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Schmerzensschreie im Schlafzimmer

wHeraus mit euren federn, ihr menschen- und seelenschilderer! Schildert
einmal, wie sich geburt und tod, wie sich die schmerzensschreie eines
verungliickten sohnes, das todesricheln einer sterbenden mutter, die letzten
gedanken einer tochter, die in den tod gehen will, in einem Olbrichschen
schlafzimmer abspielen und ausnehmen.

Ein bild nur greift heraus: das junge mddchen, das sich den tod gegeben hat.
Lang hingestreckt liegt es auf der diele des fussbodens. Die eine hand umklam-
mert noch krampfhaft den rauchenden revolver. Auf dem tisch ein brief. Der
absagebrief. Ist das zimmer, in dem sich das abspielt, geschmackvoll? Wer
wird sich danach fragen? Wer darum sich kiimmern? Es ist ein zimmer, basta!

Aber wenn der raum von Van de Velde eingerichtet ist? Dann ists eben kein
zimmer.

Dann ist es ---
Ja, was ist es denn eigentlich? ---

Eine blasphemie auf den tod! (Adolf Loos, ,,Das heim*) !

,, Wenn Sie das Motel infiltrieren, finden Sie einen Raum, der die Nummer 313
triigt. Folgen Sie dem Gang, bis Sie eine Holztiir erreichen. Nach genauerer
Betrachtung werden Sie feststellen, dass diese Tiir einen Riss hat. Schlagen
Sie die morsche Tiir mit Threm Baseballschliger aus den Angeln und gehen
Sie durch das Fenster auf den Sims. Das néichste Fenster ist auch durch Bret-
ter verbarrikadiert und bendotigt ebenfalls eine Behandlung mit dem Schldiger.
Im folgenden Raum sehen Sie einen Kerl mit einem Holzpflock im Riicken.
(Tipps und Tricks zum Videospiel Max Payne) >

Das Olbrichsche Schlafzimmer ist in dem zitierten Gedankenexperiment von
Adolf Loos das Nichtauthentische schlechthin. Der Augenblick des Todes ver-
tragt keine Inszenierung durch Jugendstilarchitekten, auch wenn die von Loos
geschilderten Umstidnde mit dem Absagebrief und dem rauchenden Revolver
direkt aus einem alten Hollywood-movie iibernommen erscheinen. Ein stil/
allerdings, ein gefrorener Augenblick - als Endpunkt eines von Loos genuss-
voll geschilderten Melodramas, im Gegensatz zu der zeitlichen Dynamik der
Instruktion zum Computerspiel. Loos ist bereit, Heterogenitit zu akzeptieren -
statt der Asthetisierung des Alltags, statt seiner totalen Gestaltung durch einen
Architekten. In einer banalen Umgebung von Objekten, die nur eine sentimen-
tale Bedeutung fiir die Bewohner haben und wo die Frage des Geschmacks
deshalb gar nicht aufkommt, entstehen keine storenden Interferenzen zwi-
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schen Revolverrauch und Gesamtkunstwerk. Das Motelzimmer, seit Hitch-
cocks Psycho Sinnbild des Todes im Unheimlichen, weckt Angst und stimuliert
Aggressivitit. Der architektonische Raum ist in keinem dieser Beispiele ein
blosser ,,Behilter von Ereignissen und Aktionen, sondern ein Medium, das
durch seine Gestaltung (der genauen Bedeutung des Wortes Medium entspre-
chend) Kenntnisse iiber die ,,anderen Rdume** des Todes vermittelt und weitere
Aktionen auslost. Wie konnte sonst Loos behaupten, es gibe dsthetisch ,,geeig-
netere* Rdume zum Sterben, als diejenige, die von Olbrich oder Van de Velde
entworfen sind?

