Wesentliche reduziert sind. Der Protagonist ist ein gesichts- und
geschlechtsloser Mensch, der sich wie seine Umgebung sténdig verandert. Objekt-
und Subjektwelt sind instabil, berihren und durchdringen einander oder werden
abgespalten. Leben scheint in bestéandigem Fluss. Phasen des Aufbaus wechseln sich
mit solchen des Vergehens ab. Inszeniert wird die Sehnsucht des Menschen nach
Ausweitung und Transzendenz.

Nam June Paik, Paul Garrin
Nam June Paik (Korea, *1932, lebt in New York und Wiesbaden)
Paul Garrin, (USA, *1957, lebt in New York)

A Tale of Two Cities, 1992, Videofilm (60 Sec.)
Electronic Arts Intermix, New York

Die Videoarbeit von Nam June Paik, die in Zusammenarbeit mit dem New
Yorker Medienklnstler Paul Garrin entstanden ist, zeigt ein buntes
Bildergemisch. Identitaten und Personlichkeiten der Popszene und
Kunstavantgarde zweier Stadte sind vermengt mit Elementen von
kulturellem Kitsch. Dabei treffen Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft in
einer Art hyperkinetischem TV-Kaleidoskop aufeinander. Auch hier steht die
Selbstreflexion des Menschen mittels der Medien im Vordergrund — wie
stets in den Werken Paiks, dem ,,Urvater” der Medienkunst.

Weltkulturerbe Voélklinger Hutte

Européisches Zentrum fir Kunst und Industriekultur

66302 Volklingen / Saar

Redaktion: Karl-Heinz Veith, Peter Backes, Julia Wittwer

Tel. 06898/9100-135, Fax 06898/9100-111

mail@voelklinger-huette.org Seite 23



Weltkulturerbe Volklinger Hitte

Europdaisches Zentrum fur Kunst und Industriekultur

Generaldirektor Dr. Meinrad Maria Grewenig

Fabrizio Plessi
(Italien, *1940, lebt in Venedig und auf Mallorca)

L’Enigma degli Adii Il, 2003, videoskulptur
Leihgabe fur die Ausstellung GameArt

Die Energie des Wassers hat die technische Entwicklung Uber Jahrhunderte bis heute
bestimmt. Die Wasserkraft diente zum Antrieb von Maschinen, die kiihlende Wirkung
des Wassers besiegte die zerstérerische Macht des Feuers. Ohne Wasser ist die
Erzeugung von Eisen und Stahl undenkbar. Fabrizio Plessi, der Klassiker der
Multimediakunst, thematisiert das Spannungsfeld von Natur, Mensch und Technik.
Auch fur ihn ist das Wasser ein zentraler Aspekt seiner Arbeit. Er sieht Wasser analog
zur elektronischen Information: Es ist formlos, transportiert, beférdert, vermittelt und
ist in standigem Wandel und stetiger Bewegung. Fabrizio Plessi, einer der weltweit
bedeutendsten Vertreter der medialen Kunst, hat die Videoskulptur ,L’Enigma degli
Adii II’ eigens fur die Ausstellung GameArt im Weltkulturerbe Voélklinger Hutte
geschaffen.

Kathleen Ruiz
(USA, *1962, lebt in Olivebridge, New York)

Stunt Dummies, 2003, Interaktive Installation mit Computerspiel,

(Design und Produktion: Kathleen Ruiz, Programmierung: Michael Yatsevitch,
Musik: Sarah Plant, Choreographie: Lisa Naugle, Modelle: lan Stead, Kathleen Ruiz,
Michael Yatsevitch)

Kathleen Ruiz fragt in ihrer Arbeit nach dem Einfluss, den Computerspiele auf die
Gesellschaft haben. In ihrer Installation durchwandert der Spieler sieben Welten, die
um die Iris eines Auges geordnet sind. Jede Welt er6ffnet Fragen zum Thema Mensch
und Technologie: Wie verzerren die Medien die Wahrheit? Hat der Mensch die
Kontrolle Uber die Technologie? Wie verfuhrt uns die Technologie? Wie verandert die
Technologie unsere Wahrnehmung von Zeit und Raum? Sind wir die , Stunt Dummies’
- eingeschréankt durch unsere Abhangigkeit von der Technologie? Fragen, die seit
dem Siegeszug der Maschine in der Zeit der Industriellen Revolution den Menschen
berthren.

Weltkulturerbe Voélklinger Hutte

Européisches Zentrum fir Kunst und Industriekultur

66302 Volklingen / Saar

Redaktion: Karl-Heinz Veith, Peter Backes, Julia Wittwer

Tel. 06898/9100-135, Fax 06898/9100-111

mail@voelklinger-huette.org Seite 24



Weltkulturerbe Volklinger Hitte

Europdaisches Zentrum fur Kunst und Industriekultur

Generaldirektor Dr. Meinrad Maria Grewenig

Kathleen Ruiz zitiert in ihrer Arbeit ein um 1480 entstandenes Werk des
niederlandischen Malers Hieronymus Bosch (ca. 1450 bis 1516). Bosch hat
,Die sieben Todstinden* auf eine Tischplatte gemalt, mit Christus im
Zentrum einer Iris und der Inschrift: HUte Dich, das Auge Gottes sieht alles!
Der Betrachter begibt sich auf die Reise vorbei an Einzelbildern, die ihm die
eigene Sundhaftigkeit vor Augen fuhren: ,,Zorn* wird durch eine
Eifersuchtsszene dargestellt, ,,Hochmut* zeigt eine Frau, die sich im Spiegel
betrachtet, ,,Wollust* zwei Liebespaare in einem Zelt, ,,Faulheit* eine Frau,
die ihren schlafenden Mann zu wecken versucht, ,,Véllerei* einen reich
gedeckten Tisch, ,,Habgier* einen bestechlichen Richter und schlielilich
streiten sich in ,,Neid*“ zwei Hunde um denselben Knochen. In den vier
aulleren Ecken wird der Betrachter schliel3lich an die eigene Sterblichkeit
erinnert. Bosch zeigt eine fiir seine Zeit ungewdhnlich surreal und visionar
wirkende Welt. Es erstaunt nicht, dass die geheimnisvolle Atmosphére
seiner Werke oft als Vorlage fur die Gestaltung von Videospielen dient.

Spielverlauf:

Durch Anklicken kann ein Raumfeld betreten werden. Die Bewegung der
Maus verandert den Blickwinkel, klicken auf die rechte Maustaste verandert
die Distanz zu den Objekten. Die Riickkehr zur Ausgangssituation erfolgt
Uber Anklicken des Augensymbols bis es grolier wird.

sofa23

Gegriindet 2001 in Graz von Stephan Bergmann (Osterreich,*1980, lebt in Graz), Jona
Hoier (*1982), Miriam Mone (*1983), Markus Murschitz (Osterreich,*1982, lebt in
Graz), Karin Pichler, (Osterreich,*1980, lebt in Graz), Ulrich Reiterer
(Osterreich,*1982, lebt in Graz), Milo Tesselaar (Osterreich,*1982, lebt in Graz)

3DMS - the third dimension, 2003, Interaktive Installation

Die Grazer Kunstler arbeiten vor allem im Bereich Videoperformance. Bei Live-
Auftritten kooperieren sie mit DJs und Musikproduzenten und z&ahlen sich zu den VJs
(Video Jockeys).

Weltkulturerbe Voélklinger Hutte

Européisches Zentrum fir Kunst und Industriekultur

66302 Volklingen / Saar

Redaktion: Karl-Heinz Veith, Peter Backes, Julia Wittwer

Tel. 06898/9100-135, Fax 06898/9100-111

mail@voelklinger-huette.org Seite 25



Weltkulturerbe Volklinger Hitte

Europdaisches Zentrum fur Kunst und Industriekultur

Generaldirektor Dr. Meinrad Maria Grewenig

In der interaktiven Videoinstallation 3DMS - "Die Dritte Dimension™ experimentieren
sie mit den Erwartungshaltungen, die allgemein an virtuelle Spielwelten gerichtet
werden. Sie laden den Spieler dazu ein, zu einer vorgegebenen Spielsituation eigene
Hintergrinde zu erfinden und sich auf die Spannung einzulassen, die das einfache
"Spielen™ mit sich bringt.

Bill Viola
(USA, *1951, lebt in Kalifornien)

The Passing, 1991, Videofilm (54:13 Min.)
Electronic Arts Intermix, New York

Bill Viola begibt sich auf eine Reise durch Traumwelten: Er nimmt Bezug auf die
Gestalt eines Schlafenden, begleitet von Atemgeréauschen, und zeigt Zusténde des
Korpers in Grenzbereichen zwischen Wachen und TrAumen, Realitat und Imagination,
Werden und Vergehen. Das ,,Eintauchen® in Zonen des Unbewussten und der
Erinnerung wird durch das Abtauchen eines Menschen ins Wasser und das erneute
Auftauchen visualisiert. Die personliche Auseinandersetzung des Kinstlers mit den
elementaren Lebenserfahrungen beinhaltet Sequenzen von der Geburt seines Kindes
und vom Tod seiner Mutter.
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1890 - 1910

Vorlaufiger Hohepunkt der technologischen Entwicklung. Die Versorgung der
Haushalte mit Elektrizitat, Erddl, Automobil, Telefon und Schallplatte revolutioniert
das tagliche Leben.

