Henriette Heidbrink/Jiirgen Sorg

Dazwischen. Zur Mesodimension der Medien.

Spitestens seit den 1990er Jahren vollzichen sich die dsthetischen Trends der
Unterhaltungsmedialitit in einem sehr engen Wechselverhiltnis zueinander. An-
gestoflen werden diese Entwicklungen vor allem durch die vielfiltigen Konver-
genzprozesse und Skonomischen Wiederverwertungsstrategien. Dabei leisten
vor allem der technologische und 6konomische Strukturwandel einen entschei-
denden Beitrag: Wihrend die rasante Effizienzsteigerung computerbasierter
Datenverarbeitung zunehmend die enorme computertechnologische Adaption
massenmedialen Materials ermdglicht, motiviert das Zusammenwachsen ver-
schiedener medialer Produktions- und Distributionsprozesse verstirkt die gat-
tungsiibergreifende Zirkulation medialer Formen wie auch die Ubernahme und
Neuformierung etablierter Formate.

Einher gehen damit insbesondere auch Verinderungen und Durchmi-
schungen konventionalisierter medialer Praktiken: Zu jedem Hollywoodfilm
etwa erscheint heute zeitgleich das Computerspielpendant fiir Konsole, PC und
Mobiltelefon. Und auch die Computerspiele selbst muten zunechmend filmisch
an. Sowohl die audiovisuelle Gestaltung der fiktionalen Spielwelten wie auch
die nicht-interaktiven Cutscenes' orientieren sich heute auffillig an den konventi-
onalisierten filmischen Darstellungsformen. Auf DVDs wiederum werden die
Filme nicht nur mit Hintergrundinformationen und anderen Zusatzmaterialien
angereichert, sondern die DVD gestattet den Nutzern gar den Eingriff in die
dsthetische und narrative Struktur der Filme, indem beispielsweise zwischen un-
terschiedlichen Kameracinstellungen gewihlt und mit verschiedenen Plotstruk-
turen gesprelt werden kann.® Auf einzelnen Plattformen und Geridten kénnen
Mediennutzer heute verschiedenste Informations- und Unterhaltungsangebote
nutzen, wie beispielsweise im Internet surfen, Fernsehen und Filme schauen,
Spiele spielen, mit Freunden chatten oder via IP-Verbindung telefonieren. Zwei-

fellos irritieren diese Entwicklungen dabei nicht nur die kulturell etablierten

1 Eine Cutscene bezeichnet eine nicht-interaktive Filmsequenz in Computerspielen, die
zu Expositionszwecken, zur Forcierung der narrativen Progression, zur Informati-
onsvermittlung, zu Tutorialzwecken, zur Normativierung des Spielgeschehens usw.
funktionalisiert wird. Zur Form und Funktion der Cutscene vgl. auch Sorg/Eich-
horn: ,,Playwatch — Mapping Cutscenes®.

2 Alternative Szenen und Enden gehdren mittlerweile zum Standard von DVDs. Zu-
dem wird zusitzliches oder bestehendes Filmmaterial in diversen Kleinspielformen
realisiert (Distelmeyer: ,,Spielrdume*). In der DVD-Version von Final Destination 3
etwa kann der Nutzer auswihlen, welche Figur wann ausscheiden soll oder nicht,
und so gleichsam in Grenzen auch die Handlungsfithrung bestimmen.
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Schemata der Medienproduktion und -distribution, sondern gleichsam auch die
der Medienrezeption und -nutzung nachhaltig und tiefgreifend.

Gegenwirtig konkurrieren verschiedenste Medienindustrien um das Bud-
get desselben Publikums. Und so tiberrascht es wenig, dass in Medienprodukti-
onen Attraktionsformen unterschiedlichster medialer Provenienz ibernommen
werden, um damit an bestchende mediale Seh-, Hér- und Nutzungspraktiken
anzukniipfen. Thren prignantesten Ausdruck finden diese Entwicklungen der-
zeit in den Mediendispositiven des Computerspiels und des massenattraktiven
Spielfilms: Computerspiele lehnen sich verstirkt an Filmgentes an, ihre dsthe-
tische Ausstattung wird komplexer und die spiellogische Levelstruktur weicht
zunechmend einer narrativen Dramaturgie der Missionen. Im Spielfilm wiede-
rum werden immer 6fter Genregrenzen iberwunden; Klang- und Bildformen
werden spektakulirer, und die etablierten Formen des Erzihlens geraten zuneh-
mend exzentrischer. Kurzum: Computerspiele werden narrativer und Spielfilme
spielerischer.

Diese skizzierten Wechselverhiltnisse lassen sich allerdings trotz aller
Ahnlichkeit der dsthetischen Oberflichen beider Medien nur schwer auf einen
Begriff bringen. Denn die Spiellogik des Computerspiels und die Erzahllogik
des Spielfilms markieren derart unterschiedliche Handlungs- und Funktions-
zusammenhinge, dass die gemeinsame Basis fiir eine vergleichende Analyse
keineswegs auf der Hand liegt.” Die analytischen Schwierigkeiten liegen dabei
vornehmlich in der Beziechung zwischen den Kategorien Spie/ und Erzablung.!
Man kann diesen Schwierigkeiten entgehen, indem man beide Kategorien nicht
mehr medienontologisch — etwa als greifbare Entititen des Medialen — auffasst,
also als das Spiel oder die Exzihlung, sondern sie stattdessen als abstrakte Funk-
tionsperspektiven im Rahmen kulturell flexibler Formenrepertoires bestimmt.® Es

3 So verarbeiten Erzihlungen und Spiele etwa Zeit auf unterschiedliche Weise, haben
cin unterschiedliches Verhiltnis zur Kausalitit und fordern unterschiedliches Rezepz/-
ons- und Interaktionsverhalten heraus.

4 Im Computerspieldiskurs ist dies vor allem in der so genannten Narratologie-Lu-
dologie-Debatte deutlich geworden (vgl. z.B. Aarseth: ,,Game Studies®; Aarseth:

,.Genre Trouble®; Eskelinen: ,,Gaming Situation®). Trotz intensiver Anstrengungen,
das Verhiltnis zwischen Spiel und Erzdhlung im Computerspiel in allgemeinen
Modellen zu erfassen, hat sich bisher keine tiberzeugende medienwissenschaftliche
Position herauskristallisiert. Auch die filmwissenschaftlichen Analysen belassen es
bis auf wenige Ausnahmen (vgl. einige Beitrige in Leschke/Venus: Spielformen im
Spielfilm) bisher bei einer summarischen Markierung spielaffiner Erzihlstrategien
im zeitgendssischen Film (vgl. Felix: ,,Ironie und Identifikation®; Bleicher: ,,Zurtick
in die Zukunft®).

