,,Die Welt bringt ohne Unterlaf3 Verdammte Dinger hervor — Dinger, die
weder Baum noch Strauch, weder Fisch noch Vogel, weder schwarz noch
weif3 sind —, und der kategorische Denker kann die verbohrte und summende
Welt sensorischer Tatsachen nur als tiefe Beleidigung seines Karteien-
systems von Klassifizierungen betrachten. [...] Die ganze Wissenschafts-
geschichte ist die Odyssee eines ndrrischen Karteifiihrers, der stindig
zwischen solchen Verdammten Dingen hin und her segelt und verzweifelt
mit seinen Klassifikationen jongliert, damit er sie unterbringen kann [...]. "
— Auszug aus Hagbard Celines Pfeif Nicht, Wenn Du Pisst

(Shea/Wilson 2011, 3, 310)

“This is not a game to be won. Play for experience. Walk and look.
There is no goal. There is no story. Simply allow the atmosphere
to embrace you. Do not think. Do not want. Just be.”

— Anleitung von Bientot [’été (2012)

Ein flackerndes Teelicht auf dem zerkratzten Sperrmiill-Holztisch. Halblaute
Musik aus den Lautsprecher-Boxen und Gesprichsfetzen von allen Seiten.
Dazu der siiiliche Geruch von Bierfahne und verschiitteter Wodka-Mate. Die
Atmosphire der Hildesheimer Bar Wohnzimmer ldsst sich nicht wirklich als
wohnlich beschreiben. Vielmehr erinnert sie an die beriichtigte Neukollner
und Kreuzberger Kneipenszene. Improvisiert, ldssig, vintage. Mit viel Liebe
zum Detail haben die urspriinglich aus der Landeshauptstadt stammenden
Wirte — mitten in der niedersidchsischen Provinz — die Stimmung ihrer heimi-
schen Trinkkultur reproduziert. Sie sind #sthetische Arbeiter, Produzenten
von Atmosphire, die ,,gemeinsame Wirklichkeit des Wahrnehmenden und
des Wahrgenommenen® (Bohme 1995, 34). Und in dieser raumlichen Stim-
mung verlagerte sich der Dialog der Herausgeber dieses Sammelbandes —
Sebastian Standke und Christian Huberts — bald weg von niichternen Analy-
sen aktueller Computerspiele hin zu emphatischen Beschreibungen erlebter
Wahrnehmungen. Die Ehrfurcht beim Betreten einer Tropfsteinhohle in Dear
Esther (2012). Das Jagen eines Frosches und seines Klanges in Proteus
(2013). Die Angst vor dem Unbekannten in der Dunkelheit von Amnesia:
The Dark Descent (2010), das wie die Miicke im diisteren Zimmer aus Ger-
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not Bohmes Atmosphire-Metapher den gesamten Raum mit Bedrohlichkeit
fiillt (vgl. Bohme 2001, 42). Auch hier — so waren wir uns schnell einig —
sind nicht einfach Game-Designer*innen am Werk, die an Regelwerken her-
umdrehen, sondern &dsthetische Arbeiter*innen, die genau wissen, welche
Stimmungen sie durch die Kombination audiovisueller, narrativer und proze-
duraler Elemente evozieren wollen. ,,Denn die &dsthetische Arbeit ist die Ge-
staltung von Gegenstidnden, Rdumen und Arrangements in Hinblick auf die
affektive Betroffenheit, die Subjekte dadurch erfahren mogen* (ebd., 60).
Und in der iiberschwinglichen, bierseligen und Projekt-geilen Stimmung des
Wohnzimmers kam die Idee auf, die dsthetische Arbeit an den Atmosphiren
der Computerspiele genauer zu analysieren und #sthetische Arbeiter*innen
mit ihrer tacit knowledge iiber Atmosphire (vgl. Bohme 1995, 31) zu Wort
kommen zu lassen. Das Projekt Zwischen|Welten war geboren.