1895
Die Eastman Kodak Company, New York bringt ihre erste Pocket Kamera heraus.

1907
Pablo Picasso liefert mit ,,Les Demoiselle d’Avignon* den Auftakt zu Abstraktion und
Kubismus in der Malerei.

1908
Henry Ford stellt sein Modell T vor, das ab 1913 serienmalfiig vom Band lauft und als
,»Tin Lizzy” bekannt wird.

1909

Filippo Tommaso Marinetti verdffentlicht das Futuristische Manifest. Die zerstiickelte
Formensprache der Futuristen ist Ausdruck einer Begeisterung fur die technischen
Neuerungen.

1914 - 1945

Zwei Weltkriege - die Boomzeit der 20er Jahre und der Zusammenbruch der New
Yorker Borse 1929 - lassen die westliche Welt zwischen Euphorie und Depression
pendeln. Der Glaube an den technischen Fortschritt ist schwer erschuttert. Indes halt
die technische Entwicklung ungebremst an.

1914 - 1918

Der Erste Weltkrieg: 8,5 Millionen Gefallene und tiber 21 Millionen Verwundete sind die
erschreckende Bilanz eines Krieges, der die politische und soziale Situation weltweit
nachhaltig beeinflusste.

1916
Geburtsstunde des Dadaismus mit der Grindung des ,,Cabaret Voltaire* in Zurich.
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1923
Der spatere amerikanische Telekommunikationsriese AT&T stellt sein erstes
Radionetzwerk vor.

1927

Fritz Langs Stummfilm-Klassiker ,,Metropolis* (1926) wird in Berlin uraufgefihrt. Der
erste monumentale Sciencefiction-Film fasziniert vor allem durch die innovative
Formsprache und Montagetechnik und gilt als Meilenstein der Kinematographie.

1933 -1945
In Deutschland fuhrt das Dritte Reich zu einem Bruch der Kunstentwicklung. Viele der
bekannten Filmemacher, Maler, Literaten und Musiker emigrieren in die USA.

1939
Der ,,Deutsche Einheits-Fernseh-Empfanger E1" wird herausgebracht.

1939 - 1945

Der Zweite Weltkrieg: 55 Millionen Tote und Vermisste fordert der gré3te Land-, Luft-
und Seekrieg der Geschichte. Sechs Millionen Menschen werden Opfer des
nationalsozialistischen Rassenwahns, des Holocaust.

1941
Konrad Zuse baut in Berlin die erste programmgesteuerte Rechenanlage der Welt, die
»Zuse Z3“.

1945
Die Atombombe Uber Hiroshima markiert den Beginn des nuklearen Zeitalters.

1950er/60er Jahre

Die Nachkriegsdekaden sind wirtschaftliche Wachstumsjahre, in denen die
o6konomischen Voraussetzungen fir rasante technologische Entwicklungen
geschaffen werden.
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1951
Die englische Firma Ferranti baut den ersten Spielecomputer. Das Spiel heil3t Nim und
ist das erste Videospiel Uberhaupt.

1955
Sony entwickelt das erste Transistorradio.

1955-1975
Mit der Op Art und dem Neokonstruktivismus besinnt sich die Kunst auf physikalische
Phanomene.

1956

Richard Hamiltons Collage ,,Was ist es nur, was heutzutage das Heim so anders, so
ansprechend macht?* setzt sich aus Abbildungen von Dingen des modernen Alltags
zusammen und bildet den Auftakt zur Pop Art.

1960-1965

Als Neodada formiert sich die Fluxus-Bewegung u.a. mit Nam June Paik, Joseph
Beuys. Sie will die Grenze zwischen Kiunstler und Publikum vor allem in Form von
»Happenings” flieRend halten. Der Betrachter wird Teil des Kunstwerkes.

1962
Das Computerspiel Spacewar wird programmiert. Schnell verbreitet es sich in der
Universitatsszene und beeinflusst so entscheidend die weitere Entwicklung.

1962

Andy Warhol grindet seine ,,Factory*. Die in Teamarbeit seriell hergestellten
Siebdrucke trivialer Bildmotive (z.B. Suppendosen) sind Ausdruck einer Gesellschaft
der Massenmedien und Massenprodukte.

1965
In der Valklinger Hutte arbeiten Gber 17.000 Menschen - die héchste
Beschéaftigtenzahl nach dem II. Weltkrieg ist erreicht.
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1965
Der japanische Konzern Sony Technics bringt sein erstes tragbares Videogerat mit
Handkamera und Recorder auf den Markt.

1967
Nam June Paiks erste Videoskulptur ,,TV-Cross” entsteht.

1969
Der Amerikaner Neil Armstrong betritt als erster Mensch den Mond.

1970

Ein technologischer Wandel kiindigt sich an: Der Beginn der weltweiten Stahlkrise
fuhrt zu Umstrukturierungen in der Schwerindustrie. Auf der anderen Seite werden
weltweit die Grundsteine fur den spéateren Erfolg der Technologie- und
Softwaregiganten Sony, Apple oder Microsoft gelegt.

1971

Das Spiel Computer Space ist das erste kommerzielle Videospiel. Es handelt sich
dabei um einen Nachbau von Spacewar (1962) als Videospielautomat.

1972
Die Foto- und Videotechnik schreitet rasant voran, das Polaroid Sofortbild Verfahren
wird eingefuhrt. Atari entwickelt das Videospiel ,,Pong“.

1974
Nam June Paik kreiert ,,TV Buddha“, eine sog. Closed Circuit-Videoinstallation: Eine
Buddhafigur betrachtet auf einem Fernsehschirm ihr eigenes, live gefilmtes Abbild.

1975

Die Sony Corporation flihrt das Betamax Videoband ein. Bill Gates und Paul Allen
grinden das Software-Unternehmen Microsoft.

1977

Apple entwickelt den Home Computer. Ataris Video Computer System (VCS) ist der
Marktfuhrer der 70’er und frithen 80’er Jahre. Die japanische Firma JVC begrindet
den VHS-Standard fur Heimvideosysteme.

Weltkulturerbe Voélklinger Hutte

Européisches Zentrum fir Kunst und Industriekultur

66302 Volklingen / Saar

Redaktion: Karl-Heinz Veith, Peter Backes, Julia Wittwer

Tel. 06898/9100-135, Fax 06898/9100-111

mail@voelklinger-huette.org Seite 30



Weltkulturerbe Volklinger Hitte

Europdaisches Zentrum fur Kunst und Industriekultur

Generaldirektor Dr. Meinrad Maria Grewenig

1977-79

Bill Violas ,,The Reflecting Pool” ist eine Videoinstallation, die intensiv mit der
optischen Wahrnehmung des Menschen spielt. Die Ars Electronica in Linz wird
gegrindet.

1980

Sony entwickelt mit dem tragbaren Kassettenrekorder ,Walkman’ eine voéllig neue,
mobile Gerategeneration. ,,Pac Man*“ wird zum erfolgreichsten Videospiel der Welt.

1981
IBM stellt den ersten Computer fur den Heimgebrauch vor: Der Personal Computer,
PC, ist der Start fur eine neue Computergeneration.

1982
Der Commodore C64, erster Computer fir die ,,Massen*, erscheint.

1984
Das Spiel River Raid ist das erste Computerspiel, das in der BRD indiziert wird.

1985
Mit 40 Millionen verkauften Exemplaren ist Super Mario Bros. das meistverkaufte
Videospiel aller Zeiten.

1986
Das Eisenwerk Volklinger Hutte wird stillgesetzt.

1987

Mit der monumentalen Installation ,,Roma“ auf der documenta 8 in Kassel schafft
Fabrizio Plessi seinen internationalen Durchbruch. In seinen Skulpturen verbindet er
Naturmaterialien wie Eisen, Holz oder Stroh mit Videogeraten und Monitoren.

1989

Mit dem Fall der Berliner Mauer wird die Auseinandersetzung mit dem
Warenfetischismus der westlichen Konsumkultur ein zentrales Thema der jungen
Kunstlergeneration.
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1990/91

Am 2. August 1990 besetzt der Irak Kuwait. Die Vereinten Nationen stimmen einer
militarischen Aktion zu. Der ,,Golfkrieg* geht als High-Tech-Krieg des digitalen
Zeitalters in die Geschichte ein.

1991
Die Digitalisierung der Technik schreitet voran. Das Wesen der Fotografie andert sich
radikal. Kodak, Sony und Fuji fihren Digitalkameras ein.

1993
»Jurassic Park® von Steven Spielberg arbeitet mit komplett am Computer generierten
Filmkreaturen. Ein breites Kinopublikum erlebt eine ,,Virtual Reality*.

1994
Die PlayStation von Sony Computer Entertainment erscheint in Japan. Das
Spielangebot wachst rapide und wird Teil der Alltagskultur.

1995
EIDOS veroffentlicht den ersten Teil des Actionspiels ,,Tomb Raider”.

1995

Jeffrey Shaw: ,,Place — A User’s Manual”. Der Besucher bewegt sich durch visuelle
und auditive Raume, die keine hierarchische Ordnung besitzen. Der Betrachter wird
zum bewegten ,,User* der Kunst.

2000

Angela Bulloch entwickelt ihre Pixel-Arbeiten, die den Einfluss elektronischer Medien
auf das Sehen anhand digital gesteuerter Lichtkasten reflektieren. Kiinstler beginnen
Mitte der 1990er Jahre auch in die Game Engines und Quellcodes von
Computerspielen einzugreifen. Beginn des Zeitalters der GameArt.