5 Der hier angesprochene und im Folgenden skizzierte Ansatz geht auf die Arbeiten
des Teilprojekts Mediennarrationen und Medienspiele des Siegener Forschungskollegs
Mediennmbriiche zuriick. Vor dem Hintergrund der sich aktuell vollzichenden Um-
strukturierung des Mediensystems durch den allumfassenden Prozess der Digitali-
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geht also nicht darum, ob es Spiele oder Ergiblungen gibt und welche eindeutigen
Merkmale sie aufweisen, sondern es sollen spielerische und erzéblerische Verwen-
dungsweisen von Medienangeboten sowie etablierte und innovative Spie/- und
Erzdblformen beobachtet werden, die in den Medienangeboten mehr oder we-
niger frei kombinierbar sind.

Im Folgenden werden wir also zundchst essentialistische Unterscheidungen

auf eciner Makroebene des Medialen als Dimension einzelner Mediengrenzen
— etwa denen des Spiels oder der Erzidhlung — zuriickstellen und stattdessen die
medialen Formen bzw. die Formenrepertoires adressieren, aus denen einzelne Me-
dienangebote zusammengesetzt sind. Diese Perspektivierung konstituiert nicht
nur einen eigenen Objektbereich, sondern gleichsam eine mediale Gréendi-
mension ezgener Art. Mediale Formen tauchen zwar in Medjen auf, es handelt sich
prinzipiell aber um #ransmedial beobachtbare Strukturen. Denn Spiel- und Er-
zihlformen und die damit korrespondierenden Rezeptionsmodi lassen sich gat-
tungstibergreifend beobachten: nicht nur in Computerspielen und Spielfilmen,
sondern auch in Literatur, Comic, Theater usw.® So realisiert etwa jeder Krimi
— ganz gleich ob als Film oder Roman — Ritselformen, die sich als Spielformen
beschreiben lassen. In Spielzusammenhingen wiederum, wie beispielsweise in
Brettspielen, lassen sich spezifische Figuren und Handlungsmotive als Erzihl-
formen modellieren, etwa wenn Spielfiguren zusitzlich zu ihrer ikonographisch
identifizierbaren Gestaltung erzihlerisch eingebunden werden, indem Spielziele
zu narrativen Handlungszielen werden (Eroberel® oder ,Rette die Welt!"). Ein-
zelne Medienangebote fungieren aus dieser Perspektive dann als Bedingungs-
hintergrund medialer Formen, die diese aber keineswegs vollstindig determinie-
ren. Spielformen bleiben auch in Erzihlungen Spielformen, und Erzdhlformen
im Spiel Erzahlformen.

Mediale Formen weisen freilich auch Gestaltqualititen auf, die an die Sin-
ne appellieren. Wie Petra Gehring in ihrer Analyse des Formbegriffs deutlich
macht, ist die Rede von Formen nicht ,,von der Idee des Figurativen’ zu l6sen.
Mediale Formen sind édsthetische Gebilde, die aus Zeichen und formaldsthetischen

sierung werden hier Hybridisierungsprozesse von Spiel- und Erzihlformen sowie
Formentwicklungen und -dynamiken unter dem Stichwort ,,Medienmorphologic®
analysiert (vgl. u.a. Leschke: ,,Mittelmal} und andere Gréfien®; Venus: Masken der
Semiose).

6 Vgl z.B. zu Figurenkonzepten in den Medien als Formphidnomene: Heidbrink/
Leschke: Formen der Figur in Kiinsten und Medien.

7 Gehring: ,,Evidenz des Rechts®, S. 28. Fiir Gehrings Formbegriff heil3t es weiter,
dass dieser als ein Etwas fungiert, ,,das sich als Etwas (und nicht nur als Operati-
on) gibt und zeigen kann, ein Etwas mit Umrissen, das erstens eine erfahrbare Au-

«

3

Bengrenze und zweitens eine Lokalisierbarkeit im Modus der Draufsicht verspricht
(ebd., S. 41). Zum Formbegriff in der Medien- und Kulturanalyse siche auch: Lesch-
ke/Venus: Asthetik und Medialitit der Form.
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Merkmalen (Bilder, Téne, Texte) zusammengesetzt sind. Sie weisen jedoch, wie
es im Folgenden am konkreten Gegenstand zu zeigen gilt, im Gegensatz zum
Zeichen eine hohere Ordnungsstruktur auf.®

Die gegenwirtigen medienisthetischen Trends markieren zunichst nicht
nur einen Wandel medialer Praktiken, sondern gleichsam auch einen Wandel
medienanalytischer Herausforderungen. Die formisthetischen Strukturen, um
die es hier geht, konstituieren nicht zuletzt eine eigene GréBendimension, die
alternative Beobachtungsroutinen erfordert. Begreift man etwa die Perspekti-
vierung von Mediengrenzen bzw. Medienentititen und die Perspektivierung der
Zeichen- und Symbolstrukturen medialer Angebote als Perspektivierungen me-
dialer MaBverhiltnisse, dann liel3e sich erstere als Makro-Dimension und letztere
als Mikro-Dimension des Medialen bzw. der Medien modellieren. Die Dimen-
sion der medialen Formen, die eben unterhalb der Makrodimension des ein-
zelnen Medienangebots und oberhalb der Mikrodimension der Zeichensysteme
firmieren, markiert insofern eine Dimension des Dazguwischen als Mesodimension der
Medien. Den Strukturen medialer Formen korrespondiert somit eine spezifische
Skalierungsoperation. Und erst diese ermdglicht es, den analytischen Blick auf
medientbergreifende Phinomene zu lenken, um so etwa die formisthetischen
Verflechtungen und Durchdringungen unterhaltungsmedialer Angebote zu er-
fassen.

Insofern hier mediale Formen als Dazwischen einer Makro- und Mikrodi-
mension der Medien modelliert werden, soll die Perspektive auf diese Meso-
Strukturen massenmedialer Angebote zunichst vor dem Hintergrund der Mak-
ro- und Mikro-Perspektiven reflektiert und skizziert werden, um diese dann im
Anschluss am Beispiel der medialen Spielform des Handicap zu konkretisieren.
Finige Uberlegungen zum Begriff der medialen Form schlieBen die vorange-
henden Ausfiihrungen ab.

Makro-Mikro-Meso

Um die anfangs skizzierten intermedialen Verschrinkungen und die Hybridisie-
rungstendenzen von Spiel- und Erzihlformen im gegenwirtigen Computerspiel
und im Spielfilm zu beschreiben, erweisen sich die etablierten Makro- und Mik-
ro-Perspektiven, so unsere These, als zu kurz greifend. So fihrt etwa die Perspek-
tivierung der Makro-Dimension einzelner Medienangebote vor allem dazu, das
massenmediale Angebot als einzelnes Objekt bzw. Werk in den Blick zu nehmen.