Betrachtet man die Entwicklung von Computerspielen von ihren Anfén-
gen bis heute, wird einerseits deutlich, dass sich auf Ebene ihrer Regelme-
chaniken und ihrer technischen Grundlagen relativ wenig getan hat, anderer-
seits auf der Ebene ihrer Wahrnehmungsangebote und -anforderungen grof3e
Verinderungen stattgefunden haben. Die ersten Computerspiele — entwickelt
von Ingenieur*innen, Physiker*innen und Informatiker*innen — dienten pri-
mir der Sichtbarmachung der Fihigkeiten und Potenziale von Computer- und
Bildschirmtechnologie. Sie machten mit ihren bekannten Strukturen wahr-
nehmbar, was sonst durch mangelnde Erfahrung und Fachkenntnis obskur
bleiben musste. Raketenparabeln wurden zu Ballflugbahnen und Graphen-
probleme zu Hohlenabenteuern. Computerspiele wahrnehmen hiefl Techno-
logie wahrnehmen und grundlegend zu verstehen. Mit der zunehmenden Ver-
breitung von Computerspielen und der Sozialisierung der Rezipient*innen
mit Computertechnologie trat der Vermittlungsaspekt zunehmend in den
Hintergrund und das Wahrnehmen, Einordnen und Reagieren auf ludische
Muster riickte von der Peripherie in das Zentrum. Die Ara der Spielhallen ist
so geprdgt von immer neuen Mustervariationen bekannter Regel- und Struk-
turversatzstiicke. Wahrnehmung in Computerspielen bedeutete nun also, re-
gelmiBige Kausalititen zu erkennen, einzuprigen und zeit-, entscheidungs-
oder konfigurationskritisch (vgl. Pias 2002, 11) darauf zu reagieren. Spielen,
ohne alle Miinzen zu verspielen, bedarf der ,,selbstpddagogisierten Auffiih-
rung einer Programmpartitur® (ebd., 49). Die vielfiltigen Umwalzungen, die
der Heimcomputer mit sich brachte, verlangsamten unter anderem die Wahr-
nehmungsangebote und -anforderungen der Computerspiele, erlaubten ver-
tiefte Lektiire und Kontemplation. Die Dekoration der Arcade-Automaten
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und Flavor-Elemente der Modul-Verpackungen wurden zur ,,Welt der Zwi-
schentexte, die ,,Ubergangswahrscheinlichkeit* (vgl. Pias 2007, 410 ff.)
zwischen ludischen Mustern und narrativen Elementen ermoglichte. Wahr-
nehmung in Computerspielen hie3 nun, die Zusammenhénge von Spielme-
chaniken und kultureller Datenbank zu verstehen. Der grofle bose Wolf als
feindlicher Agent, die Winde der Raumstation als Grenzen des Spielraums
und das allgegenwirtige Fadenkreuz der Waffe als tddlicher Cursor. Auf die-
ser Entwicklungsstufe scheinen Computerspiele vorerst zum Stillstand ge-
kommen zu sein: Thre technische Umsetzung hat sich bis zur Perfektion ver-
feinert, aber spielmechanisch dominieren mehr oder weniger etablierte
Variationen allseits bekannter Handlungs-, Steuerungs und Optimierungs-
muster, versehen mit detaillierten audiovisuellen und narrativen Ornamenten
(vgl. Huberts/Krause 2012).