2001

Innerhalb von zwei Stunden stlirzen zwei Passagiermaschinen in das World Trade
Center, ein Flugzeug rammt das Pentagon in Washington, eine weitere Maschine
stirzt bei Pittsburgh ab. Uber 3000 Menschen verlieren ihr Leben.
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2001

Nach dem 11. September 200! findet die boomende Zeit der 90er
Jahre ein Ende. Vieles scheint wieder in Frage gestellt. Die Kunst
beschaftigt sich deutlicher mit der Kontrolle bzw. Nichtkontrolle des
Menschen Uber die Technik.

2003/2004
Das Weltkulturerbe Vélklinger Hutte zeigt mit GameArt die erste
Ausstellung zum Thema ,Kunst und Gaming’.
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Die Grundelemente der Eisenerzeugung Feuer, Wasser, Erde und Luft, so wie sie in
der Volklinger Hitte zutage treten ,erinnern an eine zweite "technische" Schépfung
des Kosmos und sind zusammen mit der neuen Verbindung von Mensch und Maschine
zentrale Elemente der industriellen Revolution des ausgehenden 19.Jahrhunderts.Die
Macht dieser Urkrafte ist auch im Computerzeitalter noch zu spiren.

"Die Volklinger Hutte ist wie ein gro3es 'space-iges’ Raumschiff —-Mit ihren
abgefahrenen Gebau- den, den gigantischen Dimensionen, vielen Réhren und
seltsamen, labyrinthischen und riesigen Gebauden gleicht die Hitte einem Ort, der
einem Science-fiction-Spiel entsprungen sein kdonnte - Wenn die Vdlklinger Hutte
nicht vorhanden wére, misste man diesen Ort neu schaffen". So die spontanen
AuRerungen von Besuchern nach dem Rundgang durch das Voélklinger Hittengelande.
Die "fette Skulptur "Volklinger Hitte, wie sie der Kunstler Tobias Rehberger nannte,
hat auch bei den Kinstlern der GameArt-Ausstellung ihre Wirkung gezeigt.

Inmitten der riesigen Maschinen der Hutte wirkt der einzelne Mensch verschwindend
klein. Unter dem "Gebirge™" der Hochofengruppe kann er —im Roheisenkanal -ins
Innere dieser dinosaurier- haften "Maschinerie" eindringen. Oder er steigt Uber freiim
Raum gefuhrte Treppen ohne Gelander auf die Spitze der Winderhitzer, um dort einen
atemberaubenden Rundblick Uber die "Welt" der Vdlklinger Hiutte zu erleben. Die
Hochofengruppe mit ihren sechs Hochéfen umfasst 200 m in der Lange,50 m in der
Hohe und 30 m in der Tiefe. Die Bauwerke sind keine Gebaude im tblichen Sinne,
sondern Einhausungen fiir Maschinen, wie die iiber 10.000 m? groRe Méllerhalle. Allein
die Sinteranlage mit ihren riesigen Forderbandern, auf denen erzhaltige Staube bei
hoher Hitze zu einem neuen Sinterkuchen verbacken wurden, war in ihrer Zeit eine
der grofiten Anlagen der Welt. Der Besucher durchwandert die Anlage auf ehemaligen
Gleisanlagen, Inspektionswegen und Briicken und erreicht schlieRlich die tiber 100
Jahre alte Geblasehalle mit ihren 6.000 m2 Grundflache, deren fast 20 Meter lange
und bis zu acht Meter hohe Maschinen keine andere Aufgabe hatten, als Luft zur
Befeuerung der Hochofen zu produzieren. Eine unvorstellbare Wirklichkeit. Heute sind
nur hier und da aus den didaktischen Multimediaeinheiten noch die Gerdusche der
Maschinen zu héren, die einstmals den Produktionsprozess begleiteten.

Weltkulturerbe Voélklinger Hutte

Européisches Zentrum fir Kunst und Industriekultur

66302 Volklingen / Saar

Redaktion: Karl-Heinz Veith, Peter Backes, Julia Wittwer

Tel. 06898/9100-135, Fax 06898/9100-111

mail@voelklinger-huette.org Seite 34



Weltkulturerbe Volklinger Hitte

Europdaisches Zentrum fur Kunst und Industriekultur

Generaldirektor Dr. Meinrad Maria Grewenig

Ehemals Ort hochster industrieller Produktivitat in der Herstellung von Roheisen,
wandelte sich die Volklinger Hitte heute zum meistbesuchtesten Kulturort im Raum
Saarland-Lothringen-Luxemburg. Auf Schritt und Tritt wird die Erinnerung an
vergangene Zeiten wach gehalten. Wahrend man die Anlage durchwandert, setzt ein
Spiel der Wahrnehmung ein, welches vergangene Wirklichkeit, gegenwartige Realitat
und Phantasie verschmelzen lasst. Dieses Spiel zwischen vergangener Realitat, an die
viele tausende von menschlichen Schicksalen geknupft waren, der aufgenommenen
Wirklichkeit der Jetztzeit und der vom Gesehenen in Gang gesetzten Welt der
Phantasie ist der Schlussel zu diesem magischen Ort Voélklinger Hitte. Hier wurde
soziale Kontrolle Uber Tausende von Menschen ausgetbt. Hier wurden héchste Hohen
aber auch tiefste Tiefen durchlebt. Hier wurde Technik neu erfunden und
Weltgeschichte geschrieben.

Die "verbotene™ Stadt

All dies schien im Sommer 1986 zu Ende, als die Voélklinger Hutte mit ihrer
Roheisenphase im Zuge der europaweiten Eisen- und Stahlkrise stillgelegt wurde. Von
einem Tag auf den anderen endete das pulsierende Leben. Zu Hochzeiten arbeiteten
in der Volklinger Hutte Gber 17.000 Menschen am Tag. Ein Zentrum hdchster
industrieller Produktivitat stand still, dessen einziges Ziel es war, aus Erz mit Hilfe
von Koks, der veredelten Kohle —unter Verwendung von Luft zur Entfachung des
Feuers und Wasser zur regulierenden Kuhlung -rotglihendes Eisen zu schmelzen.
Mensch und Maschine bildeten nahezu 100 Jahre eine Produktionseinheit, die dem
Land das besondere Profil einer Industrieregion und entsprechend Wohlstand
einbrachte. Wahrend dieser Zeit stand das Saarland, zusammen mit Lothringen und
Luxemburg, permanent im Zentrum europdaischer Staatsinteressen. Die Volklinger
Hutte war wesentlicher Teil einer politischen Idee, in deren Folge die Montanunion
(Européische Gemeinschaft fur Kohle und Stahl),der wirtschaftliche Nukleus des
modernen Europas des ausgehenden 20.und beginnenden 21.Jahrhunderts,entstand.

Mit der Stilllegung der Vélklinger Hutte traten die Gebaude erstmals umfassend ins
Bewusstsein der Menschen. Zuvor produzierte der Gigant quasi hinter verschlossenen
Mauern. Er glich dem Bild einer "verbotenen Stadt". Die riesigen Auswiurfe an Staub-
frische Wasche konnte in Voélklingen nicht ins Freie gehédngt werden -und der fast
unertragliche Larm -das Quietschen der Hangebahnwagen war zu aktiven Zeiten in
der ganzen Stadt zu hdren —-galten als Zeichen und Preis des Wohlstandes.
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Die Volklinger Hutte war zwar durch ihre Staub- und Larmemissionen all-
gegenwartig, ein visueller Eindruck des Ortes und seiner Gebaude existierte jedoch
nicht. Eine grol3e Mauer rund um das Eisenwerk verhinderte, dass andere Menschen
aul3er den Huttenmannern diesen Ort aufsuchen konnten. Im Innern sorgte die
Gliederung in 54 Betriebsstationen daflr, dass es praktisch keine "Durchlassigkeit™
gab: Die Arbeiter am Hochofen kannten die Geblasehalle nicht, die Arbeiter in der
Sinteranlage hatten nichts in der Kokerei oder der Moéller- halle zu suchen.

Mit der Stillsetzung 1986 6ffnete die verbotene Stadt "Volklinger Hutte™ ihre Pforten.
Die Menschen stromten zur Produktionsstatte und sahen zum ersten Mal die
gewaltigen Maschinen aus unmittelbarer Nahe. Allméahlich entwickelte sich die
Vorstellung von dem, was hinter der grolen Mauer geschehen war. Die Volklinger
Hutte war der Ort, wo Uber Jahrzehnte riesige Finanzvolumina —-wohl die meisten in
der Geschichte des Saarlandes -investiert wurden. Heute kann hier friheste Technik
vom Beginn des 20.Jahrhunderts in Reinkultur erlebt werden.

Weltkulturerbe Vélklinger Hiitte

Ublicherweise sollten Industrieanlagen nach dem Ende ihrer Verwendung dem
Erdboden gleichgemacht werden, so wie es an vielen Orten auch geschehen war. Der
Verfall der Schrottpreise und die fehlenden Rtlcklagen aber zogen den Abriss der
Volklinger Hutte trotz entsprechender politischer Beschliisse hinaus. Weiter half die
rasche, durch Initiativen unterstutzte Unterschutzstellung der ungewéhnlichen
Anlage durch den Denkmalschutz.

1994 sorgte schliel3lich die Aufnahme der Vdlklinger Hiutte in die Weltkulturerbeliste
der UNESCO als erstes GroRdenkmal aus der Blutezeit der Hochindustrialisierung fur
Uberregionale Aufmerksamkeit. Der Denkmalisierungs- und Musealisierungsprozess
mit dem Ziel der Erhaltung der Volklinger Hutte fur die Nachwelt war eingeleitet.
Gleichzeitig ergab sich die Chance, die vielen Felder ihrer gesellschaftlichen,
weltpolitischen, technikgeschichtlichen und kulturellen Dimension- en aufzuarbeiten.