Die Rdume der Computerspiele wie Max Payne (dessen Name phonetisch
.~maximalen Schmerz* verspricht) sind Medien im urspriinglichsten, weil
mythologischen Sinne. Sie machen den Computerschirm zur Folie zwischen
der imaginierten, aber sinnlich real erlebbaren Sphire, die mit stark atmosphdéri-
schen Orten iibersidt und von Kriften durchzogen ist, die verdoppelt oder
vervielfacht werden kénnen und dem realen, aber wihrend des Spiels kaum
wahrgenommenen Raum des Schlafzimmers, in dem sich der Spieler und sein/
ihr Computer befindet. Wir kénnen behaupten, dass bereits die Fenster der
gotischen Kathedralen das Innere einem transzendentalen Aussen Offneten,
eine virtuelle Erkundung des ,,Aussen® war jedoch weder aktive Vermittlung
noch technische Simulation. Innen und Aussen waren Aspekte einer Totalitét,
einer zusammenhingenden und sinnvollen Wahrheit. Der Spieler jedoch agiert
,hermetisch®, wie Hermes, zwischen realen und imaginidren Welten vermit-
telnd, indem er durch Joystick, Keyboard und andere Erweiterungen seines
Korpers die anderen Ridume erforscht und manipuliert. Realitdt und Irrealitit
laufen stidndig durcheinander. Durch die stindige Wiederholung von Bildern
wird die Unterscheidung zwischen wahr und fiktiv irrelevant — sie sind ein-
fach Bilder, die sich in unserem optischen Unbewussten einbrennen. Der
Wahrheitsgehalt der Bilder wird durch die Virtualisierung entzogen, wie der
Cofteingehalt des Kaffees zwecks unbegrenzter Konsumierbarkeit. (Zum unun-
terbrochenen, manischen Repetitionsdrang der traumatischen Bilder gehort
dann ihre ,,reale” Reproduktion, indem das urspriinglich virtuelle Bild von der
Wirklichkeit simuliert wird.)

Die Loossche Frage, wie sich in den imagindren Raumen des Spiels die von
Spielentwicklern ausgekliigelten Arten des Todes ,,abspielen und ausnehmen*,
ist nicht einfach zu beantworten. Auf den ersten Blick erscheinen die Rdume
banal; mit immer hoherem intellektuellem und technischem Aufwand werden
Bildfolgen produziert, deren Herkunft in der traditionellen Comicwelt klar



sichtbar ist. Deshalb bringen sie keine dsthetische Erneuerung zum Ausdruck,
loten keine neuen Moglichkeiten aus.

Besondere Anstrengungen werden darauf verwendet, um den Eindruck des
Realen entstehen zu lassen, was im Vergleich zu besseren Comic-Heften ein
Riickschritt ist. Allerdings ist dieser Realismus trotz aller Bemiihungen im
Endeffekt nicht identisch mit der Wirkung von Filmsequenzen, und kann sogar
als diametral entgegengesetzt betrachtet werden. Der Film, egal wie realitits-
fern das Geschehen ist, bestitigt die Wirklichkeit als identisch mit dem visuell
Wahrnehmbaren. Seine Wirkung hiangt von unserer Einfiihlung oder Identifika-
tion ab; wir denken, das Reale durch das Kameraauge zu sehen. Die Computer-
spiele destabilisieren dagegen unser Gefiihl der Realitit, indem wir nicht mehr
blosse Betrachter einer von einem Regisseur strukturierten Realitit sind. Wir
fiihlen uns prisent, wir haben die Kontrolle iiber Zeit und Raum, wir driicken
auf den Ausloser der Waffe, und vergessen dass auch das Spiel seine vorpro-
grammierten Strukturen hat, aus denen wir nie ausbrechen konnen, die unsere
Dominanz zumindest relativiert. Die Streifziige aus dem Schlafzimmer in die
Erlebnisrdume der Computerspiele vernichten nicht nur die feindlichen Trup-
pen in den ,,anderen Rdumen®, sondern auch einen Teil der realen Welt durch
die Illusion von realer Anwesenheit. Wir kénnen nicht gleichzeitig Quake spie-
len und mit jemandem in einer Kneipe ein Glas Bier trinken, wir miissen zwi-
schen Teleprisenz und realer Anwesenheit, Erlebnis und Erfahrung wihlen.

Wenn wir die Raumdarstellungen der Computerspiele genauer untersuchen,
konnen wir leicht einige Grundtypen unterscheiden, die auf geometrische Kon-
ventionen in der europidischen Kunst zuriickgehen. Es geht vor allem um die
Isometrie und die Linearperspektive. Axonometrie ist die bevorzugte Darstel-
lungsweise der strategischen Spiele wie SimCity, Stronghold oder Zoo Tycoon,
wo der Spieler zugleich der Schopfer seiner virtuellen Welten ist, indem er
die Parameter des Wachstums oder der Infrastruktur bestimmt. Entsprechend
geniesst als Schopfer er den verzerrungsfreien Blick der isometrischen ,,Vogel-
perspektive®, aus dem sich das ganze Spielfeld tiberblicken lidsst. Schopfungs-
spass verspricht die Vorschau einer neuen Spielerweiterung: ,,Gott benétigte
sieben Tage, bis er die liebe Erde geknetet hatte. An der Erweiterung fiir Black
& White konnen Sie lidnger herumspielen.*3 In Civilization fiihren Sie ein
ganzes Volk aus der Primitivitiit ins Zeitalter der Hochtechnologie®.#