Gleichzeitig hédufen sich die Storfille: Computerspiele, die sich nur
schwer einordnen lassen, zumindest wenn die kollektive Sozialisation mit
unverriickbaren Definitionskategorien und Nostalgie mit objektiver Wahrheit
verwechselt werden. Ganz egal ob The Path (2009), Dinner Date (2010) oder
Gone Home (2013), sofort kreisen die Analysen darum, dass es sich viel
mehr um ,Spielzeuge‘ oder ,interaktive Erfahrungen‘ handeln muss, aber
sicher nicht mehr um Computerspiele. Dabei hat sich lediglich der Schwer-
punkt spielerischen (Nicht-) Handelns verschoben. Was Alexander R. Gallo-
way als ,,diegetic operator act” bezeichnet — also jene Momente im Compu-
terspiel, in denen die Spieler*innen handelnd in die Spielwelt eingreifen —,
tritt zuriick gegeniiber dem ,,diegetic machine act* bzw. ,,ambience act™ —
also jenen Momenten, in denen die Spielwelt eigenstéindig ist (vgl. Galloway
2006, 1 ff.). Die Rolle der Spieler*innen als Zentrum allen ludischen Han-
delns wird aufgelost zugunsten der gesteigerten Bedeutung ihrer Umgebung.
Der grofie bose Wolf ist nicht mehr da, um eine Bedrohung zu symbolisieren,
er ist die spiirbare Bedrohung. Die Raumstation ist keine Metapher mehr fiir
die Grenzen der Spielwelt, sie ist eine stimmungsvolle Raumstation. Die
Waffe in der Maushand ist nicht mehr Werkzeug zur zielfithrenden Konfigu-
ration der Spielwelt, sie ist eine Waffe mit all ihren ,,Ekstasen” (Bohme
2001, 131). Ein Computerspiel zu spielen, bedeutet also nicht mehr ldnger
nur, die Spielwelt handelnd zu treffen, sondern umso mehr passiv von ihr
betroffen zu sein. Ian Bogost bringt diesen Umstand in seinem Review zu
Proteus scharf auf den Punkt: “Proteus’s island isn’t for you at all. It isn’t
concerned with your attention span or your expectations. It’s just there. Just
there, until it gets bored and turns you off” (Bogost 2013). Die Spielwelten
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sind kein reines Zeug mehr, ihnen wird eine Unabhingigkeit zugestanden,
die von Seiten der sogenannten ,Hardcore Gamer* nicht selten als narzissti-
sche Kriankung erfahren wird. Dabei vergessen sie, dass Handeln nicht die
einzige Weise des Daseins im Computerspiel ist. Wo Wahrnehmung im
Mainstream der Computerspiele in erster Linie dem Erkennen von Funktio-
nalitdt und Handlungsanweisungen dient, hat sie beispielsweise in Dinner
Date keinerlei Dienlichkeit mehr auB3er dem Spiiren der Befindlichkeit einer
wartenden Person. Mit diesem verschobenen Fokus horen Computerspiele
nicht einfach, auf Computerspiele zu sein, nur ist ihre Zielstellung nicht mehr
die Uberwindung funktionaler Widerstinde, sondern das Ertragen von Pri-
senz, die Betroffenheit von einer Atmosphéire: ,,Wihrend im Handeln das
eigene Dasein spiirbar wird durch den Widerstand, den das Handeln erfihrt,
so wird in der Wahrnehmung das eigene Dasein spiirbar dadurch, dal man
getroffen wird, da man der Welt ausgesetzt ist und mit dem Wahrgenom-
menen mitschwingt* (Bohme 2001, 83). Fiir Computerspiele bedeutet diese
gezielte Miteinbeziehung von atmosphirischen Wirkungen einen Umbruch in
der eher konventionellen Definition ihrer Medialitit, nun zu verstehen als
»die Korperlichkeit eines Mediums, [...] [die sich] nicht nur in dem [...]
technischen [Aufbau] erschopft, sondern ebenso die Bewegungen, die Eigen-
und AuBlenwahrnehmung, die Metamorphosen und Transformationen, die
Beziehungen zu anderen Subjekten miteinbezieht” (Standke 2013, 296 f£.).
Amnesia: A Machine for Pigs (2013), Bientot 1’été, MirrorMoon EP
(2013) NaissanceE (2014) ... die Liste der Spiele mit einem Fokus auf At-
mosphidre wichst kontinuierlich und selbst im sonst eher konservativen
AAA-Markt lassen sich Verschiebungen in den Spielen und den Erwartungen
der Spieler*innen feststellen. Sei es eine ereignislose Bootsfahrt im vernebel-
ten Silent Hill 2 (2001), das handlungsentlastete Odland von Shadow of the
Colossus (2006) oder die ausufernden Stimmungsbilder in BioShock Infinite
(2013) — von denen sich nicht wenige Spieler*innen wiinschen, sie wiirden
nicht regelmifig durch kimpferische Abfragen der Fingerfertigkeit unterbro-
chen werden. Dass atmosphirische Spielwelten an Bedeutung gewonnen ha-
ben, verdeutlichen Videoreihen wie Andy Kellys Other Places (www.other-
places.co.uk) und der grole Boom der In-Game-Fotografie, die Computer-
spiele gezielt dsthetisch befragt. Ebenso zeigen populdrer werdende Audio-
games wie Papa Sangre (2010) und The Nightjar (2011), dass sich diese
Verinderungen nicht allein auf Bildhaftigkeit reduzieren lassen, sondern den
gesamten Bereich &sthetischer Betroffenheit abdecken. Es braucht Begriffe
und Konzepte, um diesen Umbruch in der Computerspielkultur beschreiben
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zu konnen und nicht einfach vor dem Verblassen etablierter Spielkonzepte
sprachlich und methodisch zu kapitulieren. Gernot Bohmes Programmatik
einer neuen Asthetik, die sich als »allgemeine Theorie der Wahrnehmung*
(Bohme 1995, 47) versteht, scheint wie geschaffen, um diesen blinden Fleck
zu erhellen. Sein Wunsch, den Begriff der Wahrnehmung aus seiner ,,Veren-
gung auf Informationsverarbeitung, Datenbeschaffung oder Situationserken-
nung® (ebd.) zu befreien, deckt sich mit der Notwendigkeit, die Erfahrung
des Computerspielens nicht ldnger lediglich als Akt der Aufnahme von und
Reaktion auf Informationen, Daten und Situationen zu betrachten, sondern
als ,,Ko-Priasenz von Subjekt und Objekt* (Bohme 2001, 57). Schon Johan
Huizinga weist in seiner Minimaldefinition auf die besondere ,,Sphire eines
Spiels* (Huizinga 2004, 21) hin, in die sich die Spieler*innen freiwillig be-
geben miissen und die eine eigentiimliche Zwischenposition in der Welt ein-
nimmt. Diese ,Ingressionserfahrung® (Bohme 2001, 46) des Eintretens in
einen besonderen — sowohl objektiv bestimmten wie subjektiv gestimmten —
Raum teilt das Spiel mit der Atmosphire. Ebenso haben sie ihren Status als
,Halbdinge* gemeinsam, das heifit, sie existieren nur in der ,,Seinsweise der
Aktualitdt” (ebd., 62). ,,Wir haben es [...] bei Halbdingen mit reinen Phéno-
menen zu tun, das heilt Erscheinungen, die nur sind, solange sie erscheinen
und nicht Erscheinungen von etwas sind“ (ebd.). Das Spiel ist nur wirklich
im Akt des Gespielt-Werdens, ebenso wie die Atmosphiren nur in ihrem
Gespiirt-Werden existieren. Sowohl Spiel als auch Atmosphire sind also ,,ge-
teilte Wirklichkeit (Bohme 1995, 177). Computerspiele beginnen aktuell
dieses dsthetische Potenzial aktiv und emanzipiert auszugestalten. Das ist
nicht Symptom eines Verfalls der Qualitit von klassischem Spieldesign, son-
dern direkte Folge einer verdnderten ,,dsthetische[n] Sozialisation* (ebd., 62)
der Spieldesigner*innen und idealer Bedingungen fiir ludische Experimente.
Ubiquitdre Hardware, niedrigschwellige Software und reibungslose digitale
Distribution erlauben Computerspiele aus nahezu allen gesellschaftlichen
Schichten, Erfahrungshorizonten und kulturellen Erwartungshaltungen (vgl.
Anthropy 2012). In Zukunft sollte ein Wissen um die Asthetik der Atmo-
sphéren also ebenso zum selbstverstiandlichen Instrumentarium fiir die Ana-
lyse der Asthetik von Computerspielen gehoren wie eine Praxis der direkten
leiblichen Betroffenheit durch den Forschungsgegenstand (vgl. Huberts
2013). Hier liegt insbesondere die Herausforderung fiir die Game Studies, die
sowohl dem wissenschaftlichem Anspruch objektiver Distanz als auch der
Notwendigkeit subjektiver Spielwahrnehmung gerecht werden miissen. “It is
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no longer possible to adopt the aloof and dissociated role of the literate
Westerner” (McLuhan 2007, 5).