Das, was in der Volklinger Hitte auf Gber 600.000 Quadratmetern gegenwartig
anfassbare Wirklichkeit ist, hat in den letzten beiden Jahrzehnten eine
Phasenverschiebung der Realitat erlebt, die groRer nicht sein kann.1999 grindete das
Saarland die Tragergesellschaft "Weltkulturerbe Vélklinger Hiutte — Européisches
Zentrum fur Kunst und Industriekultur”, die den Prozess der Phasenverschiebung und
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des Strukturwandels durchfihren sollte. Die tiefen Wunden des Verlust- es sicher
geglaubter Arbeitsplatze sind im Jahre 2003/04 noch immer nicht ganz verheilt. Die
Stadt Volklingen ist schon lange nicht mehr "reichste Stadt™ Deutschlands, die hohe
Arbeitslosigkeit und der gigantische Verlust kollektiver Kaufkraft durch die
Stilllegung der Hutte hat die Stadt an das Ende der Erwerbsskala deutscher Stadte
gebracht).Doch seit dem Jahre 2000 ist in der Volklinger Hiutte eine neue Art von
Produktivitat entstanden. Durchschnittlich 400 Menschen aus den Bereichen
Denkmalsanierung, Vermittlung, Projektentwicklung, Verwaltung und Planung
arbeiten hier Tag fur Tag, um das Weltkulturerbe Volklinger Hutte fir die nachste
Generation zu erhalten. Die hohen Besucherzahlen unterstreichen die grolie
Resonanz, die dieser Ort mit seinen Kulturproduktionen bei den Menschen erfahrt.

Zum Programm der Volklinger Hutte gehort, dass dort, wo das Unfassbare anfangt,
die Kunst ansetzt. Mit einbrechender Dunkelheit verwandelt die farbige
Lichtinstallation von Hans Peter Kuhn die Hochofengruppe in eine marchenhafte
Kulisse. Der Kinstler Michael Seyl lasst aus der Krone des Wasserturms, der
Pumpenstation und des Eingangsbaus der Geblasehalle blaues Licht hervorquellen.
Tobias Rehberger, der 2003 mit einer grof3en Installation auf der Biennale in Venedig
vertreten war, entwickelte fur die Hutte das kiihne Projekt "Vélklingen - les-bains™
zum Thema Wasser. Der Ort zieht bedeutende Kinstlerinnen und Kunstler aus aller
Welt magnetisch an. Auch Fabrizio Plessi, der Meister der Medienkunst, konzipierte
ein gewaltiges Projekt rund um die Elemente Feuer und Wasser fur die Volklinger
Hutte. Die Ausstellung GameArt inspirierte ihn zu einer grof3en Installation, die dazu
auffordert, Uber das Verhaltnis von technischem Fortschritt und menschlicher Natur
nachzudenken. Dem Besucher wird Zeit gegeben, den Schritt von seiner alltaglichen
Welt in die technisch-maschinelle Welt des 19.und frihen 20.Jahrhunderts im
Weltkulturerbe Volklinger Hitte zu vollziehen, um dann einzutauchen in die digitale
Welt der Medienkunst und Bildschirmspiele.

Mit Multimediainstallationen und Fotoausstellungen renommierter Fotografen, wie
Andreas Feininger, Sebastido Salgado, Luc Delahaye oder der
Photographenvereinigung Magnum hielt die Kunst Einzug ins Huttenareal. Mit der
GameArt Ausstellung verschmelzen die Wirklichkeit des Weltkulturerbes Voélklinger
Hutte, junge Computerkunst, Fotografie und Videoinstallationen zu einer Szenerie,
die an ein gigantisches Videogame erinnert.

[Quelle: Katalog zur Ausstellung, S. 11 - 15]
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Zur Ausstellung GameArt haben das Weltkulturerbe Volklinger Hutte und
Playstation.2 das GameHouse eingerichtet, ein Kunstlerprojekt im Rahmen der
Ausstellung GameArt unter Federfuhrung von Frank Kramer, Projektleiter der
Ausstellung. Im Nachklang der Ausstellung bietet das GameHouse den Besucherinnen
und Besuchern der GameArt die Moglichkeit, in einer au3ergewdhnlichen
6-Zimmerwohnung auf 600m? die Faszination des Videogaming kennen zu lernen und
Zu relaxen.

Das GameHouse ist ein Erlebnisraum, der das Spielen auf ungewthnliche Weise in den
Alltag bringt: 4 Zimmer, Kiche, Bad laden ein in allen moglichen Lebenslagen dem
Videogaming nach zu gehen und die neuesten Spiele von PlayStation.2 kennen zu
lernen.

Daruber hinaus nimmt das GameHouse wichtige Meilensteine der Spielmaschinen
unter sein Dach auf. Die Leihgaben des Computermuseums Berlin, angefangen von
den ersten Geraten aus den 70er Jahren bis hin zum heutigen Eyetoy Spiel, sind eine
logische und erlebnisreiche Erganzung zur GameArt.

Das GameHouse ist fur Gruppen aller Altersklassen, Firmen wie Behérden,
Schulklassen und Vereine eine einzigartige Moglichkeit, den Besuch der Ausstellung
mit einem sportlichen Wettstreit an den Spielekonsolen zu verbinden.
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1. Welcher Kunstgattung wird GameArt zugeordnet?
Kreuze die richtigen Antworten an

GameArt zahlt zur Gegenwartskunst
GameArt ist Kunst, die an die neue Spielkultur anknupft
GameArt ist nur fur Kinder

GameArt ist die neue Kunst des digitalen Zeitalters

N I R N R B

GameArt ist fur Kinder, Jugendliche und Erwachsene

2. Ein Professor nannte das Videospiel ,,die lebendigste und bedeutendeste
Kunstgattung“ des

19. Jahrhunderts ]
20. Jahrhunderts ]
21. Jahrhunderts ]

3. Aus welchen Landern kommen die einzelnen Kiinstler? Ordne richtig zu:

Fabrizio Plessi Schweiz, lebt in Berlin
Chiho Aoshima Osterreich, Manchester
Bill Viola USA, lebt in Olivebridge
Olaf Breuning Schweiz, lebt in Genf
Davix Italien, lebt in Venedig
Kathleen Ruiz Japan, lebt in Tokyo
Sylvie Fleurie USA, lebt in lowa
Lonnie Fickinger Schweiz, lebt in Zlrich
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4. Welche Installationen faszinierten dich am meisten? Kreuze an:
Stunt Dummies, 2003, Interaktive Installation

Metapet, 2003, Online Computerspiel

Puzzled, 1998, Videoinstallation

3DMS - the third dimensiomn, 2003, Interaktive Installation

Lara, 1998, Farbfotografie

Dog Toy 3 ( Crazy Bird), 2000, Styropor, Lack

Pencil Whipped, 2000, Online Computerspiel

O 0 000dddd

FluilD- arena of identities, 2003, Interaktive Installation

5. Welche der Installationen wiirdest du dir in dein Zimmer stellen wollen?
Begriinde deine Meinung.

6. Welche Klunstlerinstallationen gefallen dir nicht und warum?

7. Erfinde eine eigene Figur fur ein Videospiel und zeichne eine Skizze davon.
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1. Setze dich mit einem Ort deiner Wahl in der Ausstellung auseinander:
alleine oder mit Partnerinnen und Partnern: Gibt es deiner Meinung nach
offensichtliche Widerspriche oder Zusammenhénge zwischen den
Installationen und den gigantischen Maschinen dieser Geblasehalle?

2. Finde heraus, welche Exponate in welcher Weise in der ersten Abteilung der
Ausstellung die Beziehung zwischen Mensch und Maschine besonders
hervorheben.

3. Uberlegt die Funktion des Machtspiels und der sozialen Kontrolle im zweiten
Ausstellungsbereich.

4. Welchen Stellenwert haben das Rollenspiel und die Offentlichkeit im dritten
Ausstellungsbereich?

5. Welche Rolle spielt der technische Fortschritt fur die Natur in den
Ausstellungen?

6. Probiere die Installationen, die zum Mitmachen animieren, mit einem Freund
oder anderen aus.

7. Suche dir aus dem Kunstlerangebot 3 Werke aus, die dir unverstéandlich
erscheinen. In einem spéateren Gesprach wollen wir gemeinsam dartber
diskutieren.

8. Zeichne mit diversen Materialien, farbig oder Schwarz-Weil3,
verschiedene Charaktere, die dir in der Ausstellung GameArt
besonders gut gefielen.

9. Suche nach Sinnbildern in den verschiedenen Installationen und
notiere diese (z.B. Waffen fur Aggression).
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10. Erfinde mit anderen zusammen eine Installation mit neuen Medien
fur euer Schulhaus, Jugendeinrichtung oder Zimmer.

11. Stellt euch gegenseitig eure Favoriten vor und diskutiert mit
anderen daruber.

12. Suche ein Objekt aus und beschéaftige dich intensiv mit dem
Kunstler und der neuen Kunstgattung. Beschéaftige dich auch mit
seinen Werken und dem Land, in dem er lebt.