Wie immer bei axonometrischen Darstellungen, ist hier die Frage des Rah-
mens, der Rdnder nicht unwesentlich, obwohl sie gerne iibertiincht wird. Die
Unendlichkeit ist hier - anders als bei der Perspektive — nicht ,,darstellbar*
mit Fluchtpunkt oder Horizontlinie. Fluchtpunkt oder Horizont sind virtuelle
Realititen, zugleich Symbole fiir das Unendliche, sie existieren als solche in
der Wirklichkeit nicht. Unendlichkeit konnte in einem isometrischen Spiel wie
SimCity, Civilization oder Wildlife Park theoretisch nur als Moglichkeit des
standigen Fortbewegens (oder Heranzoomens) am Spielfeld mittels Mausklick
oder Tastatur existieren, was wiederum eine unendliche Speicherkapazitit
erfordern wiirde. Dieser Wunsch bleibt also unerfiillbar. Der Spieler erreicht
die Grenze seiner simulierten Stadt, und kann nicht einmal tiber die Grenze
spihen, wie der Wanderer an der mittelalterlichen Darstellung, der mit seinem
Kopf die Kristallgewdlbe des Himmels durchbricht. Erniichternd bietet sich
die Welt dem Blick der neuen Wanderer an, welche die von den Medien gezo-
genen Grenzen iiberschreiten. Der Held der Truman Show steuert sein Boot in
die gemalte Kulisse des New Urbanism; jener von Matrix findet sich inmitten
der Ruinen des vom Atomkrieg zerstorten Chicago wieder: ,,Welcome to the
desert...”. Die Programmierer von Computerspielen wie Max Payne haben die
Szenen von Matrix als Vorlagen fiir ihre Rdume verwendet.

Die traditionelle Linearperspektive ist die bevorzugte Darstellungskonvention
bei Aktionsspielen, bei denen der Spieler mit den Augen des Protagonisten
sieht. Sein Verhiltnis zu den Figuren ist anders als in den strategischen Spie-
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len. Geschwindigkeit, die Verschiebung der Fluchtpunkte, der stindige Flux
der sich scheinbar schicksalshaft auf den Spieler stiirzenden und die von
ihm ausgelosten Ereignisse bilden eine Kette, in der Aktion und Reaktion in
(scheinbar) endloser Sequenz aufeinanderfolgen. Man kann auch zwischen
Blickpunkten des ,,Verstehens* und des ,,Teilnehmens* umschalten. Dabei ist
der Anblick des Spielfeldes von oben fast ausnahmlsos in Vogelperspektive
mit Fluchtpunkt dargestellt. Eine Umschaltmoglichkeit zwischen Isometrie
(der Blick von Oben) und Perspektive (Blick des Spielers) ist dusserst selten —
zum Teil deshalb, da die isometrische Darstellung des ausgedehnten Terrains
der Strategiespiele eine Bitmap-Grafik von hoher Auflésung benétigt, oft ohne
ein geometrisches Skelett zur Simulierung der realististischen Korperbewe-
gung der Figuren. Anders bei Aktionsspielen: dort wird die 3D-Technologie
auf die moglichst realititsnahe Wiedergabe der Bewegungen in Perspektive
konzentriert, und die Folge ist eine geringere Auflosung. Die zwei sind noch
selten kombiniert. Die Entwicklung von Spielen wie Age of Empires weist
bereits in diese Richtung: als erstes Echtzeit-Strategiespiel war es der Konkur-
renz vor vier Jahren weit voraus, heute erscheinen jedoch die Spielfelder der
ersten Version wie aus Lego-Steinen gebaut, eingerichtet mit Modulpalmen
entlang einer Kiiste mit verschwommener Umrisslinie. Die zwei Jahre spiter
erschienene zweite Version ist immer noch 2D-Grafik, aber mit hoherer Auflo-
sung; die Bauten sind klarer, aber z.B. die Wachttiirme sind mehrfach in die
Landschaft hineinkopierte Bilder (die entsprechend schematisch wirken). Die
dritte Version, Age of Mythology ist dagegen ein grosser Sprung nach vorne,
dank des neuen 3D-Grafik-Engine: die Bauten sind hier keine unmanipulierba-
ren Bilder, sondern sind als axonometrisch dargestellte Raumgebilde program-
miert, und konnen deshalb von allen Seiten betrachtet werden. Damit ist die
Moglichkeit des Ineinanderfliessens von Axonometrie und Perspektive gege-
ben.

