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Benjamin Beil, Philipp Bojahr, T. Sofie Taubert

IM SPIELRAUSCH ...

Aufdenersten Blick mégen die Welten des Theaters und des Computerspiels denkbar verschieden
anmuten. Doch so unterschiedlich die medialen Milieus und audiovisuellen Oberflachen der
traditionsreichen Bilihnenwelten und der jungen, virtuellen Kampfarenen auch sein mogen,
verbindet Theater und Computerspiel doch auf den zweiten Blick ein entscheidender Wesenszug:
Beides sind flichtige Medien, die sich erst im Moment der Auffiihrung, im Akt des Spielens
manifestieren. Genauso wie sich >das Theater< nicht im niedergeschriebenen Text seiner
Auffihrung findet, lasst sich >das Computerspiel< nicht auf die Zeilen seines Programmcodes
reduzieren. Theater und Computerspiel bilden somit keine abgeschlossenen medialen Artefakte,
vielmehr ist fur beide Medien konstitutiv, auf welche Art und Weise sie gespielt werden und wie
diese Interaktion in den medialen Text zurlckwirkt.

Dies hat zur Folge, dass Theater und Computerspiel nur schwerlich ausgestellt werden kénnen,
miusste doch der Ausstellungsraum einer Aneinanderreihung von spielerischen Miniaturen,
von Biihnen und Spiel-Stationen gleichen, um einen kiinstlichen Abklatsch asthetischer
Erfahrungen heraufzubeschwdren. Die Ausstellung Im Spielrausch versucht sich dem Theater
und dem Computerspiel deshalb >von den Randern aus< anzunahern: Nicht Auffihrungen und
Spielsituationen stehen im Mittelpunkt, sondern das popularkulturelle und medienhistorische
Umfeld sowie Verflechtungen mit anderen alteren und neueren spielerischen - oder auch:
verspielten - kulturellen Praktiken. Ausgestellt werden die das Theater und das Computerspiel
umgebenden Artefakte, von Masken und Puppen liber Spielfelder und Bihnenmaschinerien
bis hin zu Textbichern und Spielanleitungen. Dabei versucht die Ausstellung gerade durch
Gegenuberstellungen verschiedenster Fundstiicke aus unterschiedlichen medienhistorischen
Epochen, die Objekte fiir sich selbst sprechen zu lassen und dem >Eigensinn der Dinge< Gehor
zu verschaffen.
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Ein thematischer Fluchtpunkt ist damit das konstitutive Wechselverhaltnis zwischen Theater
und Computerspiel, das nicht in Gestalt einer historischen Vor-Geschichte gedeutet werden
soll, sondern im Sinne eines integrierten Ansatzes. In sechs Abschnitten — in sechs Leveln -
spurt die Ausstellung verschiedenen Wechselspielen nach: So prasentiert das Level Verkdrperung
& Verwandlung Masken, Puppen und Avatare — Artefakte die fur das Eintauchen in theatrale und
virtuelle Welten stehen und damit auf Formen der Grenzliberschreitung zwischen realen und
fiktionalen Welten, aber ebenso auch auf die Reibungsflachen und Trennschichten zwischen
diesen Welten verweisen. Das Level Raum & Bewegung versammelt verschiedene Formen
raumlicher Transformationen, die die Geschichte(n) des Theaters und des Computerspiels
grundlegend gepragt haben und von Strategien der Aufmerksamkeitslenkung, aber auch von
raumlich codierten Macht- und Herrschaftsverhéaltnissen zeugen. Das Level Welten & Weltenbau
zeigt, wie das Theater und das Computerspiel ihre Buhnen und virtuellen Rdume lebendig
werden lassen und welche Medien dabei zum Einsatz kommen, von ersten Konzeptzeichnungen
uber verschiedene Arten von Modellen bis hin zu technischen Prototypen. Strategien der
symbolisierenden Verfremdung sind Gegenstand des Levels Macht & Abstraktion. Vom Schachspiel

@ uber Zinn- und Papiersoldaten bis hin zu Computerkriegsspielen werden hier verschiedene @

Formen einer manchmal folgenschweren Umwidmung des Spiels in den Blick genommen. In
der Fortflihrung solcher Abstraktionen und Umwidmungen erinnert das Level Regelbruch &§
Selbstoptimierung daran, dass jeder Regelsetzung notwendigerweise die Mdglichkeit ihrer
Uberschreitung innewohnt und dass Regelbrecher*innen und Spielverderber*innen ebenfalls
Teil der Spielkultur sind. Den Abschluss bildet das Level Rausch § Exzess, das den - nicht selten
negativ konnotierten - Spielrausch als ein vielschichtiges und komplexes Phanomen auffachert.
Naturlich wohnt dem Rausch stets etwas Wildes und Ungezigeltes inne, doch eben diese
Eigenschaften machen ihn geradezu zum Kern eines jeden Spieltriebs.
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