13. Ube begriindete Kritik an den Exponaten: positive und negative
Aspekte.

14. Beobachte andere Besucher der Ausstellung. Wo bilden sich
Schwerpunkte? Kannst du dir einen Grund dafiur vorstellen?

15. Welche Rolle spielt der Standort des Betrachters? Wie ist die
Blickfuhrung?

16. Wie hat der Kinstler die jeweiligen Inhalte zur Darstellung
gebracht? Mit welchen Mitteln, Materialien und Verfahren?

17. Bringe am Ende eine persénliche Wertung bzw. Perspektive zum
Ausdruck.

18. Welche Werke sprechen dich besonders an, interessieren dich
und locken zum Spielen ein?

19. Bringe einen Freund in die Ausstellung und fuhre ihn durch die
Installationen.
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Im Gegensatz zur eingefahrenen Subventionskultur - zum Beispiel vieler Theater-
erscheinen Video- und Computerspiele heute als eine kreative, lebendige Form, die
vollkommen neue Erlebniswelten schafft, die mit den modernsten Technologien
operiert, und die, vor allem, den Alltag der Menschen erreicht. Ein entsprechendes
kulturgeschichtliches Bewusstsein ist indessen noch eine Utopie. Gefordert wird ein
entsprechender Wissenskanon: Welche sind diejenigen Spiele, die heute zur
Allgemeinbildung gezahlt werden missten?

Henry Jenkins, Professor fur Literatur am medialab des MIT (Massachusetts Institute
of Technology), kann als ein Pionier auf seinem Gebiet gelten. Er leitet ein Programm
fur vergleichende Medienwissenschaft, dessen Forschungsansatz er mit den Worten
"von Homer zum Holodeck™ bezeichnet. Die Studenten haben sich daran gewéhnt, daf
regelmagig auch ,,Pac-Man* und ,,Pokémon* auf dem Lehrplan stehen.

Jenkins ist ein Mann mit einer Mission, erblickt er doch in den Computerspielen die
"lebendigste Kunstform des 21. Jahrhunderts”, gleichsam die am meisten
unterschatzte. Doch der Roman, Kinofilm und Jazz seien ebenfalls lange missachtet
worden, bis sie sich als Kunstformen etablierten.

1924 veroffentlichte der amerikanische Literatur- und Kunstkritiker Gilbert Seldes
das Buch "The Seven Lively Arts". Er wurde allseits belachelt, zahlte er doch zu jenen
sieben Kiinsten das Broadway Musical, Comics und den Hollywoodfilm. Seldes sah in
ihnen den Alltag der industriellen Gesellschaft und des urbanen Lebens auf das
Trefflichste reflektiert. Er nannte die von ihm gekiirten Kiinste aber nicht nur ihrer
Themen wegen lebendig, sondern auch weil sie mit den Technologien der Gegenwart
arbeiteten.

Eine Feststellung, die im heutigen, digitalen Zeitalter fir Computerspiele ebenfalls
zutrifft. Jenkins sieht die Zeit gekommen sie "als neue populdre Kunst, welche
maRgeblich die Asthetik des 21. Jahrhunderts formt" ernst zu nehmen. Unsere
Mediengesellschaft verandert sich schrittweise - von der reinen Rezeption (Theater,
Film, TV) in Richtung individueller handelnder Aktivitat, wie sie im Computerspiel
gefordert wird. Gleichzeitig erleben wir heute die langsame Entstehung eines (kunst-)
historischen Bewusstseins fur ein Medium, welches - mehr noch als zuvor der Film -
eine Integration aller bisherigen Kunstformen darstellt.
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Doch welche sind diejenigen Games, welche durch ihr Erscheinen die Mdglichkeiten
des noch jungen Mediums erweiterten, die neue Genres und Subgenres erschufen,
oder anderweitig feste Bezugspunkte im Koordinatensystem der games-culture
wurden? Wie entstanden Strategie- und Rollenspiele, oder Space und-Ego-Shooter?
Archetypen der games-culture

Wenn von kommerziellen Games die Rede ist, so herrscht zumindest tber deren
Ursprung Klarheit: Am Anfang war Pong. Ein primitives Videospielgerat im
Hinterzimmer einen Kneipe, 1972, irgendwo in Kalifornien. Ein kulturgeschichtlicher
Einschnitt von Gutenbergschen Ausmafen, wie einige Kulturwissenschaftler heute
meinen. Jedenfalls war es der Startschuss zu einer wahrhaft atemraubenden
Entwicklung. Heute steht die primitive Klotzchen-Asthetik des damaligen Atari-
Blockbusters sinnbildlich fur den visuellen Minimalismus der digitalen Steinzeit. Und
wer konnte die Idee der ,,Painstation* und anderer Gameart-Projekte nachvollziehen,
wenn er nicht jemals selbst Pong gespielt hat? Das erste aller digitalen Tennisgames
hat also einen festen Platz im Curriculum der bedeutendsten Spiele.

Das wohl wichtigste Genre der Frihzeit sind allerdings die Spaceshooter — zum einen
weil die Rechenkapazitaten knapp waren (und die Rechner nicht Vorder- und Hinter-
grund gleichzeitig farbig berechnen konnten) , zum anderen, weil das futuristische
Szenario perfekt zu der neuen, ebenfalls alienartigen Technologie passte.

»Space Invaders* war 1978 zwar nicht das erste, zweifellos aber der spektakularste
und nachhaltigste Titel. Seine aus Uberwiegend griinen Pixeln bestehende
Ikonographie wird heute in den verschiedensten Bereichen der Popkultur gerne
zitiert. Auch die geradezu hypnotische und unaufhaltsam schneller werdende Bass-
line, welche den akustischen Background der bedrohlich dargestellten Invasion durch
AuRerirdische liefert, ist ein fester Topos des kollektiven Computerspielerbewusst-
seins geworden. Ein friihes Meisterwerk, das tiber jeden Zweifel erhaben ist. Ein Spiel,
das man als moderner Mensch einfach kennt.

In den sog. Arcadehalls, den Minz-Spielhallen der friihen 80er Jahren entstanden
also gewissermafien die Archetypen der Kunstform Computergames. ,,Pacman* als
Blueprint des Labyrinthspiels. ,,Donkey Kong“ als erstes jump and run. Shigeru
Miyamotos Erstlingswerk, in dem man in Gestalt des Jumperman ,,Mario* erstmals
eine menschliche Figur steuern konnte, im Wettstreit mit der Naturgewalt eines
ausgewachsenen Gorillas. Diese Games (..und einige weitere aus dieser Ara)
reprasentieren sozusagen die Genesis des digitalen Spieleuniversums, die
»Entstehung der Arten*, und miissen somit fester Bestandteil einer jeden
Computergeschichtsschreibung und Kulturvermittlung sein.
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Zeitversetzt kamen die neu entstanden Spiele als Adaptionen fir Heimkonsolen auf
den Markt. Und schlielilich, nicht selten, in einer vereinfachten Form als portables
Handheld-Game fur den eher kindlichen Gebrauch. So konnte spielerisch der Umgang
mit Computertechnik eingetbt werden, welche zuvor den Militars und Hochschulen
vorbehalten war - an der Schwelle zum digitalen Zeitalter hielt man mit diesen heute
skurill erscheinenden Artfakten buchstéablich ,,die Zukunft in den Handen*.

Games als Simulationen

Spatestens mit den sich rasant verbreitenden Homecomputern und PCs war schon
bald die Infrastruktur fiir die Klassiker der ndchsten Generation bereitet.

Aus Ataris ,,Pong“ entstanden zunehmend realistische Tennisspiele, ,,virtual tennis*,
und schlieflich das, was heute als ,,e-sport“ bezeichnet wird. Sogar hierzulande gibt
es inzwischen vereinzelte Profi-Computerspieler, die von Preisgeldernund Sponsoren
ihren Lebensunterhalt bestreiten.

Nicht nur Tennis, Golf oder Wrestling werden mit der gréf3ten Ernsthaftigkeit ins
digitale Universum verlegt, sondern auch solche technisch komplexen Systeme wie
der Flugverkehr.

Der erste 8bit-Flugsimulator von Microsoft legte den Grundstein flr ein standig
wachsendes Paralleluniversum, in dem heute virtueller Luftverkehr stattfindet — mit
einem unglaublichen Detaillierungsgrad.

Kaum ein Landstrich Deutschlands ist nicht schon als ,,add-on Szenario* (kleines
Zusatzprogramm, meist von enthusiastischen Nicht-Profis geschrieben) fur den MS-
Flugsimulator aufbereitet worden. Und ernsthafte ,,Flusi“- Piloten und Lotsen geben
sich natdrlich nicht mit einem Monitor plus Joystick zufrieden, sondern erschaffen
sich regelrechte Flug-Simulatoren fur den Heimgebrauch.

Der Simulations-Aspekt betrifft also auch die sogenannten Sensorama, die
vielfaltigen technischen Schnittstellen und Peripherien eines ,,neuen* Mediums,
welches uber das naiv-spielerische langst hinausgewachsen ist

Auch soziale Simulationen und Strategiespiele, wie ,,little computer people*, oder
»Simcity* konnen retrospektiv als Blueprints dieser Form beschrieben werden.
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Hier geht es nicht mehr darum, Sinneseindricke méglichst realistisch zu simulieren,
wie in ,,Night Driver* sondern um die Simulation gré3erer Zusammenhange, wie der
Stadtplanung, oder des Sozial-Lebens eines Ameisenstaates. Der Spieldesigner Will
Wright - zu seinen Werken zahlen Klassiker wie ,,Sim City* und ,,Die Sims* - hat sein
Genre zu den,,Raumsimulationen®, bei denen nattrlich die optische Qualitat eines der
wichtigsten Elemente ist, abgegrenzt:

S0 ORaranmn,
+  BORETCO0

,»Wir mussen die Spielern nur das provisorischste Gerust geben, die Licken
fullen sie mit ihrer Phantasie. Menschen sind gut darin. Das wollten wir in 'Die
Sims' ausnutzen. Wir versuchen, alles auf einem gewissen Abstraktionsniveau
zu belassen, so dass jeder die Geschichte durch seine Interpretation
personalisieren kann. Wir kdnnen coole Sachen mit Grafik und Klang machen,
aber die Magie findet woanders statt.”