8  Semiotische Prozesse werden durch mediale Formen gewissermallen amplifiziert
und so der Reflexion tiberhaupt erst zuginglich. Semiologisch betrachtet handelt es
sich bei medialen Formen um eine mediale Semiose zweiter Ordnung (vgl. Venus:
Masken der Semiose).
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Aus dieser Perspektive ist dann auch die Form des jeweiligen Einzelwerks nur als
einzelne, individuelle Form relevant, dessen Analyse wiederum vor allem zu einer
Konkurrenz unvereinbater Interpretationen’ und folglich zu ,,unverséhnliche[n]
Identititen“!” fuhrt. Diese philologische Analysepraxis bedatf zudem Material,
das Neues, Besonderes und Abweichendes verhandelt oder darstellt, um inter-
pretative Bemtihungen tberhaupt erst herauszufordern. Das massenmediale
Material realisiert allerdings qua Definition sehr selten bemerkenswerte Abwei-
chungen, die in einem aufwindigen Verstehens- und Deutungsakt angeeignet
werden missen. Aus philologischer Sicht bietet die narrative und dsthetische
Gestaltung des Massenmaterials daher meist nur wenig Interessantes. Fir das
Computerspiel gilt dies ohnehin, zumindest fir die der philologischen Praxis
zuginglichen narrativen und dsthetischen Strukturen ebenso wie fir die narrati-
ven Topoi, Stoffe und Motive, die in Computerspiclen verarbeitet werden.!! Das
Spielerische hingegen bleibt in dieser Perspektive oftmals unbeachtet, denn die
medialen Nutzungspraktiken des Computerspiels — anders als im massenattrak-
tiven Film — zeichnen sich ohnehin nur in sehr geringem Maf3e als interpretative
Akte aus', an die eine wissenschaftliche Praxis anschlieBen konnte: Computet-
spiele werden nicht interpretiert, sondern gespielt.”

9 Zur Kiritik interpretativer Analysepraxis vgl. Leschke: ,,Verstehen und Interpretie-
ren® sowie Rusch: ,,Autopoiesis — Literatur — Wissenschaft®, S. 385ff. Fir Rusch
verhindert die interpretative Praxis gar Systematisierungen von operationalem Wis-
sen, da sie ein enzyklopidisch-additives Prinzip fiir literaturwissenschaftliches Wis-
sen erzwingt: ,,Das durch die Anfertigung einer Interpretation eines Textes T von
einer Person P erworbene operationale Wissen ist allein fiir die Person P und fur
diese Person allein fiir den Text T signifikant™ (ebd., S. 387).

10 Vgl. Leschke: ,,,Zwischenraum um Durchzuschaun®.

11 Die narrative und dsthetische Gestaltung im Computerspiel ist nicht per se trivial,
vielmehr fehlt bisher das philologische Instrumentarium, um vor dem Hintergrund
spielerischer Praxis ihre ludische Funktionalitit in den Blick zu nehmen.

12 Auch die von Mathias Mertens vorgeschlagene Computerspielhermenecutik setzt
nicht auf eine bereits etablierte Praxis einer vorwissenschaftlichen Beschiftigung
mit dem Computerspiel auf. Vielmehr handelt es sich um eine Adaption traditio-
neller philologischer Praktiken (vgl. z.B. Mertens/Meilner: Wir waren Space Inva-
ders).

13 Die gerade auch computerspielwissenschaftliche Notwendigkeit, Spiele zu spielen,
haben die Vertreter der Ludologie immer wieder gefordert. Zwar markierte das
Spielerische des Computerspiels den elementaren Gegenstand der Forschung, daftir
wurde das Erzdhlerische vernachlissigt. Neuere Ansitze betonen zwar den Dop-
pelcharakter des Computerspiels zwischen Spiel und Erzahlung (vgl. z.B. Juul: Half
Real), operieren aber immer noch auf einem makromedialen Niveau: Es geht zwar
nicht um einzelne Vertreter dieser Gattung, doch aber um die Gattung als solche. Es
handelt sich hier vornehmlich um Wesensbeschreibungen, die sich einem medien-
ontologischen Zugriff verdanken und gattungsiibergreifende Strukturen somit nicht
erfassen konnen.
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Fir die Perspektive auf die medialen Formen des massenmedialen Materi-
als ist diese Gleichférmigkeit und Eindeutigkeit der Makrodimension allerdings
kein Problem. Ganz im Gegenteil, denn die medialen Formen entspringen gera-
dezu der Logik massenmedialer Produktions- und Rezeptionsweisen, die keine
Werkeinheiten meht kennt. Anders als bei kiinstlerisch ambitionierten Werken,
die als singulire Formen unter einem wie auch immer gearteten Innovationsim-
perativ funktionieren miissen, handelt es sich bei den wassenmedialen Formen um
redundante, immer wiederkehrende Partialstrukturen. Und als diese sind media-
le Formen im Gegensatz zu den Objekten der Interpretation ,,nicht nur unauf-
fallig, sondern sie geraten geradezu zu Reprisentationen von Normalitit und
Vertrautheit*'.

Auch in der medialen Mikro-Dimension der Zeichen- und Symbolsysteme
ist man mit dem Problem konfrontiert, dass der Blick auf minimal aggregierte,
unzihlige Kleinstteile keine eindeutigen Regeln ihrer Synthese verrit. Auch die
allgegenwirtige ,,Gier nach Sinn“® — so Roland Barthes — kann dem Rawuschen
der Texte kein Ende setzen. Die Probleme, die sich bspw. bei der Figurenanalyse
ergeben konnen, lassen sich an Barthes Bemuhungen zeigen, die Figur einer

entsprechenden Struktur zuzuordnen:

It will — perhaps — be the grammatical categories of the person (acces-
sible in our pronouns) which will provide the ey 70 the actional level; but
since these categories can only be defined in relation to the instance of
discourse, not to that of reality, characters, as units of the actional level, find
their meaning (their intelligibility) only if integrated in the third level of
description, here called the /ve/ of Narration (as opposed to Functions
and Actions).'®

In der narratologischen Debatte hat bspw. Margolin versucht, einen semioti-
schen Code zu entwickeln, der die Charakterisierung von Figuren samt ihrer
Handlungen reguliert.”” Er kommt allerdings selbstkritisch zu dem Schluss, dass
insbesondere psychologische Inferenzen — bspw. die Bedeutung von Mimik
oder Gesten — in hohem Maf3e voneinander divergieren kénnen und sich in
polyvalenten Fillen gar nicht vollstindig dekodieren lassen.'

Insbesondere im Hinblick auf komplexe Medienprodukte ist mittlerweile
deutlich geworden, dass einzelne Zeichen zwar in Bezug auf ihre Denotata hin

14 Leschke: ,,Mittelmal3 und andere GréBen®, S. 4.
15 Barthes: Das Reich der Zeichen, S. 95.
16  Barthes: ,,Introduction to the Structural Analysis of Narratives™, S. 109 (Hervorh.

1.0.).
17 Vgl. Margolin: ,,The Doer and the Deed®, S. 207.
18 Ebd.,, S. 210.
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untersucht werden konnen, doch letztlich hat man es stets mit unterschiedlichen
Stufen semiotischer Aggregation zu tun, die vor allem in Erzdhlungen und Spie-
len nicht auf der Ebene kleinster einzelner Zeichen erfasst werden kénnen.!