Perspektive und Axonometrie unterscheiden sich vor allem in der Frage der
Lokalisierung des Betrachters, und stellen verschiedene Konditionen beziiglich
der Erfassbarkeit des Raumes. Viele andere Arten der Raumdarstellung, die
in der bildenden Kunst verwendet werden — etwa die umgekehrte Perspektive



— sind in Computerspielen unbekannt. Interessant ist die Frage der Luftper-
spektive und der Farbperspektive, die von Malern bewusst eingesetzt wurden,
um die Illusion der rdumlichen Tiefe einer gemalten Landschaft zu erwecken;
dieser Kunstgriff beruht auf der Beobachtung, dass sich die Farben von Gegen-
stinden aufgrund der Brechung und Streuung des Lichts in der Atmosphire
mit zunehmender Distanz veridndern. Im Computerspiel entsteht ein dhnlicher
Effekt aus einem anderen Grund: da die Auflosung der Technologie nicht
unbegrenzt ist, miissen die Objekte im Hintergrund dunkel, verschwommen
wirken — was der Suche nach atmosphirischen Wirkungen entgegenkommt.
Der Programmierer kann weiterhin — im Interesse der Spielgeschwindigkeit —
die Ebene bestimmen, hinter der die Objekte mit zunehmender Entfernung in
einem Nebel verschwinden. Natiirlich verstérkt ein weiterer Effekt diese Wir-
kung: je kleiner der Unterschied zwischen der Grosse der Pixel und den ein-
zelnen Details ist, desto unbestimmter ist das Bild, was auch in einem blur
resultiert. Ist das wieder vieldiskutierte Erhabene letzten Endes die Konse-
quenz limitierter Rechengeschwindigkeit und Speicherkapazititen?

Die Unterscheidung zwischen Perspektive und Axonometrie reicht allerdings
nicht aus, um die Raumlichkeit der Computerspiele zu charakterisieren. Raum
ist fiir den Spieler nicht die komplexe Geometrie der Objekte, sondern vor
allem ein Gebilde der Zeit — letzten Endes ist es doch die Zeit, welche im
Computerspiel real verbraucht wird. Raum ist dann interessant, wenn er von
Aktion erfiillt ist. In seinem ,,baren* Zustand, bevor das geometrische Linien-
netz gleichsam atmosphirisch ,.erfiillt" wird, ist er blosses Gertist. ,,Zwar sieht
man ihnen momentan ihre Polygonherkunft noch an...* — bemerkt der Kritiker
das geometrische Geriist der Soldatentruppen in der Zeitschrift PC Games;
dafiir sind sie ,,in Bewegung aber butterweich®. Die perfektionierte Losung
der zeitlichen Aktion muss die (noch) durchscheinende Geometrie des Raumes
kompensieren. Die ,,unglaublich detaillierte* Landschaft und Architektur des
Spiels Praetorians wird zwar schnell historisch identifiziert, entscheidend
ist jedoch die militdrische Niitzlichkeit: ,,Obelisken und Statuen sdumen den
Weg zum reich verzierten Tor einer Wiistenfestung, die mit ihren windschie-
fen Lehmmauern, den Wachttiirmen und Flachdachgebiduden genauso am Nil
stehen konnte... Wie die Bauwerke ins Spiel eingebunden werden, ist iibrigens
noch nicht endgiiltig entschieden. Sicher ist, dass Bogenschiitzen und Speer-
werfer die Wille bemannen konnen. Vermutlich lassen sich auch in anderen
Gebiuden Truppen verbergen.>

Der ,bergende Raum®, ein von den Phidnomenologen gerne verwendeter
Begriff, ist hier natiirlich nicht im Heideggerschen Sinne verwendet. Es geht
nicht um das Eingeordnetsein in das Universum, Raum ist keine Moglichkeit
fiir das existentielle Wohnen, sondern eine Bereitstellung aller Konditionen zur
Machtausiibung.