In Wrights im Jahr 2000 erschienenen Spiel ,,Die Sims*, einem Meilenstein der
jungsten Vergangenheit, bestimmt der Spieler das Leben einiger Bewohner
eines Stadtviertels. Der Spieler entscheidet, wer welchen Job macht, wer mit
wem flirtet, wer einen Kihlschrank besitzt, ja sogar, wer wann auf die Toilette
geht. Der Spieler kann zu beliebigen Zeitpunkten Schnappschtisse seiner
Helden machen und die dann in einer Art Familienalbum im Internet
veroffentlichen. Doch nicht nur soziale oder wirtschaftliche Zusammenhange
werden simuliert, sondern auch das Leben, die Evolution an sich.

Das Spiel ,,Creatures* (1996) erlaubte die Aufzucht von Einzelwesen und
Generationen bis hin zu einer ganzen Population von pelzigen Tierchen, den
Norns, in der Welt Albia. Sie haben eine digitale DNA und durchlaufen im
Grunde alle menschlichen Entwicklungsstadien. Die Norns besitzen eine eigene
Biographie mit Baby- Kindes- und Jugendalter, in dem sie erzogen werden
mussen. Im Erwachsenenalter vermehren sie sich geschlechtlich, ziehen
Nachwuchs heran, altern und sterben. Es war das erste Spiel seiner Art, und
zog zahlreiche Nachahmer, wie zuletzt ,,iImpossible Creatures* nach sich.
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Gleichzeitig ein vorlaufiger Hohepunkt der Simulationsspiele, (eine Mischform
aus Strategie, Fight-Games uvm), sind sog. Godgames, wie “Black and White”
von Peter Molyneux. Hier wird der Spieler in den Rang eines Gottes erhoben.
Seine Hand schwebt unsichtbar zwischen den Glaubigen. Er kann damit einen
Charakter greifen und in einem Feld absetzten - schon fuhlt sich der Mensch
zum Bauern berufen. Oder aber Gott greift zwei Menschen und stellt sie
gegenuber - die Liebe entflammt.

Black & White verbindet die Formen der Raumsimulation und Strategie-
Simulation (trotz einiger Einschrankungen hinsichtlich der ,,Playability) zu
einem beeindruckenden ,,Gesamtkunstwerk®.

Games und Narration

“I hold dear the idea that what most separates gaming from other media is the
possibility of democratising the storytelling process. Game developers frame the
story but players tell it, if you will. ”Henry Jenkins, 2000

Die Ausbreitung und Diversifizierung der Homecomputer und schlief3lich der PCs
schaffte - neben den immer komplexeren Simulationen - die Grundlage fir narrative
Games. Neben dem Roman, der Oper, dem Spielfilm usw darin eine neue Erzahlform
entstanden, die standig an Bedeutung gewinnt, und dennoch vom allgemeinen
Kulturbetrieb gerne Ubersehen wird.

In den Spielhallenspielen der siebziger Jahre galt es, die neugierigen Menschen nach
der Art der ersten Filmvorfiihrautomaten, den ,,penny arcades*, minutenweise zu
fesseln, und ihnen so Miinze um Munze zu entlocken - eine elaborierte Handlung war
dafur nicht erforderlich. Ein elaboriertes Adventure-Games unserer Tage kann
dagegen eine Dramaturgie aufweisen, die sich auf mehrere Wochen ausdehnt, und
somit den zeitlichen, erzahlerischen Umfang eines epischen Romans sprengt.
Narrative Games haben zudem vollkommen neue Mdglichkeiten der Erzahlung
erdffnet: So sind samtliche Perspektiven eines Romans prinzipiell auch in einem
Computerspiel realisierbar. Doch nicht nur Text, sondern auch vielféltige Audiovisio-
nen, wie Puzzles, Quests & Missionen stehen als erzéhlerische Mittel zur Verfugung.
Zu Anbeginn dieser Spielform ist der Spieler vor allem Leser. In ,,Zork", einem der
frihen Textadventures aus den spaten 70er Jahren , erschliel3t sich der Spieler
ausschlieB3lich Uber Textbefehle seine Spielwelt, und wird im weiteren Verlauf m.E.
zum Autor seiner eigenen, zugegeben: schematisch vorgezeichneten Erzahlung.
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In dem hochst originellen Adventure ,,Monkey Island“ von1991 ist die Asthetik bereits
weniger eine literarische, sondern vielmehr eine graphische.

,,Halflife* gilt indessen als das erste Spiel, das eine komplexe Story in das Genre der

3-D Ego-Shooter eingefuhrt hat. Der Titel wurde 1999 zum Spiel des Jahres gewahlt,
und ist heute zweifellos ein Klassiker.

Ein kultureller Meilenstein, dessen Gestaltungsformen —ebenso wie jene der anderen
genannten Games - schon bald von innovativen Medienkiunstlern aufgegriffen, und in
vollkommen neue Zusammenhange gesetzt werden sollte. (bsp. in museum meltdown)

Gameart & Artgames

“In the time of Goya, this was the life of the rich and of the poor; in the time of
Cézanne it was nature; in Andy Warhol's time it was movie stars and famous people.
But for us, what really matters are pieces of hardware and of digital personae. | paint
computer and video game gear, because it is original material —-and a strong subject
to represent.”

Milton Manetas, Game Artist

Eine Kunstform, die immer auf die gleiche Struktur zuriickzufiihren ist - ein Satz
abstrakter mathematischer Regel. Das Computerspiel ist die einfachste und
umfassendste Kunstform zugleich. Eine Kunstform zudem, in der erstmals die binéren
Unterscheidungen von kulturellem Urheber / Konsument, Autor / Leser, Klnstler /
Rezipient, Star / Fan, Programmierer / Hacker usw. aufgehoben sind.
Ambitionierte ,,Game Artists* haben heute die Mdglichkeit, nicht nur ein Werk,
sondern eine ganze Welt zu erschaffen - ein interaktives, konsistentes und
detailliertes System, das den Rezipienten in einen aktiven Prozess - das Spiel -
verwickelt. Das Computerspiel hat daruber hinaus immer ofter den Akzent eines
offenen Kunstwerks, das vom User weiterentwickelt werden kann. Abseits der
geschlossenen Zirkel der Galerien ist hier eine globale Kunstszene von unten
entstanden, in der kiinstliche Welten nach eigenen Vorstellungen gestaltet werden.
Fernab der kommerziellen Spielentwicklung, die inzwischen dem Hollywood -System
nicht ganz unéhnlich ist, hat sich im digitalen Untergrund eine ambitionierte neue
Kunstform gebildet.

Als weibliche Spieler sich dartber &@rgerten, das Sie in ,,Quake* nur mannliche
Spielfiguren auswahlen konnten (...abgesehen von verschiedenen Robotern und
geschlechtsneutralen Mutationen) erschufen Sie sich kurzerhand ihre eigenen
Darstellerinnen.
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Es entwickelte sich eine globale Szene aus ,,Quakeskin-Artists*, denn online ist eine
individualisierte Erscheinung unentbehrlich, um eigene und feindliche ,, Tribes*
voneinander unterscheiden zu kénnen. Auch das Skurille findet darin seinen Platz. So
sind bereits Quake -Bots mit Handtaschen gesichtet worden...

Im Internet werden von begeisterten Hobby-Designern nicht nur sog. sog. Skins
(Haute, Oberflachen fur Spielfiguren) ausgetauscht, sondern auch selbstgemachte
Patches (kleine Zusatzprogramme), und volistéandige Levels.

museum meltdown / eine
Level- Conversion von
“halflife”, welche der
schwedische Kiinstler
Tobias Bernstrup
programmiert hat

Neben den ,,add-ons*, und ,,patches” gibt es eine weltweite Szene von PC-Demo
Artists, die mittels Spiel-Entwicklersoftware kurze Demo-Filme realisieren.

In New York hat das Kunstler Kollektiv ,,IlI-clan* diese Idee vervollkommnet, und zu
einem Genres erklart: machinima.

Sie knackten den Code der Spielesoftware von "Quake", der die Ballereien mit einer
eingebauten Kamera aufzeichnet. Dieses Tool diente bisher den Zockern dazu, ihre
besten Kampfe auf der eigenen Festplatte zu speichern, um spater vor ihren Kumpels
damit anzugeben. Jetzt kann man mit der Kamera frei in den RAumen herumfilmen
und das urspringliche Spiel nach Belieben verandern.

liclan-Films nutzen die game-engine, die,,Quake*- Architektur. Die Formen und
Figuren der Filme erinnern strukturell an das Vorbild, nur verwandelten sie die
futuristischen Raume des Spiels in eine Hamburgerbude und die Ballermonster in 2
vertrottelte Arbeitslose - selbstkreierte Trickfiguren. Die in der Spielsoftware
eingebaute Kamera nimmt dann automatisch die Spielhandlung auf.