Die medialen Formen, die hier angesprochen sind, lassen sich folglich we-
der als Werk- noch als Zeicheneinheiten, weder anhand hermeneutischer noch
semiotisch-strukturalistischer Perspektiven medienwissenschaftlicher Praxis
sinnvoll erfassen. Es bedatf daher einer konsequenten Umstellung” der Beob-
achtungsroutinen und der medienwissenschaftlichen Analysepraxis:

Erstens ist die Sinnkonstruktion als konkretes Ziel hermeneutischer Praxis fiir
das Massenmaterial zu verabschieden. Denn die fiir interpretative Bemthungen
notwendigen hermeneutischen Differenzen finden sich hier verhiltnismafig
selten, da Darstellungs-, Ausdrucks- und Attraktionsformen massenmedialer
Angebote eben weniger der Logik kiinstlerischer Praktiken als der 6konomi-
scher folgen. Was bleibt, ist entweder — systemtheoretisch formuliert — ein we-
der erreich- noch beschreibbarer Sinnhorizont, der funktionierende Varianten auf
Basis vollzogener Anschlisse allenfalls auf ein hypothetisches Telos ausrichtet.
Oder es bleibt, empirisch gesehen, ein psychisches Korrelat — die empirische Li-

teraturwissenschaft nennt es ,, Kommunikat**!

—, das durch das Medienangebot
beim Rezipienten entsteht. Zweitens wird die Suche nach Originalitit und Einzig-
artigkeit auf die Suche nach Ahnlichkeiten, Gleichférmigkeiten und Analogien
umgestellt.”? Und drittens wird die Idee einer allumfassenden Zeichenstruktur
bestehend aus kleinsten Teilchen, die sich anhand grammatischen Wissens auf-
schlisseln lieBen, verabschiedet. Denn Mediale Formen sind zwar Partialstruk-
turen, und sie bestehen auch aus medialen Zeichen, also Bildern, Texten und
Klingen — aber sie entfalten ihr Wirkungspotenzial eben als Form, also als be-
stimmte Relation einzelner Zeichen. Daher ist das Zetlegen in Elemente wenig
zielfihrend, kommt es doch in erster Linie auf den Grad der Prignanz an, den

19 Fir eine kleine Kritik an semiotischen Code-Modellen in den 1960er und 1970er
Jahren und ihr Verhiltnis zu Erzahlstrukturen siche Jannidis: Figur und Person, S.
46f. Vgl. auch Metz: ,,Probleme der Denotation im Spielfilm®; Peters: ,,Die Struktur
der Filmsprache®.

20 ,,.Der Gegenstand ist nicht wie bisher zu interpretieren, sondern funktional zu ver-
gleichen® (Leschke: ,,Mittelmal3 und andere Gréfien®, S. 3).

21 Die empirische Literaturwissenschaft unterscheidet auf Angebotsseite weiterhin
Kommunikatbasen, verstanden als lautliche, bildliche oder grafische Strukturen, die
sich in Medienangeboten wiederum durch Kommunikateigenschaften thematischer,
stilistischer, referentieller und anderer Art ausgestattet finden (vgl. Schmidt: Kogni-
tive Autonomie und soziale Orientierung, S. 173f.).

22 Die Suche nach konstanten oder sich entwickelnden Formen bspw. anhand von
Poetiken, Dramaturgien oder Darstellungskonventionen ist nichts Neues. Far die
Tradition der Formalidsthetik siche bspw. Arnheim: Kunst und Sehen. Fir die Film-
wissenschaft die negformalistische Filmanalyse (z.B. Thompson: Breaking the Glass Ar-
mor).
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eine Form aufweist, und dieser entsteht durch die Inzerrelation einzelner Zeichen.
Zudem wird die Prignanz von Formen in hohem Maf3e von der Figur-Grund-
Relation® determiniert. Diese Kontextabhingigkeit der Form lisst sich eben-
falls nicht durch eine Analyse einzelner Zeichen beschreiben, sondern entsteht
durch die Differenz der Zeichenrelation vor einem Hintergrund.

Das Handicap als Spiel- und Erzihlform

Um nicht in der Abstraktion zu verharren, soll am Beispiel des Computerspiels
ICO* aus dem Jahr 2001 im Folgenden die funktionale Einbettung und die Ver-
schaltung von Spiel- und Erzdhlformen am Beispiel der medialen Form des
Handicaps® exemplarisch etlautert werden.

Die Verschaltung spielerisch-performativer und erzihlerisch-darstellender
Formen im Computerspiel markiert hierbei geradezu die spezifische Besonder-
heit des Computerspiels. Durch seine empirische Performanz wird der Spieler
gewissermaflen zum Triger der auf dem Bildschirm dargestellten Handlungen.
Das spezifisch Neuartige des Computerspiels liegt somit in der Virtualisierung
des Spielfeldes®, dessen szenische Konkretisierung durch die Implementierung

23 Die Figur-Grund-Relation bezeichnet den wahrnehmbaren Kontrast, den Figur
(Form) und Hintergrund bilden; die kohirenzbildende Struktur der Form deter-
miniert folglich in hohem Mal3 die Differenz zu einem anders formatierten Hin-
tergrund. Als klassisches Beispiel aus dem Bereich der Wahrnehmungspsychologie
sei auf die 1915 verdffentlichte ,Rubinsche Vase® des dinischen Psychologen Edgar
John Rubin verwiesen, deren F-G-Relation ein Kippphinomen darstellt: Sie zeigt
cinerseits eine weille Vase auf schwarzem Grund; zugleich bildet der Umriss der
Vase die Schattenrisse zweier schwarzer Gesichtsprofile vor weilem Hintergrund.

24 ICO (Sony 2001).

25 FEin Handicap bezeichnet dabei zunichst prinzipiell jegliche Art von Nachteil, sei er
kérpetlich, sozial oder auch biologisch. Das ,,Handicap-Prinzip* nach Amotz Zaha-
vi besagt, dass wer sich ein Handicap leisten kann und dennoch im Wettbewerb mit
Konkurrenten erfolgreich abschneidet, von seiner Umwelt als besonders leistungs-
stark wahrgenommen wird; Vergeudung und Verschwendung wiirden demnach als
glaubwiirdige Zeichen fiir Uberschuss verstanden (vgl. Zahavi: Mate Selection). Im
Sport ist es etwa als Kennzahl bekannt, welche die Spielstirke eines GO-, Schach-,
Golf- oder Polo-Spielers numerisch erfasst. Derart operationalisiert kénnen ver-
schiedene Spielstirken qua Handicap gegeneinander aufgerechnet werden, so dass
der faire Wettbewerb unterschiedlich starker Spieler moglich wird.