Bislang haben die Game Studies jedoch den ,,actual fact* des Spielens
weitgehend ignoriert und sich mit vollem Einsatz dem ,.factual fact* gewid-
met (vgl. Bohme 2001, 161). Das heift, sie beschéftigen sich in erster Linie
mit den dinglichen Eigenschaften — seien sie technologisch, physiologisch,
ludologisch, narratologisch, etc. — von Computerspielen, nicht aber mit ihren
Ekstasen — ,,das, wodurch sich Dinge als anwesend bemerkbar machen
(ebd., 131). Die unmittelbare Auseinandersetzung mit dem Gegenstand ist
immer noch geprégt von der nahezu abergldubischen Sorge, ,,von den isthe-
tischen Ereignissen vollkommen mitgerissen zu werden und zu verstummen*
(Butler 2007, 83). Das ist natiirlich kein alleiniges Problem der Game Stu-
dies, sondern betrifft den gesamten Bereich der Geisteswissenschaften, in
denen es — nimmt man Hans Ulrich Gumbrechts Kritik an der historisch-
bedingten Vorherrschaft hermeneutischer Methoden ernst — ,,buchstéblich
unméglich zu sein scheint, Begriffe zu prisentieren, die das Ziel der Anwen-
dung (und Fundierung) eines nicht auf Interpretation hinauslaufenden Ver-
fahrens erreichen konnen* (Gumbrecht 2004, 71). Die Fixierung der Game
Studies — insbesondere im deutschsprachigen Raum — auf das Mess- und
Interpretierbare an Computerspielen ist so auch als pragmatischer Kompro-
miss zu verstehen, einen ohnehin schon marginalisierten Gegenstand unter
schwierigen Bedingungen moglichst anschluss- und damit diskursfdhig zu
halten. Aber selbstverstindlich gibt es viele Ausnahmen, die zwar nicht im-
mer im Kern ihrer Analysen, aber doch zumindest in der Peripherie, den &s-
thetischen Charakter von Computerspielen ernst nehmen. Besondere Erwih-
nung — und Dank von Seiten der Herausgeber — verdienen Markus Rautzen-
berg (2005) und Mark Butler (2007), die mit ihren Hinweisen auf Gernot
Bohmes Asthetik der Atmosphiren den vorliegenden Sammelband — und
ebenso die Monografie Raumtemperatur (Huberts 2010) — inspiriert und er-
moglicht haben. Ziel von Zwischen|Welten ist es nun, Atmosphire als Ge-
genstand und Instrument fiir die Game Studies produktiv machen. Dazu wer-
den Texte von Wissenschaftler*innen, Kiinstler*innen und Game-Desig-
ner*innen versammelt, um aus multiplen Perspektiven der Theorie und Pra-
xis der Atmosphdren im Computerspiel nachzugehen.

