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1. Einleitung

Videospiele, nach dem Duden als “elektronisch-basierte Spiele” definiert
(Duden, 2019), sind nun schon seit langerem aus ihrem Schattendasein als
nerdige Freizeitbeschaftigung herausgetreten und haben Einzug in den
Mainstream und in die Popkultur gehalten. Nicht nur das, Videospiele sind
ebenso in der Kunst angelangt und nehmen zunehmend ihren Platz neben

Filmen, der Musik und anderen Massenmedien ein.

Videospiele kdnnen somit also als kulturelle Entwicklungen gesehen werden,
welche praktisch die gesamte Gesellschaft umfassen und das Alltagsleben der
Menschen betreffen. Das Spielen an sich, egal ob digital oder im realen
Leben, hatte schon immer eine signifikante Relevanz fur Identitat, Gesellschaft
und sogar fur den Verlauf einer Kultur. (Taylor, 2006, S. 89) Diese kulturelle
Bedeutung des Spiels war bereits Johan Huizinga bewusst. Auf ihn verweisend
schreibt Taylor: “While circumscribing the sphere of play through its ‘spatial
separation from ordinary life,;” [..] how it is often entangled with the
serious—indeed the civilizing—in complicated ways.” (Taylor, 2006, S.89 - 90)
Wahrend also der vom Spiel okkupierte Raum von dem Ublichen, alltaglichen
Leben normalerweise abgegrenzt wird, so zeigen sich doch viele komplexe

Verstrickungen mit dem echten Leben.

Wahrend bis noch vor einigen Jahren praktisch nur auf die negativen Seiten
der Videospiele fokussiert wurde und der Terminus der Killerspiele in aller
Munde war (Sommerauer, 2009), werden in neuerer Zeit auch deren positive

Aspekte und Nutzen beleuchtet.

So wird beispielsweise in der Padagogik das Naheverhaltnis von Videospielen
zum Lernen und der Bildung behandelt, wie beispielsweise in James Paul
Gees Werk What video games have to teach us about learning and literacy

(Gee, 2007). Auch deren didaktischen Nutzen im Unterricht genief3t immer



mehr Aufmerksamkeit, wie die Zeitschrift Historische Sozialkunde: Geschichte,
Fachdidaktik, politische Bildung belegt, welche ein Heft zum Thema Computer
— Spiele — Geschichte herausgab (Verein fir Geschichte und Sozialkunde,
2013). Ebenso werden Lehrveranstaltungen mit spezfischen Fokus auf

Videospiele immer 6fter auf den Universitaten angeboten.

Erfreulicherweise beschaftigt sich seit 15 - 20 Jahren die Wissenschaft
zunehmend mit Videospielen, wobei hier noch immer Pionierarbeit geleistet
wird. Unterschiedliche Disziplinen, wie die Ludologie, die Spielmethodik, die
Spiel-Psychologie, die Spielpadagogik, die Spieldidaktik, die Geschichte des
Spiels oder die Spiel-Soziologie widmen sich in ihren Arbeiten der
wissenschaftlichen Aufarbeitung des Phanomens Videospiel. Ebenso wird
Uber die Formensprache von Computerspielen, die Wirkungen und vieles
mehr geforscht. Es kann daher gesagt werden, dass “Computerspiele [...]
damit zum Gegenstand der akademischen geisteswissenschaftlichen Reflexion
geworden [sind] wie es bei Filmen und der populdren Musik langst der Fall
ist.” (Zimmermann, 2017, S. 17)

Beziglich der Ausbildung fur die Branche bestehe jedoch noch groRer
Handlungsbedarf, so Olaf Zimmermann, Geschaftsfuhrer des Deutschen
Kulturrates und Herausgeber der Zeitung Politik & Kultur. “Das gilt einerseits
fir die Unternehmen selbst, die im Rahmen des Dualen Ausbildungssystems
ihren Nachwuchs selbst ausbilden konnen. Andererseits aber auch flr
Hochschulen und Universitaten, die grélRere Ausbildungskapazitaten zur

Verfugung stellen konnten.” (Zimmermann, 2017, S. 17)

Ziel dieser Arbeit soll es nun sein, der wissenschaftlichen Behandlung von
Videospielen ein weiteres kleines Puzzlestick hinzuzufugen, namlich
hinsichtich des Phanomens der Hasslichkeit als einer eigenstandigen

Kategorie. Zunachst soll versucht werden, sich dem Begriff der Hasslichkeit



anzundhern. Ausgehend von Karl Rosenkranz berlihmter Asthetik des
HékLlichen, welche die erste tatsachliche Bearbeitung des Begriffs darstellt,
uber Theodor W. Adornos Instrumentalisierung der Hasslichkeit bis hin zu
Goodmans erster Behandlung einer Paradoxie der Hasslichkeit.
Abgeschlossen wird der Annaherungsversuch mit einem modernen Ansatz,
welcher der Hasslichkeit den Status einer eigenen, alleinstehenden Kategorie,
einer Kategorie sui generis zugesteht. Ein Status welcher nun nicht langer an
die Kategorie des Schonen geknipft ist. Auch gilt die asthetische Kategorie
des Hasslichen nunmehr nicht als negativ und (ab)wertend, sondern gewinnt
stattdessen vielmehr eine beschreibende Bedeutung. Der moderne Ansatz
der Hasslichkeit als Kategorie sui generis soll im Zentrum dieser Arbeit stehen,
wobei hierbei insbesondere auf Michael Pauen und Ursula Franke verwiesen

wird.