26 ,,Wihrend in konventionellen Spielen das Spielgeschehen sich gleichsam in Griffna-
he der Spielenden vollzieht [...], sind im Computerspiel die Spielenden vom Spielfeld
getrennt® (Venus: ,,Du sollst nicht tten spielen, S. 71f)). Aus dieser dispositiven
Anordnung ergibt sich der fiir das Computerspiel charakteristische Doppelcharak-
ter: ,,das Spielgeschehen ist in Computerspielen [...] doppelt gegeben, einerseits als
empirische Performanz der Spielenden, andererseits als audiovisnell dargestelltes 1 erbalten vir-
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narrativer Formen realisiert wird. So verwirklicht fast jedes Computerspiel sei-
ne Spielherausforderungen in einem narrativierten fiktionalen Raum und er-
moglicht so dem Spieler, in quasi-filmische Welten einzugreifen und an ihnen
teilzunehmen. Er kann Figuren wie Lara Croft, Max Payne oder Kratos fihren,
lenken, suchen und sammeln lassen und mit grafisch mehr als ansprechendem
Spielgerit wie Fahrzeugen und allerlei Waffen — z.B. der Anti-Gravity-Gun — in
riesigen fiktionalen Spielwelten von San Andreas bis hin zu Mittelerde verschie-
denste Handlungen wie Schieflen, Fahren, Kimpfen usw. ausfithren. Nicht zu-
letzt finden sich diese Handlungen erzihlerisch derart gerahmt, dass sich hieraus
Motivationskrifte entwickeln kénnen, die das Spielgeschehen bzw. die Spiel-
handlungen maf3geblich prigen und vorantreiben: Gar Nintendos Spielprinzip
des Rette die Pringessin® hat — freilich in radikalen Vatiationen — bis in aktuellere
Produktionen tberlebt. So auch in Sonys Computerspielproduktion ICO.

In ICO tbernimmt der Spieler die Steuerung einer als kleiner gehdrnter
Junge dargestellten Figur namens Iro (vgl. Abb. 1). Ziel des Spiels besteht da-
rin, die Figur Ieo aus einem Labyrinth zu fithren, das sich in der fiktionalen
Spielwelt als eine Art mittelalterliche Burganlage konkretisiert findet. Gleich zu
Beginn des Spiels wird dem Spieler eine weitere Figur zur Seite gestellt: eine
als junges Midchen dargestellte Figur namens Yorda (vgl. Abb. 1). Mit ihr ver-
wirklicht sich in ICO neben der zentralen Spielherausforderung, das Labyrinth
durch Loésen verschiedener raumcodierter Ritsel zu durchwandern, eine wei-
tere Herausforderung: Es gilt, Yorda durch die Spielwelt mitzufithren und sie
zudem vor Gegnern zu beschttzen.” Mit der Figur der Yorda realisiert sich in

tneller Objekte (ebd., S. 72, Hervorh. 1.0.), also als physikalisch-phinomenologisches
,Hier-und-Jetzt* und als symbolisch-konstituiertes ,,Dort-und-Dann* (ebd., S. 72).

27 Vgl. Fuller/Jenkins: ,,Nintendo and New World Travel Writing*.

28  Die spielerischen Herausforderungen finden sich dabei narrativ durch eine konven-
tionelle Abenteuerhandlung gerahmt: Der in einer verlassenen Burg gefangene Iro
befreit sich und spiter auch Yorda aus ihren VerlieBen, um dann gemeinsam aus der
Burganlage zu flichen, die von einer magischen Koénigin beschiitzt wird. Erschwert
wird ihre Flucht durch verschiedene Fallen und Ritsel sowie durch die von der
Kénigin ausgesandten Schattenwesen, die Yorda in ihre Gewalt zu bringen versu-
chen. Bei ICO handelt es sich um ein so genanntes Action-Adventure, das sich vor
allem dadurch auszeichnet, dass die narrative Gesamthandlung eine wichtige Rolle
spielt, da die Spielhandlungen durch die Kopplung an die narrative Progression
weitgehend linear verlaufen. Dieses Genre zeichnet sich insbesondere auch durch
cinen explorativen Spielmodus aus: Es geht darum Rdume zu erkunden, um dort
entscheidende Hinweise zu finden, die ihrerseits die Spiel- und gleichsam die Er-
zihlhandlung vorantreiben. Bei dem Vergleich von Computerspielen mit Reisebe-
richten (travelogues) bemerken Fuller und Jenkins treffend: ,, Trips to Oz or Narnia
or through the looking glass, adventures in Middle Earth, or quests for the Grail all
seem to center as much on the movements of characters through space as on the
larger plot goals that motivate and give shape to those movements® (Fuller/Jenkins:

»,Nintendo and New World Travel Writing®, S. 65).

89



Henriette Heidbrink/Jiirgen Sorg | Dazwischen. Zur Mesodimension der Medien

1CO eine Handicapform, die durch ihre spielerisch-narrative Verschaltung nicht
nur dramaturgische Funktionen fir die Progression des Erzidhlzusammenhangs
tbernimmt, sondern gleichsam ludische Funktionen, indem sich fiir den Spieler

neue attraktive Herausforderungen ergeben.

Abb. 1: Yorda und Ico, Screenshot aus ICO, 2001.

Die Handicapform verfiigt, sowohl in Erzdhl- als auch in Spielzusammenhin-
gen, iiber eine lange Formtradition und ist auch motivgeschichtlich keine Unbe-
kannte: Helden kiimpfen trotz zahlreicher Verletzungen, Fahrzeuge fahren trotz
Schiden, Kinder und Frauen werden getragen oder an die Hand genommen;
ihre genuine Heimat hat diese Form ganz offensichtlich in der Plot-Sphire von
Flucht und Rettung (vgl. Abb. 2).

In Erzdhlzusammenhingen tbernimmt das Handicap hiufig retardierende
Funktion: Es kostet die Kraft des Helden, seine Bewegungen sind verlangsamt,
sein Bewegungsradius ist eingeschrinkt (vgl. Abb. 2). Die narrative Integration
eines Handicaps ist dabei auf ein entsprechend motiviertes Umfeld angewiesen:
So muss die Bedeutung einer Handlung im Hinblick auf einen Zweck oder ein
Ziel definiert sein.”’ Aus diesem Grund bictet sich das Handicap speziell fur
monovalente und explizite Erzdhlungen an, innerhalb derer der Prozess einer
vorwirts gerichteten Handlung eng an die Erwartungen eines bestimmten Exr-
gebnisses gekniipft ist.*

Die erfolgshemmenden Gadgets oder Figuren wirken sich dabei innerhalb
einer Sequenz zumeist auf den mit entsprechender FallhShe ausgestatteten Hel-
den aus, so dass auf Seiten der Rezeption mit Effekten zu rechnen ist, die vom
Publikum gemeinhin als spannend bezeichnet werden sollen: Man hofft, dass es
Rager O. Thornbill (Cary Grant) trotz Eve Kendall (Eva Marie Saint) (Abb. 2) an

29 Zum Konzept des ,.telischen Handelns* vgl. Grodal: Moving Pictures, S. 123.
30 Vgl ebd., S. 148.
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Abb. 2: Handicap-Form in North by Northwest.
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seiner Hand gelingt, in der notwendigen Geschwindigkeit durch den Wald zu
laufen und so seinen Feinden zu entkommen.”!