Nina Griinberger eroffnet den Sammelband mit der Analyse des komple-
xen Beziehungsgeflechts zwischen den Phidnomenen Spiel und Atmosphire.
Sie vermeidet es dabei, ausschlieBlich die Mdoglichkeit von Atmosphiren in
digitalen Spielen zu analysieren, sondern betrachtet vielmehr zunéchst die
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Gemeinsamkeiten der beiden kaum eindeutig zu definierenden Erscheinun-
gen. So beschreibt sie unter anderem die speziellen Raumverhiltnisse von
Spiel und Atmosphire sowie ihre gemeinsamen Strukturen und Grenzen.
Spiel als besondere Form der Atmosphire 6ffnet eine Tiir zu neuen, dstheti-
schen Welten.

Diesen noch zu erkundenden Orten nihert sich Vera Marie Rodewald
durch den Riickgriff auf Michel Foucaults Konzept der Heterotopie. Uber die
Beschreibung des Prozesses der Subjektivierung in virtuellen Riumen ge-
langt sie auf diese Weise zu interessanten Erkenntnissen. Wie ein Spiegel ist
auch das Computerspiel ein im ersten Augenblick paradoxer, da zugleich
offener wie abgeschlossener Zwischenort, der die Spieler*innen zu einem
performativen Reflexionsakt anleitet. Der Begriff der Atmosphdre hilft dabei,
der Grenze zwischen wirklichem und unwirklichem Raum im Spiel néher-
zukommen.