, Der Raum ist (...) eine Projektion des Ich (aus dem Reich der Freiheit ins
Reich der Notwendigkeit). Er enthdlt im Nebeneinander, was nur im zeitlichen
Nacheinander erlebt werden kann. Der Raum ist symbolisch fiir das vollendete,
die Zeit fiir das sich wollende Ich. Darum erscheint der Raum erhaben, die Zeit
nicht* — schrieb der Wiener Otto Weininger um die Jahrhundertwende. Das
Erhabene des Raumes besteht in Weiningers Interpretation in seiner Form, die
die Grenzen der limitierten Zeit — der Zeit des individuellen Lebens — durch-
bricht. Raum und Zeit vereinigen sich in Bewegung, die ein sichtbarer, korper-
licher Ausdruck des Willens ist. Selbst die Form des menschlichen Korpers ist
die Projektion der Raumachsen der Bewegung, also Abbild des Willens. Der
Wille, der sich in der Bewegung dussert, ist fiir Weininger die Kehrseite der
Furcht vor der Begrenztheit der Zeit.°

Im Laufe eines Computerspiels kann das Unsterblichkeitsbediirfnis des Men-
schen magischerweise durch errungene oder zugeteilte ,,Lebenskrifte, gleich-
zusetzen mit erfolgreichem Ressourcenmanagement, erfiillt werden; in Quake
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gibtes statt Tod Respawn: der getotete Spieler kehrt ohne schlagkriftige Waffen
in das Spiel zuriick. Damit wird die Idee des Schicksals, der Verkettung von
Ursachen und Konsequenzen, die von den Géttern verordnet (oder von einem
imagindren Zufallsgenerator bestimmt) wird, zugrunde gemacht. Die sinnstif-
tende, scheinbar unbegriindbare Fragmente in ein Ganzes zusammenfiigende
Funktion des Schicksalsgedankens ist in den Computerspielen trotz mytholo-
gischer Anspielungen abwesend. Wille und schnelle Aktion sind es, die trotz
der drohenden Vernichtung Zukunft schaffen. Die Gemiitszustinde des Spie-
lers wie Angst, Uberraschung oder Erregung éndern sich entlang der Zeitachse
— einer Zeitachse, die nicht der ,,realen* Zeit entspricht — nicht nur die Teilun-
gen an der Achse sind anders, sondern Vergangenheit und Zukunft verhalten
sich anders zueinander. Was Nietzsche fiir des Willens grossten Schmerz hielt,
nidmlich dass er tiber die Vergangenheit nicht gebieten kann, gilt hier nicht.
Keine Entscheidung ist unwiderrufbar, keine Identitét steht fiir immer fest, die
Spiele haben keine Einsiitze und sind mit neuen Packs jederzeit erweiterbar.
Der Spieler betiitigt die Hebel einer Zeitmaschine, die ihn in das Age of
Mpythology zuriickschleudern oder in die Zeit des dritten Weltkriegs katapul-
tieren kann; obwohl die traditionellen Trajektorien wie ,,zuriick® oder ,,vor-
wirts®, sogar die traditionellen Zeitdimensionen, zunehmend an Bedeutung
verlieren. Slogans wie ,,the end of history* oder ,,no future® sind keine pessi-
mistischen Ausserungen, sondern die logische Weiterfiihrung des Gedankens,
dass Zukunft nichts anderes als die Extrapolation der Gegenwart, eine verlidn-
gerte Prisenz der Dinge ist. Was zihlt, ist die Geschwindigkeit der Zeitreise,
begleitet von den stiirzenden Linien der Perspektive. Dies soll das Gefiihl
verstirken, dass der Spieler dem Unbekannten ausgeliefert ist; seine Ohren,
Augen, Hinde sind ersetzt durch Bildschirm, Kopfhorer und Joystick; ihm
werden schnelle Entscheidungen abverlangt — durch Situationen oder durch
Text, wie etwa ,,Untote bannen* (Baldur’s Gate) oder ,,Stossen Sie zu* (Ope-
ration Flashpoint).