Im Computerspiel finden sich zahlreiche Varianten der Handicapform, die
dort insbesondere dazu dienen, Levelstrukturen und dadurch eine spieldrama-
turgische Steigerungslogik zu realisieren: So kénnen Spielvollziige durch neue
Hindernisse, neue Spielfeldlogiken und stirkere Gegner schlicht erschwert und
in eine qualitative Abfolge gestellt werden. Handicapformen dienen fast immer
dazu, die Schwierigkeitsstufen erfordetlicher Spielhandlungen und -eingaben™
wihrend des Spielverlaufs anzupassen oder zu erhéhen, um die Spielherausfor-
derung attraktiv zu halten.

Wihrend in vielen Computerspielen jeder Anstieg der Schwierigkeit bzw.
jeder Leveliibergang gleichsam einen Bruch der narrativen und dsthetischen
Plausibilitit realisiert — beispielsweise indem man beim virtuellen Durchlaufen
von Riumen mit seiner Figur auf immer neue und stirkere Gegner trifft, ohne
dass dies in irgendeiner Weise narrativ motiviert wire* —, zeigt sich in ICO die
Handicapform verdeckt: Sobald man die spielerische Herausforderung gemeis-
tert hat, Yorda aus ihrem Kifig zu befreien, setzt eine Cutscene ein, die das drama-
turgische Boy-meets-Girl-Schema in einer Art Hansel-und-Gretel-Variante aufruft™:

31 Das Publikum reagiert auch somatisch: Es wippt nervos mit den Fiilen und fiebert
mit.

32 Dies gilt durchaus fiir alle Formen von Spielherausforderung: zeitkritische, ent-
scheidungskritische und konfigurationskritische Herausforderungen. Vgl. zu den
verschiedenen Handlungsdimensionen auch Pias: Computer — Spiel — Welten (8. 4,
Hervorh. 1.0.): ,,Zeitkritisch ist die Interaktion im Gegenwirtigen von Actionspielen:
Sie fordern Aufmerksamkeit bei der Herstellung zeitlich optimierter Selektionsketten
aus einem Repertoire normierter Handlungen. Entscheidungskritisch ist die Navigati-
on durch ein Zuhandenes in Adventurespielen: Sie fordern optimale Urteile beim
Durchlaufen der Entscheidungsknoten eines Diagramms. Konfigurationskritisch ist die
Organisation eines Méglichen in Strategiespielen: Sie fordern Geduld bei der optima-
len Regulierung voneinander abhingiger Werte®.

33 In fast jedem Action-Adventure findet sich diese Form der Leveldramaturgie. Dies
stellt allerdings kein Problem dar, da narrative Formen ebenso wie Rahmenhandlun-
gen im Computerspiel vor allem hinsichtlich ihrer ludischen Funktionalitit entschei-
dend sind. Asthetische und narrative Diskontinuititen bilden gleichsam feste Be-
standteile des Computerspiels: Speicherpunkte, Game-Overs, Mentis, Statusmarker,
Bild-in-Bild-Informationen, Geo-Karten etc., die hinsichtlich der narrativen Plausi-
bilitit oder fiktionalen Phinomenologie durchgehend Briiche realisieren, markieren
wesentliche Formen des Computerspieldispositivs. Erst in jingster Zeit beobachtet
man zunehmend Anstrengungen, narrative und dsthetische Diskontinuititen durch
den massiven Import narrativer Formen zu minimieren, beispielsweise indem mit
verschiedenen Fiktionalititsebenen operiert wird, um so etwa den Game Over erzih-
lerisch zu plausibilisieren (z.B. in Assasin’s Creed oder in The Darkness), oder indem
auf HUD (Head-Up-Displays) und Statusanzeigen verzichtet wird etc.

34 Yorda wendet sich direkt an Iro, sie spricht auch mit ihm — es handelt sich jedoch
um asiatische Schrift-Zeichen, die im Gegensatz zu lcos Sprachbeitrigen nicht ins
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Zwei Kinder in einem Kerker — was liegt da niher als gemeinsam zu flichen (vgl.
Abb. 3a und b)?

Das Interessante an ICO besteht allerdings in erster Linie darin, dass mit der
Figur Yorda eine Handicap-Funktion realisiert wird, die einen entscheidenden
Beitrag zu den rezeptiven Effekten des Spiels leistet: Das Handicap wird also
auf der Darstellungsebene als identifizierbare Figur realisiert, die aber nur selten
Agent- bzw. Subjektfunktionen tbernimmt, z.B. indem sie Hinweise auf die L6-
sungen von Ritseln gibt. Stattdessen stellt sie ein hindetliches aber notwendiges
Mitbringsel dar, das zu weiten Teilen die Spielvollziige erschwert, gleichsam aber
erst Leveliberginge ermdglicht. Denn nur mit Yorda an der Hand, lassen sich ei-
nige Rdume im Spiel tiberwinden. Yorda ist also Elixier und Handicap zugleich.

Abb. 3a und b: ICO Figureninventar: Ieo und Yorda, Screenshots aus ICO, 2001

So erzeugt das Spiel ICO anhand der Handjcap-Figur Yorda zunichst einen An-
stieg der Spielschwierigkeit: Yorda zieht immer mehr Schattenwesen an, vor de-
nen der Spieler bzw. die Figur Ico sie retten muss (Abb. 4a und b), und immer
hiufiger muss man Yorda zuriicklassen, um in anderen Rdumen Ritsel zu I6sen,
um sie dann spiter wieder abzuholen. Hier zeigt sich ein zentrales Strukturmerk-
mal des Handicaps: Es gehort — anders als die gegnerischen Evil-Forces — zum
protagonistischen Prinzip dazu und ist an den Helden bzw. das Spieler-Avatar
gebunden. Ieo und Yorda mégen als zwei figurale Entitdten erscheinen, letztlich
gehoren sie spiellogisch betrachtet zu einer Handlungsdimension.™

In der Handicap-Form fallen nicht nur Oberflache und Strukturpotenzial zu-
sammen, sondern die Angebotsseite, also das Dargestellte, verweist auch stets
auf potenzielle rezeptive Anschlisse und damit auf eine Art Psychologie der Form.
Die dominanten Formen eines Medienangebots stimulieren insbesondere tiber
ihr strukturbildendes Potenzial auch psychische Reaktionen des Publikums oder
der Spieler, indem sie Erwartungen erzeugen und selbige befriedigen oder frus-
trieren. Der US-amerikanische Schriftsteller, Literatur- und Kommunikations-

theoretiker Kenneth Burke bemerkt in seinem 1931 veroffentlichten Aufsatz

Deutsche tibersetzt werden; auch bleibt unsicher, ob Yorda versteht, was Ico sagt.
35 Zur synekdochischen Bezichung zwischen verschiedenen Handlungsdimensionen
siche auch Sorg: ,,Enter the Games of Death, S. 351ff.
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Abb. 4a und b: Schattenwesen bedrohen Yorda, Screenshots aus ICO, 2001

Psychology of Forme: ,,[Florm is the creation of an appetite in the mind of the

€%, Das ist vor allem der

auditor, and the adequate satisfying of that appetite
Fall, wenn eine tendenzielle Deckung der struktur-logischen Implikation einer
Form und der origindren Struktur des Medienangebots vorliegt, in das eine spe-
zifische Form integriert wird. Folglich gelingt die konsequente Integration des
Handicaps in ICO so tiberzeugend, weil im Boy-meets-Girl-plus-Flucht-Plot die
Hindernisse von Anfang an narrativ motiviert sind, so dass mit dem Handicap
Yorda die ludische Valenz adidquat reguliert werden kann.