Das grofite Erneuerungspotenzial des Computerspiels entfaltet sich aktuell
ohne Zweifel aullerhalb der etablierten Industrie. Die Demokratisierung des
Mediums fiihrt fiir Xavier Belanche Alonso weg von einem Verstindnis von
Computerspielen als Freizeitunterhaltung und hin zu intensiven dsthetischen
Erfahrungen. Strengeren Definitionen des Mediums hélt er entgegen, dass
auch in der Geschichte der Malerei und der Fotografie immer wieder Trans-
gressionen der vermeintlichen Grenzen stattgefunden haben. Ebenso wie sich
die Betrachter*innen einst in den nebelverhangenen Landschaften von Cas-
par David Friedrich verloren haben, gehen sie nun ganz in den abendlichen
Wiirfel-Gebirgen von Minecraft (2009) auf.

Jeder Raum kann jedoch auf unterschiedliche Weise betreten werden und
wirkt dementsprechend anders auf das wahrnehmende Subjekt. Robert
Baumgartner unternimmt einen Streifzug durch The Elder Scrolls 1II: Mor-
rowind (2002), The Elder Scrolls IV: Oblivion (2006) und The Elder Scrolls
V: Skyrim (2011) und beschreibt dabei die unterschiedlich inszenierten An-
kunftsmomente sowie ihre Wirkungen auf die Spieler*innen. Die
Konzentration auf diese sehr speziellen Momente der Spielerfahrung ist me-
thodisch interessant, da sie es erlaubt, den rdumlichen Charakter der Atmo-
sphiren sowie deren atmosphirische Wandlungen im Prozess des Ankom-
mens detailliert zu beschreiben. Auch Markus Engelns beschiftigt sich in
seinem Beitrag mit einem gezielten atmosphérischen Wandel in Skyrim. Um
den narrativen Bruch zwischen Heldenerzdhlung und morderischer Spiel-
handlung zu entschirfen, bedient sich das Rollenspiel einer geschickten at-
mosphérischen Inszenierung: einer Atmosphire des Mordens. Bohmes Theo-
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rieentwurf wird dabei als Beschreibungskatalog genutzt, um die priméren
und sekundéren Ekstasen, die gesellschaftlichen Charaktere sowie die simu-
lierte Materialdsthetik innerhalb beispielhafter Spielszenen herauszuarbeiten.
Sowohl Baumgartner als auch Engelns formulieren ebenso kritische Uberle-
gungen zu Bohmes Konzept der Atmosphédren, ohne aber dessen Nutzen
grundsitzlich infrage zu stellen.

Felix Raczkowski und Sabine Schollas vollfithren im Anschluss einen
spannenden analytischen Spagat und betrachten die genreiibergreifenden Ge-
meinsamkeiten der Atmosphiren von Horror- und Musikspielen. Dabei zei-
gen sie sehr anschaulich, dass sich atmosphérische Wirkungen nicht nur aus
der Machart eines Computerspiels, sondern ebenfalls aus unterschiedlichen
Rezeptionsweisen speisen. So dndert sich die Atmosphire schlagartig, wenn
das Horrorspiel zum bierseligen Gemeinschaftsspall oder aber das Partyspiel
zur Highscorejagd umdefiniert wird.

Die Bedeutung von stimmungsvollen Klangkulissen — abseits reiner Mu-
sikspiele — thematisieren die Beitrige von Yvonne Stingel-Voigt und Annika
Becker. Beide Texte untersuchen die Auswirkungen von Gerduschen und
Musik auf die Herstellung von Atmosphéren, schlagen dabei aber sehr unter-
schiedliche Wege ein. Stingel-Voigt beleuchtet in erster Linie die generelle
Funktionalitit sowie die (psychologischen) Wirkaspekte von Klidngen und
Musik im Medium Computerspiel, um ihre Ausfithrungen abschlieBend am
konkreten Beispiel von Year Walk (2013) zu belegen. Becker hingegen er-
laubt sich mit ihrem Affektbericht eine personliche, musikalische Reise
durch Dear Esther (2012), TRAUMA (2011) und Bastion (2011). Dabei be-
schreibt und hinterfragt sie ihre eigenen Erfahrungen sowie deren Erzeu-
gungsbedingungen. Beide Herangehensweisen fithren unabhiingig voneinan-
der zu einem {iibereinstimmenden Ergebnis: Die akustische Untermalung
kann Spieler*innen vereinnahmen, ihre Stimmung umféarben und damit das
Spielerlebnis selbst beeinflussen. Das atmosphirische Potenzial der Kldnge
ist enorm und unterstreicht eindrucksvoll, dass digitale Spiele immer auch als
akustische Medien zu betrachten sind.