"Hardly Workin™, ist einer der bekanntesten machinima-Filme.
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Interessanterweise erweist sich die games-culture in solchen Hervorbringungen als
zunehmend selbstreferentiell. Kiinstler entdecken insbesondere die Meilensteine des
Mediums fir sich, und verwenden sie als Material. Beispielsweise die isometrische
Perspektive und die Steuerungselement aus ,,The Sims*, fir das Simulator-Projekt
»Sunny Seaside*

»Sunny Seaside”“ - ein Konzept zur
Simulation eines Altersheims, das ein
game artist aus Sudamerika erstellt
hat, und welches im Spiel
Erfahrungen von Isolation und
Aussichtslosigkeit vermitteln soll.

Abgesehen vom digitalen Untergrund, gibt es aber auch ein aufkeimendes Interesse
im Bereich der ,fine arts®. In jungster Zeit sind die Gestaltungen der Games Motiv
avantgardistischer Kunstwerke geworden: Die Bandbreite reicht von Olgemalden, die
Computerspiele zum Thema haben (Bsp.: Jon Haddock).

Interessanterweise tauchen in jingst gezeigten Installationen die Klassiker der
Frihgeschichte als ,,cultural icons* wieder auf. In ,,Trigger Happy* , einem Art-Game
im “Space Invaders”-Format, schiesst man nicht auf Aliens, sondern auf ein Exzerpt
aus Michel Foucault’s Essay ,,Was ist ein Autor?*

Trigger Happy

Dazu muss man nicht nur eine vage Vorstellung haben, wer Foucault ist und fur
welche philosophische Richtung ern auch davon, was es mit dem Spiele ,,Space
Invaders* auf sich hat...

Womit wir wieder bei der Eingangsforderung nach einem Wissenskanon angekommen
waren.
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Vielleicht wird das Thema Games irgendwann in einer Neuauflage von ,,Bildung: Alles,
was man wissen muss.* mit einem Kapitel gewurdigt, von Prof. Schwanitz oder einem
seiner Nachfolger.

Denn hinter dem vormaligen Alptraum der Padagogen und Kulturpessimisten,
gleichsam der ,,terra incognita“ der Kulturkritik, verbirgt sich womaoglich so etwas wie
die Verwirklichung einer Utopie.

[Quelle: Katalog zur Ausstellung, S. 23 - 29]
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Lara Croft ist nicht mehr allein. Langst haben sich zu ihr andere Heldinnen gesellt. Da
ist Julie Strain aus dem Actionspiel Heavy Metal FAKK oder Alice aus American
McGee’s Alice. In anderen Welten agieren die ,,toughe* Konoko aus dem anime-
artigen Actionspiel Oni oder die ,,Looserin* April Ryan aus dem Abenteuerspiel The
Longest Journey. Sie alle finden ihre Vorlauferinnen in den frihen Comic-Frauen,
spater Film- und TV-Heldinnen, in deren bilder- und kultursprachlicher Tradition sie
stehen.

Frihe Vorlauferinnen

Mit Wonder Woman erscheint 1941 die erste Comic-Amazone - eine Synthese aus
weiblichen und mannlichen Mythen, die mit Gottlichkeit und Zeitlosigkeit um ihr
Publikum werben. Seit 1956 wird Superman vom kampferischen Supergirl begleitet.
1964 gesellt sich die laszive Agentin Barbarella hinzu, die 1968 im gleichnamigen Film
mit Jane Fonda Kultstatus erlangt. Comic-Heldinnen jingeren Datums wie Xena, der
Heldin des Computerspiels Xena-The Warrior, sind wie ihre mannlichen Pendants bis
an die Zahne bewaffnet und betonen durch ihren gestéhlten, gepanzerten Korper ihre
Gefahrlichkeit und aggressive Starke. Bei Xena zeigt sich bereits der Medienverbund,
in den viele virtuelle Heldinnen eingebettet sind. Dem Xena-Comic geht die
gleichlautende TV-Serie voraus, die seit 1996 wochentlich in RTL ausgestrahlt wird.
1999 erscheint zum ersten Mal das Computerspiel, das auf dem Cover wiederum mit
der Fernsehheldin wirbt.

Die zwiespaltige Heldin

1996 kommt auch das Computerspiel Tomb Raider des Spieleherstellers
EIDOS/London auf den Markt. Seine virtuelle Heldin, die Archaologin und
Abenteurerin Lara Croft, ist ein berihmtes Beispiel fur Frauenfiguren der 1990er
Jahre. Bei diesen Heldinnen verschranken sich Geschlechterdiskurse mit digitaler
Technologie. Ihre Rezeption vor allem bei Frauen ist sehr unterschiedlich: Das
Spektrum reicht von ,,weiblicher Erzfeindin Nr. 1** (Cal Jones) als radikalfeministischer
Polemik alter Schule, bis zur postfeministischen Ikone als stilisiertem postmodernen
Jubel. In Laras Hyperkdrper vereinen sich die kiinstliche Opulenz weiblicher
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Kdrpermasse mit maskuliner Tatkraft und gestyltes Pin-Up mit hartem Killerinstinkt.
Laras phantasmatische Proportionen nehmen ihrer weiblichen Potenz die sexuell

aggressive Komponente. So zeigt das grol3formatige Werbeplakat fir Tomb Raider 3
Lara in romantischer Pose: im langen geschlitzten Abendkleid, umrahmt von Rosen.

Als Kunstfigur besitzt Lara nur eine sparlich ausgestattete Biographie und weist
keine spezifische Personlichkeit auf. Sie ist offen fur Projektionen aller Art und
ermoglicht vermarktende Nutzungen ihres Images im gesamten Medienverbund.
Jedes Jahr wird nach medienwirksamen Castings ein offizielles Lara Croft-Model
gekdurt. Im Jahr 2001 wurde das Body-Double Angelina Jolie zur Hauptdarstellerin von
Tomb Raider gemacht. Eine wesentliche Konzession des Tomb Raider-Films an die
narrativen Strukturen des Hollywood-Spielfilms ist Laras Einbindung in ein soziales
Umfeld, das ihre Autonomie weitgehender untergrabt als im Computerspiel, wo sie
eine mit dem Elternhaus zerstrittene Einzelkdmpferin darstellt. Wahrend sie im Spiel
gegen uberkommene Werte rebelliert, inszeniert der Film Lara als Vollstreckerin
vaterlicher Planungen, die fuigsam die Tradition bewahrt.

Die offensichtliche Kunstlichkeit von Laras sexuellen Merkmalen erweist sich immer
wieder als ein Storfaktor innerhalb der film-realistischen Bilder. Die Kunstfigur Lara
Croft scheint sich gegen die psychologische Einbindung in den narrativen Kontext des
Films zu strauben und wirkt als Uberlegene, jeglichem Realismus strotzende Ikone.
Wahrend sich etwa die Manner im ewigen Eis Sibiriens in dicke Pelzjacken einhillen,
tragt Lara nach wie vor korperbetonte Outfits aus dinnen Stoffen, denn niedrige
Temperaturen kénnen ihrem Korper nichts anhaben.

Virtuelle Weiblichkeitsmodelle

Lara Croft ist der Prototyp einer erfolgreichen Heldin. Sie weist besondere Merkmale
auf, die auch bei anderen Figuren zu finden sind. Zu diesen Eigenschaften gehort die
Fahigkeit der Heldin, zwischen unterschiedlichen Realitaten hin- und herzuspringen.
Lara Croft entspringt der virtuellen Welt, der die Verlebendigung in Fleisch und Blut
im menschlichen ,,Lookalike* und die Remedialisierung im Film folgt. Julie Strain
weist gleich mehrere Virtualitdtsgrade und mediale Springe auf: Computerspiel und
animierter Film basieren auf dem Erwachsenen-Comic Heavy Metal, dessen reale
Protagonistin die Queen of B-Movies Julie Strain ist. Die animierten und gezeichneten
Gestalten sind ihr nachgebildet. Die reale Julie Strain inszeniert sich wiederum in
ihren Avatar-Rollen, indem sie typische Spielposen einnimmt und sich im Outfit der
Spielfigur prasentiert.
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Die potentielle Ruckfiuhrbarkeit in weibliche Reprasentationen aus Fleisch und Blut ist
eine von den Spielen transportierte VerheilBung. Diese ist konstitutiv fir die
Bedeutung der weiblichen Figur, die immer eine Wandlung von Virtualitat in Realitat
und zurick suggeriert. Gleichzeitig schwingt aber auch die Unmdglichkeit des
Ebenenwechsels mit. Der weibliche Kdrper wird also permanent an kinstliche
Originale, an Realitatsmodelle von Weiblichkeit, angepasst. Die Unterschiede
zwischen der computergeschaffenen Gestalt Laras und den medial propagierten
Koérpermodellen sind nur graduell.