Und genau dieses Ineinandergreifen der ludischen und narrativen Antei-
le der Handicap-Form in ICO stimuliert zugleich rezeptive Konsequenzen, die
jenseits des genuinen Spielerfolgs liegen. So wird rezeptionsseitig eine enge Bin-
dung des Spielers an Yorda erreicht, die vor allem auch dadurch Unterstitzung
erfihrt, dass Yorda eben nicht nur Handicap ist, sondern gleichsam die Frau des
Romance-Plots und entscheidendes Werkzeug des Spiels. Diese Bindung des
Spielers tber seinen Avatar an die Figur Yorda hat ohne Zweifel auch emotive
Valenz: An einem Punkt des Spiels, am Tor und der Briicke zur Freiheit, stiirzt
Ico ab und ldsst Yorda zurtick. Ab hier ist nicht mehr die Flucht Ziel des Spiels
und Dramas, sondern die Rettung Yordas.

All of a sudden the adventure has taken on a new attitude. We thought
freedom was the aim of this quest. But if that is true the boy is not hel-
ping himself by running back into the prison. Now we realize escape
is not the object of the game. There has all along been another, less
apparent object which commands greater priority. That object is the
bond between the two children.””

Und so werden nicht nur die weiteren Spielhandlungen narrativ motiviert, son-

dern gleichsam auch emotiv stimuliert:

36 Burke: ,,Psychology of Form®, S. 21.
37 Eliot: ,,Talking ICO*.
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What [the game; HH/JS] really appeals to is our desire to get back to
a friend — the desire to banish the horrible solitude which her absence
has imposed upon us.™

Aus der Eigenart der Handicapform resultiert also zuerst einmal ein erhéhter
spielerischer Aufwand; wird der Spieler diesem langfristig gerecht, verleiht das
Investment dem Handicap allerdings auch einen erhéhten Wert. Die stete An-

strengung bewirkt so letztlich intensivierte Bindung:

This satisfaction [...] at times involves a temporary set of frustrations,
but in the end these frustrations prove to be simply a more involved
kind of satisfaction, and furthermore serve to make the satisfaction of
fulfillment more intense.”

Analytische Potenziale der Mesodimension

Die in den vorangegangenen Ausfithrungen skizzierten morphologischen Be-
ziechungen zwischen Spiel- und Erzihlformen verdeutlichen zweierlei: Es geht
bei der Analyse medialer Formen zum einen um die Beobachtung der Hyb-
ridisierungsformen zwischen Spiel und Erzidhlung und zum anderen um eine
Strukturanalyse der funktionalen Effekte ihrer Integrationsleistungen. Mediale
Formen markieren dabei eine Determinante eigener Art.

Die Mesoebene der Medien verweist dabei nicht nur auf einen neuen me-
dienwissenschaftlichen Objektbereich, sondern verlangt gleichsam einen neuen
methodologischen Zugang zu diesen Strukturen. Im Gegensatz zu den singuli-
ren Formen, die vor allem in der makromedialen Perspektive hermeneutischer
Praxis relevant werden, bendtigen die medialen Formen kein Subjekt: Sie brau-
chen weder die Einheit des Werkes oder den genialen Autor im Hintergrund
noch einen Sinn entfaltenden Rezipienten im Vordergrund.

Das Funktionspotenzial dieser Formen entfaltet sich vielmehr erst im Ver-
gleich zu anderen Formen. Die morphologische Perspektive ist folglich vor al-
lem dadurch gekennzeichnet, dass sie Re/ationen und funktionale Aquivalenzen
in den Blick nimmt. Es handelt sich also nicht um Subjekt-Objekt-, sondern
um Objekt-Objekt-Bezichungen; um Analogie-Bezichungen, die ihr qualitatives
Maf3 im Prinzip der Selbstihnlichkeit finden. Diese Selbstdhnlichkeit folgt aber
eben nicht dem Identititsprinzip, sondern es handelt sich um die Selbstdhnlich-

38 Ebd.
39  Burke: ,,Psychology and Form*, S. 21.

95



Henriette Heidbrink/Jiirgen Sorg | Dazwischen. Zur Mesodimension der Medien

keit von Strukturen, deren Identitit durch Rekursivitit garantiert wird. Diese
Konstitution des Objektbereichs ist das Resultat eines Analogiedenkens, als ,,ge-
regelte Identifikation von [auf den ersten Blick; HH/JS] Verschiedenem**, wie
Karen Gloy dies treffend beschreibt. Fiir Karen Gloy lisst sich dartiber hinaus
das Analogiedenken ,,geradezu als Symptom der Moderne bezeichnen*!. Und
treffend beschreibt sie gleichsam die Praxis dieser Denkform:

Seine logische Artikulation findet das qualitative Mal3 im Prinzip der
Selbstihnlichkeit. Hierbei handelt es sich nicht um das gewdhnliche
Identititsprinzip im Sinne der Gattungsidentitit, d.h. der Sich-Selbst-
Gleichbleibendheit der Gattung und Art bei deren Spezifikation im
dihairetischen System [...]. Gemeint ist vielmehr im Rahmen des ana-
logischen Denkens [...] die Selbstihnlichkeit von Strukturen, mit der
eine — gegebenenfalls bis zur Unihnlichkeit reichende — modifizierte
Identitit gemeint ist, die durch Rekursivitit garantiert wird. D.h. eine
bestimmte Struktur bleibt innerhalb einer gewissen Bandbreite trotz
Vergroferung oder Verkleinerung, Streckung oder Zusammenziehung,
Falzung oder einer sonstigen Verdnderung erhalten und stellt somit

cine modifizierte Iteration dar.*?