Waihrend die bildende Kunst, auch in ihren neuen Formen wie Performance
oder Installation, immer noch aufgrund eines fragwiirdigen Autonomiekon-
zepts operiert, entsteht hier eine bemerkenswerte Mischung zwischen Wirk-
lichkeitssimulation, Spiel und Kunst, die dsthetisch ausserordentlich komplex
ist — zumindest wenn man Massstibe der Informationsisthetik verwendet, wie
sie in den sechziger Jahren formuliert wurden. Das rdumlich und zeitlich orga-
nisierte Bildmaterial zeigt eine Dichte von Zeichen, die eine semiotische Ana-
lyse hoffnungslos iiberlasten wiirde — im Kontrast zum realen Raum, in dem
sich der Spieler befindet. Wenn wir hier auf die Bemerkung von Loos iiber
das Schlafzimmer denken, konnen wir uns fragen, warum er eigentlich das
Jugendstilinterieur als ,,Blasphemie auf den Tod* empfand. Geht es vor allem
darum, dass die ikonographische Dichte auch dort die Aufmerksamkeit vom
Drama, vom Zentrum des Geschehens ablenkt? Eine negative Bestitigung
findet dies in der Entscheidung von Gunnar Asplund, den Fussboden seiner
Absegnungshalle im Waldfriedhof von Stockholm vor den Sitzen der Famili-
enmitglieder mit einer leichten Ornamentik zu versehen, um damit den Fokus
auf den Tod zu entschirfen. Die Aufmerksamkeit des Spielers ist natiirlich
ganz auf den virtuellen Erlebnisraum des Spiels fokussiert, so dass die Wahr-
nehmung der ,dusseren” Umgebung, d.h. des ,,wirklichen* Raumes, in dem
das Spiel gespielt wird, und damit das Verhiltnis zum ,.eigenen Leben® sehr
fliichtig ist. Michel Foucaults Charakterisierung der ,,anderen Raume* der
Heterotopien trifft zu, obwohl er — abgesehen vom Bild im Spiegel - ,.reale*
Réume wie Friedhofe oder Girten als Beispiele erwihnt. Der Garten ist ein
Mikrokosmos, der die Totalitit der Welt reprisentiert, wie ein Theater auf dem
Viereck der Biihne eine ganze Reihe von Orten aufeinander folgen ldsst. ,,.Die
Heterotopie erreicht ihr volles Funktionieren, wenn die Menschen mit ihrer
herkémmlichen Zeit brechen. 7



Im Unterschied zum Raum des Krankenhauses sind die Erlebnisraume immaterien,
kommen aber ohne gestaltete und eingerichtete architektonische Raume
nicht aus, um mittels der Kraft der Erinnerung als imaginierte Raume erscheinen
zu koénnen. Max payne flhrt den Spieler in das  klassische New Yorker
Verbrechermilieu" ein: ,Sofort entfaltet die Grafik ihre Wirkung, indem sie
eine einzigartige Atmosphare schafft: Graffiti zieren die Wande, kinstliches
Licht wirft einen matten Schein. Die dreckig-dustere Unterweltszenerie wirkt
dank makelloser Texturen fast fotorealistisch. Eine Hintertir fihrt in einen
Raum, dessen Boden mit einer frischen Blutspur bedeckt ist."8 Manche
Aktionsspiele, Wie Operation Flashpoint simulieren die Landschaften und
charakreristische Bauten Osteuropas und des Balkans, um dem Spieler ein Gefihl
von (politischer) Aktualitat zu vermitteln. Wenn der Spieler den Raum eines
Zimmers betritt, mit abbrockelndem Putz und Blick durch das Fenster auf zwei
barocke Kirchtiirme, dann verflussigt sich diese konkret-historische Grundiage
in der allgemeinen Atmosphére von ,Osteuropa”, die jegliche Konkretheit
sofort wieder aufhebt. Die immaterielle Grundstruktur der digitalen Bilder ist
nie ganz verdeckt. Die aktuelle Geschichte ist nur Anlass, ahnlich wie neue
Inszenierungen der Opern von Mozart oder wagner, wo die Buhnenbilder
blosse Hiillen sind, vom immateriellen Inhalt der Stticke leicht abzuziehen. Die
Ausfliige (oder Kommandoeinsatze) aus dem Schlafzimmer in die Erebnisraume
sind gut charakterisierbar mit der Foucaultschen Kategorie der
Technologien des  Selbst": der Spieler betritt die Heterotopien, um sie auf sich
einwirken zy lassen. Das oft publizierte Schlafzimmer in der Wohnung fiir
Loos flir seine Frau Lina war ja auch eine Heterotopic, ein Fluchtraum, wenn
wir wollen, aus der Welt der Modernitat, der Unterdriickung der ,Natur", zu
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