Wartegesten

Wahrend die Ebene der Erzéhlung, z.B. im mitgelieferten biographischen Rahmen,
wenig geeignet ist, die Figuren zu charakterisieren, schaffen animierte
Zwischensequenzen im Spiel einen wichtigen Freiraum fur die Ausformulierung der
Personlichkeit der digitalen weiblichen Kunstfiguren. Solche Sequenzen haben keinen
Einfluss auf den Spielverlauf. Sie tauchen in Form von Wartegesten, als direkter
Appell an die Spielenden, bei Spielunterbrechungen auf. Die Gesten sind unabhéngig
von den Aktionen der Benutzer und bieten die Mdglichkeit der Herausarbeitung von
individuellen Merkmalen. Mal sind sie Zeichen der Verunsicherung, wie bei April Ryan,
die sich in The Longest Journey vorsichtig suchend umschaut und
Verlegenheitsgesten (wie z.B. das Richten der Frisur) ausfihrt. Mal sind sie Gesten
der Ungeduld, wie bei Alice in American McGee’s Alice: Die Heldin steht den
Spielenden gegentber und gibt ihrem Unmut Gber die Unterbrechung Ausdruck. Sie
reinigt sich die Fingernagel, scharrt mit den FuRen oder vertreibt sich mit Messer-
Wurfspielen die Zeit. Auf der Webseite fur das Spiel zertritt Alice mit einer lassigen
Bewegung eine hinter einem Pilz hervor kriechende Spinne und kickt sie aus dem Bild.
Sie schert damit aus dem stereotypen Bild des arachnophob kreischenden Madchens
aus, das fur die Beseitigung des Insekts mannliche Hilfe braucht, und beweist sich als
eigenstandige Frau.

Monstrose Metamorphosen

Die erfolgreichen Protagonistinnen sind an ihrer Kampfeskraft zu erkennen. Sie
miussen sich stets kdrperlich erwehren. Gleichzeitig durfen sie auch Schwache und
hdchste Anstrengung bekunden: Lara und Alice stéhnen beispielsweise bei schweren
Springen. Diese punktuelle Schwachung ist jedoch zu unterscheiden vom
grundsatzlich schwachen weiblichen Korper einer April Ryan. Bei dieser Figur
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bedeutet Weiblichkeit ,,korperliche Defizienz*, nur eine mannliche Hand kann den
entscheidenden Spielweg eréffnen.

Andere Spiele setzen auf die Veranderungen der Korperlichkeit, um Starke und die
Bereitschaft zu tddlicher Aggression auszudrucken. Nur in der ,,Verteuflung® ist der
weibliche Kdrper gewappnet, den Mannern siegreich gegentberzutreten. Der Kdrper
der Frau durchlebt dabei eine Metamorphose zur teuflischen Gestalt. Diese zumeist
plotzliche Verwandlung wird als schmerzhaft erlebt, Gesten, Kérperhaltungen und
Schreie driicken dies aus. Das Mysterium einer weiblichen, lebensspendenden Natur
wird in Bilder des Gebarens von Unheil umgeformt. Mit der Annahme der Gestalt eines
Damons findet die Verschmelzung von weiblichem Korper und Waffe statt. Alice
verwandelt sich so vom Madchen in ein diabolisches, gehdrntes Wesen.

Soll die Starke der Heldin abgeschwéacht werden, wird sie Ubersexualisiert. Die
Uberbetonung der weiblichen Kérpermerkmale (besonders der Bruste) neutralisiert
die Bedrohlichkeit des kampfenden, weiblichen Korpers. Er wird ambivalent
wahrgenommen: Er wirkt verletzlicher und verlockend, ist aber auch bedrohliche
Waffe.

Spielgenre und Offenheit der Heldin

Das Identifikationsangebot an die Spieler hangt vom Spielgenre ab. Erlaubt ist
entweder die mechanische Wahl einer weiblichen Figur als Design- bzw. Skinoption in
einem reinen Kampfspiel oder die aktive Ausgestaltung des Charakters durch Erleben
und Projektion in die Figur. Das Spielgenre spielt eine entscheidende Rolle fur die
Entwicklungsfahigkeit eines weiblichen Charakters. Bei The Longest Journey wird
April Ryan die Spielentscheidung geraubt. Die Protagonistin kann nicht ,,erspielt*
werden und bietet durch ihre Gestaltung keine Projektionsflache fiir weitere
Aneignungen. Dies ist vor allem auf die ,,gewaltfreie* Spielstruktur zurtckzufuhren,
die keinen Ausbruch aus weiblichen Rollenvorgaben verlangt.

Dagegen kann im Shooter-Genre die aktive, starke, kAmpferische Seite der
Protagonistin erlebt werden. Bei Oni ist Konoko durch direkten kampferischen
Kdrpereinsatz charakterisiert. Daraus resultiert funktionale und vollstandige
Kleidung. Ihr Geschlecht steht hier nicht im Vordergrund, Weiblichkeit ist eine Design-
Option. Die naturalistische Korperdarstellung, simulierte Bewegungsablaufe, tiefe
Kodrperschwerpunkte, breite Standflache, Anlauf fur die Umlenkung von Energie zu
bestimmten Wurfen, ergibt sich ebenfalls aus dem Genre.

Interessante Heldinnen sind offene Charaktere. Damit ist nicht Beliebigkeit, sondern
Vielschichtigkeit gemeint. Sie lassen immer mehrere Lesarten zu. Bei Lara Croft ist
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die maximale Offenheit erreicht. Mehrfachbedeutungen machen die Figuren auch
attraktiv fiir bestimmte Spielergruppen, z.B. aus der Jugendkultur. Alice bedient sich
der Fantasiewelt des ,,Gothic*. Xenia, ,,The Warrior Princess", ist dem Bilduniversum
der Musikkultur des Heavy-Metal entstiegen, zugleich bedient sie lesbische Fantasien.
Julie Strain ist einem kulturellen Spektrum zuzuordnen, das von Heavy Metal bis zu
den Rockern reicht. Zudem bedient sie das spezielle Feld heterosexueller,
sadomasochistischer Fantasien. lhre Outfits, die ein Sammelsurium aus
verschiedenen Jahrhunderten darstellen, ermoglichen eine selbstbewusste und
kampferische Zurschaustellung des sexualisierten Korpers.

Zu viel Gegenwart verhindert Identifikation

Je zeitgemalier die Heldin eines Spiels erscheint, desto weniger werden geltende
gesellschaftliche Geschlechterbilder infragegestellt. Ausgerechnet die angstliche
April Ryan tragt zeitgenossische Mode, z.B. bauchfreie T-Shirts. Einkaufen, die
Beschaftigung mit ihrem Aussehen oder der Blick in den Spiegel sind wichtige
Begleithandlungen. Ihr mangelndes Selbstbewusstsein schlielt eine offensive
Prasentation des Kdrpers oder gar eine aggressive Sexualitat aus. Der Realitatseffekt
soll bei April Uber die Adaption einer Mode fir junge Frauen herbeigefuhrt werden.
Wie der Ausgang des Spieles zeigt, ist dies eine Sackgasse der Anpassung und
Unterordnung.

Die Starkung der Position des weiblichen Charakters findet vor allem durch ein
Verlassen der Gegenwart auf der optischen Ebene statt. Chronologische Rick- bzw.
Vorgriffe in historische oder futuristische Kontexte erleichtern den Spielern eine
Identifikation mit der Figur; sie sind quasi Bedingung fur das Aufgehen in einer vom
Zeitgeschehen losgel6sten ,,Realitat”. Gleiche Effekte werden erzielt, wenn die
Figuren in Zwischenzustanden belassen werden. Alice ist weiblich, aber ,,noch nicht
ganz Frau“, also bewusst abgesetzt von ,,Lolita-Figuren*. Kdérperbau und Kleidung -
madchenhaftes, blaues Kleid mit Puffarmeln - widerstreben der Fetischisierung. Der
Blick unter den Rock der Protagonistin - in vielen anderen Spielen eine beliebte
Perspektive -, enttauscht den traditionellen ménnlichen Blick.

Alice agiert zudem in einer ,,mittelalterlich* disteren Atmosphére; ihre Kleidung
macht Anleihen bei der Gothic-Punk-Jugendkultur: Sie tragt eine weil3e Schirze, die
mit dem Alpha-Zeichen bestickt ist, und an einer Halskette hangt ein griechisches
Omega. Diese christlichen Symbole stehen fuir Anfang und Ende. Die grolie weil3e
Schleife, mit der die Schiirze auf dem Riucken gebunden wird, ist mit einer Totenkopf-
Spange verziert. Die Verwendung von gruseligen Gothic- Elementen befreit die Heldin
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von zeitgendssischen Formzwéangen. Dies bestatigen auch die Fan-Websites, die als
weiterer Indikator fur die Einschatzung des Identifikationsangebots einer
Protagonistin dienen.

Nur aussagekraftige Charaktere, wie Lara, Alice oder Julie, erhalten im Web ein
eigenes Universum und regen zu weiteren Bildproduktionen an. ,,Bodysamples®,
.Patchwork- Identitaten* aus verschiedenen Zeiten und asthetischen Welten sowie
die Offenheit fur Einschreibung sind wichtige Charakteristika der "Sheroes", die eine
gelungene ldentifikation ermdglichen. Die Verstarkung der Artifizialitat kann hierbei
fur die Entwicklung einer weiblichen Utopie gegen den ,,Reality Check* in den Spielen
genutzt werden.

[Quelle: Katalog zur Ausstellung, S. 93 - 99]
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Hier findest Du Informationen speziell zur Ausstellung GameArt

www.gameart-voelklingen.org

hier zum Weltkulturerbe Volklinger Hutte

www.voelklinger-huette.orqg

Hier findest Du viele Informationen zu Technik und Geschichte

www.deutsches-museum.de/bildung

Interessante Suchmaschinen fir Kinder und Jugendliche

www.blinde-kuh.de

www.kinderweb.de

www.kidsweb.de

www.internet-abc.de

www.wasistwas.de
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