In der Konsequenz tritt der hier skizzierte relationale Fornbegriff der Massenmedi-
en zuerst einmal neben den substantialistischen Formbegriff und rickt somit in
die Nihe systemtheoretischer Beschreibungen des Kunst- und Literaturgesche-
hens. Die morphologische Beziehung zwischen Medien und Formen ist von der
Luhmannschen Medium/Form-Unterscheidung allerdings abzugrenzen: Prob-
lematisch ist bei Luhmann weniger die bereits seit Beginn der Theorie sozialer
Systeme eingetibte paradoxe Denkform des re-entrys von Unterscheidungswer-
ten in die Unterscheidung selbst®; sondern vielmehr das Zusammenfallen von
Sinn, Medium und Form — also die Aussage, ,,dal3 auch das Medium Sinn selbst
cine Form ist“ und ,,[d]ie Form Sinn mithin Medium und Form zugleich [ist]“*.
So geraten die Unterscheidungsoperationen selbst zur Formbildung: ,,Das Pro-
zessieren von Sinn lduft iber die Wahl von Unterscheidungen, das heil3t: von
Formen*®. Wenn aber das Unterscheiden selbst zum Formbildungsprozess

40  Gloy: ,,Kalkulierte Absurditit — Die Logik des Analogiedenkens®, S. 243.

41 Ebd.

42 Vgl. ebd,, S. 241.

43 Wer diese nicht akzeptiert, lehnt vermutlich Luhmanns Theorie sozialer Systeme

ginzlich ab.
44 Luhmann: Die Kunst der Gesellschaft, S. 174.
45  Ebd.
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wird, dann wird Beobachtung zur Formbildung — und verstellt den Blick auf die
sich entfaltenden Formdynamiken im Material.

Massenmediale Formen lassen sich jedoch sehr viel priziser beschreiben,
wenn man Formbildung und Beobachtung trennt: Massenmediale Formen sind
vor allem dadurch gekennzeichnet, dass sie redundant und tiber Mediengrenzen
hinweg auftauchen. Mediale Formen sind nicht identisch, aber sicher wiederer-
kennbar; sie sind der Form nach stabil und asthetisch enorm anpassungsfahig,*
Zugleich sind sie bedeutungsoffen — denn das Handicap als solches bedeutet
zuerst einmal nichts — dennoch ziehen sie durch die Funktion, die sie innerhalb
eines Medienangebots iibernehmen, Konsequenzen nach sich, so dass man von
Form-Logiken sprechen kénnte, die allerdings keine tibergreifende Formalspra-
che kennen. Jede Form verfiigt Gber ihre eigenen struktur-logischen Implikati-
onen.

Mediale Formen miissen in ihrer medialen Nachbarschaft in erster Linie
ihre Plausibilitit unter Beweis stellen: Sie sollen nicht nur im Rahmen ihrer ei-
genen Struktur funktionieren — also etwa als Handicap behindern —, sondern
ihre Funktionalitit im Rahmen der sie umgebenden ludischen oder narrativen
Kohirenz beweisen:

Hs zirkulieren also nicht nur Darstellungskonventionen und Bildspra-
chen durch das Mediensystem, sondern ebenso — quasi im Huckepack-

verfahren — Selbstverstindlichkeiten, Logiken und Kohirenzen.*

Die hier vorgeschlagene Mesoebene der Medien stellt also nicht nur eine Di-
mension im Mikro-Makro-Kontinuum dar, sondern markiert einen eigenen lo-
gischen Ort mit spezifischem Erkenntniswert, an dem sich intermediale Form-
dynamiken beobachten lassen. Mikro-, Makro- und Meso-Ebene stellen sich aus
dieser Sicht dann nicht nur als Unterscheidungen von GréBenverhiltnissen des
Objektbereichs dar, sondern sie konturieren den Zusammenhang zwischen drei
medialen Dimensionen und damit einhergehenden medienwissenschaftlichen
Praktiken, die sich nicht aufeinander reduzieren lassen: Zeichen (Mikro), Form
(Meso), Werkeinbeit (Makro).

Die Meso- bzw. Form-Perspektive, aus der Medien als Formenrepertoires
zu bestimmen sind, bietet aus unserer Sicht nun einige Vorteile: Zum einen
lassen sich relativ invariante transmediale Strukturen finden, so dass ein formas-
thetischer Vergleich unterschiedlichster Medienangebote moglich wird. Zudem
werden Hybridisierungstendenzen differenter medialer Angebote beobachtbar
und beschreibbat.

46 Vgl. Leschke: ,,Mediale Formen zwischen Intermedialitit und Vernetzung*, S. 7f.
47 Vgl. Leschke: ,,Narrative Portale.
48 Vgl. Leschke: ,,Mediale Formen zwischen Intermedialitit und Vernetzung®, S. 8.
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Das betrifft vor allem den Import etablierter Elemente — oder auch Funkti-
onen, Problemldsungen — aus fremden Kontexten, die im eigenen Milieu dann
innovativ eingefithrt werden. Weiterhin lohnt sich der Blick auf die Form-Ein-
heiten, weil ihre Darstellung (zeichenhaftes Angebot, Oberfliche) und werkin-
terne Funktion (Strukturpotenzial) eine bemerkenswerte Kongruenz aufweisen,
denn Formen sind kohidrente FEinheiten mit begrenzter Funktionslast, d.h. sie
tragen nicht die Darstellungs- oder Strukturlast des gesamten Medienangebots,
leisten aber sehr wohl einen wichtigen Beitrag, Zudem erméglicht das Zusam-
menfallen von Darstellung und interner Funktion in der medialen Form mittlerer
GroBe vergleichsweise prizise Aussagen tber strukturelle Auswirkungen und
potentielle Rezeptionseffekte, d.h. die Form-Finheiten bieten sich an, um par-
tielle Attraktionen des Werks zu bestimmen. Und die Angebotsseite der Form
verweist stets auch auf potenzielle rezeptive Anschliisse und damit auf eine Art
Psychologie der Form.

Mikro-Makro-Medium-Unterscheidungen markieren in unserem Verstind-
nis inkommensurable Perspektiven des Medialen, die jeweils primdr mediale
Elemente oder Werke bzw. Einzelmedien adressieren. Aus der Mesoperspektive
der Form I6sen sich diese Entititen des Massenmedialen allerdings tendenzi-
ell auf, denn die Formperspektive nimmt die Relationen zwischen Mikro und
Makro wahr — allerdings eben nicht vor dem Hintergrund eines Einzelmedinms.
Formen tauchen zwar stets in Medien auf, und auch deren Funktionspotenzial
lisst sich analytisch nur vor dem Bedingungshintergrund des jeweiligen Me-
dienangebots bestimmen (wie beispielsweise die Handicapform in ICO). Aber
nicht das einzelne Medium bildet den Gegenstand, sondern die transmedialen
Formen, die sich gattungsiibergreifend beobachten lassen. Aus eben dieser Per-
spektive lassen sich die Formprozesse und -dynamiken von Hybridphinomenen
zwischen Spiel und Erzihlung als Anschluss-, Kopplungs- und Transformati-
onsprozesse von Formen beschreiben, indem die logische Inkommensurabilitit
von Spiel und Erzihlung durch ihre Ubersetzung in funktionale Aquivalenzen
tberwunden wird.
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