Mit der Gestaltung von Landschaften und Architekturen widmet sich
Marc Bonner einer weiteren zentralen Technik der Erzeugung von Atmo-
sphidren im Computerspiel. Mit architekturgeschichtlichen und bildwissen-
schaftlichen Verweisen nihert er sich dem leiblichen Raum als Produkt der
Beriihrung durch Eingabeperipherie und des Designs von Spielarchitekturen
— besonders in Bezug auf ihre akustischen, materiellen und die Beleuchtung
betreffenden Eigenschaften.
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Kaum eine Medienerfahrung wird so hidufig mit dem Eintauchen in Was-
ser verglichen wie das Computerspielen. Ebenso beschreibt Gernot Bohme
das Aufgehen in Atmosphire unter anderem als das ,,0zeanische Gefiihl*
(Bohme 2001, 79). Diesen metaphorischen Parallelen geht Dennis Niewerth
auf den Grund und nihert sich dem Wasser als Erzeugungsmittel des Atmo-
sphérischen in Computerspielen. Neben technologischen Exkursen zur Be-
rechnung von Fliissigkeiten werden vor allem Unterwasserwelten themati-
siert, denn besonders in ihnen formuliert sich das Versprechen der vollstdn-
digen Immersion.

Schleichen sich Fehler in die Spielerfahrung ein, ist es hingegen meist
schnell vorbei mit der atmosphérischen Stimmung. Philipp Bojahr analysiert
die Storfdlle des Computerspiels und ihre Auswirkungen auf die Atmo-
sphire. Uberraschend ist dabei, dass Bugs, Glitches und Crashes nicht immer
nur fiir Irritation sorgen, sondern in manchen Fillen von digitalen Spielen
gezielt inszeniert werden, um besondere Atmosphiren der Stérung zu er-
zeugen. Mit einer medienarchdologischen Wendung fiihrt Stefan Holtgen das
Thema der Programmierfehler weiter, denn mit dem Versagen der techni-
schen Grundlage der Spielatmosphdren riickt der Computer wieder in das
Zentrum der Wahrnehmung. Welche Fehler in der Programmierung gemacht
werden konnen, welche Effekte dadurch entstehen und welches kreative Po-
tenzial dabei frei wird, zeigt sich deutlich anhand einiger Exemplare aus der
Friihzeit der Computerspiele.

In luzider und fragmentarischer Weise nihert sich Gunther Rehfeld der
Atmosphidre von DayZ (2012), einer Modifikation des Taktik-Shooters
ARMA 2 (2009). Dabei beschreibt er nicht allein die sowohl stimmungsvollen
als auch Zombie-verseuchten Landschaften der fiktiven osteuropdischen Re-
gion Chernarus, sondern ebenso die gesamte Peripherie der Spielerfahrung,
von Anmelde- und Ladebildschirmen bis hin zur Vorbereitung und Ver-
arbeitung des atmosphirischen Uberlebenskampfes in YouTube-Videos und
Foren-Kommentaren. Besonders spannend ist dabei der Fokus auf den Mul-
tiplayer-Aspekt der Modifikation, denn die grofite Gefahr — und damit das
bedrohliche Stimmungspotenzial — von DayZ geht nicht allein von den wan-
delnden Toten aus.

AbschlieBend schreibt Autor und Musiker Martin Spiel3 essayistisch iiber
die Atmosphiren der FIFA-Serie (seit 1993), seine eigene Vereinsfuf3ball-
erfahrung, Walter Benjamins Aura-Begriff sowie die Wirkung psychoaktiver
Substanzen. Dabei gelingen ihm ebenso scharfe wie amiisante Beobachtun-
gen zu den Gemeinsamkeiten und Unterschieden realen und virtuellen Fuf3-
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balls. Es werden nicht nur auf dem Rasen Tore geschossen, sondern auch mit
ganz anderem Gras die Tore der Wahrnehmung gedffnet. Atmosphire wird
auf diese Weise als ein Phdnomen sichtbar, das sich ebenso durch andere
mediale Erzdhlungen und gezielte Wahrnehmungsverdnderungen modulieren
und sogar verstirken ldsst.

Zwischen den Artikeln wird der Sammelband durch kurze Interviews mit
Spieleentwickler*innen und Kiinstler*innen ergéinzt. Der wissenschaftliche
Anspruch tritt hier in den Hintergrund. Stattdessen soll die facit knowledge
der dsthetischen Arbeiter*innen sichtbar werden. Neben Fragen nach dem
individuellen Vestidndnis von Atmosphire und prigenden atmosphérischen
Spielerfahrungen stehen vor allem die Strategien der Produktion atmosphiri-
scher Computerspiele im Vordergrund. So wenig die Praktiker*innen auch
auf eine wissenschaftliche Theorie angewiesen sind, so hat doch ,.die dsthe-
tische Theorie viel von den Praktikern zu lernen* (Béhme 1995, 17).

Wir — die Herausgeber — hoffen, mit dem vorliegendem Sammelband ei-
nen ersten Schritt zur Etablierung des Diskurses tiber Atmosphiren im Com-
puterspiel leisten zu konnen. Noch steht eine Schérfung der Begriffe sowie
eine griindlichere Systematisierung der Methoden aus. Die Probleme einer
Asthetik der Atmosphiren — die Unschirfe und Subjektivitit ihrer Analysen
— sind jedoch zugleich Kern ihrer Erkenntnismacht und eben nicht ohne
Weiteres ,,gleichbedeutend mit dem hochsten Grad an philosophischer Naivi-
tiat* (Gumbrecht 2004, 72). Es ist also die Herausforderung der Game Stu-
dies, sich behutsam und offen zu nidhern, so wie man es auch bei der Beriih-
rung mit einer fragilen Atmosphire tun wiirde, um sie nicht gleich im Keim
zu ersticken. Die subjektive Untersuchung von Produkten &dsthetischer Arbeit
bedarf letztlich erst der ,,Ausbildung von &dsthetischer Erfahrungsfahigkeit*
durch regelmiBige Ubung ,,und kann sicherlich nicht durch ein Buch iiber
asthetische Theorie vermittelt werden* (Béhme 2001, 179).

Die Probleme im Rahmen der Arbeit an Zwischen|Welten, die schlieBlich
zu einer erheblichen Verzogerung der Verodffentlichung gefiihrt haben, zei-
gen jedoch leider auch, dass es in der angespannten Atmosphire der Geis-
teswissenschaften gerade fiir junge — und meist prekidre — Akademiker*innen
riskant sein kann, ,.diskursive Tabus zu brechen (sich die Hinde schmutzig
zu machen) und Begriffe zu entwickeln, mit denen man zumindest ansatz-
weise Prisenzphdnomene erfassen (und zum Gegenstand von Experimenten
machen) kann“ (Gumbrecht 2004, 98). Besonderer Dank gilt daher unseren
Autor*innen, die — trotz existenzieller Unsicherheiten — leidenschaftlichen
Einsatz gezeigt haben, ohne den dieser Sammelband so nicht moglich gewe-
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sen wire. Ebenso danken wir den Kolleg*innen und Freund*innen — allen
voran Mathias Mertens —, die uns auf verschiedenste Weise bei diesem Pro-
jekt beraten, motiviert und unterstiitzt haben. Nicht zuletzt gilt Werner Hiils-
busch groBer Dank fiir die Mdéglichkeit, diesen — mittlerweile schon zweiten
(vgl. Appel et al. 2012) — Sammelband bei wwh verdffentlichen zu knnen.
Jetzt bleibt uns nur noch, den Leser*innen eine angenehme Lektiire zu
wiinschen. Vielleicht sind Sie gerade selbst schon #sthetische Arbeiter*innen
und gestalten sich einen Raum, der dafiir die ideale Atmosphire bereitstellt.
“Be ludic, but also lucid” (Wark 2007, 0.S.)!
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