Wie zu sehen sein wird, steht die Auseinandersetzung mit der Hasslichkeit in
einem engen Zusammenhang mit der Kunst. Daher moéchte ich mich im
Anschluss daran kurz der Frage widmen, ob Videospielen Uberhaupt ein
Kunststatus zugesprochen werden kann. Beantworten mdchte ich diese Frage
anhand Daniel Martin Feiges Artikel Asthetik und Kunst des Computerspiels,
wonach Videospiele zweifelsohne als Kunst gelten kénnen, gleichwohl dies

naturlich nicht auf alle Videospiele zutrifft.

Im nachfolgenden Kapitel wird beleuchtet, wie Hasslichkeit in Videospielen
verwendet wird. Hierbei soll insbesondere auf zwei Verwendungsarten
eingegangen werden. Zum einen soll Hasslichkeit dem Spieler eine
Identifikations- und Orientierungshilfe im Spiel bieten, zum anderen kommt ihr
eine wichtige Bedeutung hinsichtlich der Immersion und des Roleplayings zu.
Bezug genommen wird hier erwartungsgemal® weniger auf philosophische

Schriften, sondern vielmehr auf Werke, welche das Game Design sowie die



Game Studies betreffen. Wo zutreffend, soll dennoch auch auf philosophische

Abhandlungen eingegangen werden.

Schliellich soll der Frage nach der Umsetzung der Hasslichkeit als
eigenstandige Kategorie in Videospielen nachgegangen werden. Anhand
einer Reihe von Spielen werde ich aufzeigen, dass gewisse Videospiele zu
einem groRen Teil diesem moderne Ansatz entsprechen. Naturgemaf® wird
dies nicht auf alle Videospiele zutreffen, jedoch, so die Annahme, kann das
Hassliche als eine Kategorie sui generis in diversen Videospielen ausfindig

gemacht werden.
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2. Die Hasslichkeit, ein Annaherungsversuch

Die begriffiche Fassung der Hasslichkeit ist nicht einfach. Wahrend das
Schone in der Vergangenheit zweifelsfrei viel Beachtung fand, wurde das

Hassliche noch bis ins 19. Jahrhundert hinein gro3tenteils schlicht ignoriert.

Auch wenn es im asthetischen Diskurs nunmehr eine ganze Reihe an
Ansatzen gibt, die Hasslichkeit begriffich zu fassen, so liefert doch keiner
wirklich eine prazise Antwort auf die gestellien Fragen. Oftmals wird die
Hasslichkeit nur auf ihre negativen Aspekte reduziert und theoretisch sowie
alltagssprachlich ausgegrenzt. In der Behandlung des Hasslichen wird vielfach
lediglich der Kontrast zum Schoénen gesucht oder das Hassliche als das nicht
so Schoéne oder auch als das Negativ Schéne bezeichnet, wobei aber bereits

Rosenkranz sagte, dass etwas weniger schones nicht zwingend hasslich ist.

Johannes Volkelt findet deutliche Worte in seinem 1910 erschienen zweiten
Band des System der Asthetik und schreibt: “Das HaRliche ist nichts weiter als
die Zusammenfassung [unzahliger Gebilde] des asthetisch MiRwertigen, des
Widerasthetischen [...], die den asthetischen Anforderungen widersprechen,
daher asthetische Unbefriedigung und MiRbiligung erwecken und den
asthetischen Betrachter abstolien.” (Volkelt, 1925 - 1926, S.582)

Im Folgenden wird zunachst auf drei zentrale Personen, die sich mit dem
Begriff der Hasslichkeit wissenschaftich auseinandergesetzt haben,
eingegangen werden. Es soll beleuchtet werden, wie sich der Begriff der
Hasslichkeit, beginnend mit dem 19. Jahrhundert, gewandelt hat. Im Anschluss
daran werde ich mich einem modernen Ansatz zuwenden, welcher die

Hasslichkeit als eine eigenstandige Kategorie betrachtet. Der sich dort
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herausbildende Begriff der Hasslichkeit soll schliellich in weiterer Folge auf

die Thematik der Videospiele angewendet werden.

2.1 Karl Rosenkranz

Sieht man sich die Geschichte der Hasslichkeit im asthetischen Diskurs an,
kommt man zweifelsfrei nicht an Karl Rosenkranz vorbei. Der Hegelschuler
unternahm namlich mit seinem 1853 erschienenen Werk Asthetik des

HaéRlichen die erste grolle Auseinandersetzung mit der Hasslichkeit.

Wahrend Rosenkranz dem Hasslichen zwar nicht den Status einer
eigenstandigen Kategorie zugesteht und es auch nicht vom Schdnen

emanzipiert, so ist es doch sein Werk, welches die beginnende sukzessive
Befreiung der Asthetik vom zwingenden Vorrang des Ideals im 19. Jahrhundert
markiert. Rosenkranz selbst verstand diesen Prozess jedoch vermutlich eher
als eine Erganzung der idealistischen Asthetik der Hegelschen Pragung.
Dennoch kann dieser Vorgang ohne weiteres “als Vorzeichnung des
schlielllichen Zerfalls der Bindung des Wahren an das Gute und an das

Schone aufgefal’t werden, ein Prozel der bis in die Gegenwart fortwirkt”
(Scheer, 2006, S. 141).

Dal das HaRliche ein Begriff sei, der als ein relativer nur in Verhaltni® zu
einem andern Begriff gefa’t werden konne, ist unschwer einzusehen. Dieser
andere Begriff ist der des Schoénen, denn das HaRliche ist nur, sofern das

Schoéne ist, das seine positive Voraussetzung ausmacht. (Rosenkranz,

1853, S.7)
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Karl Rosenkranz bezeichnet das Hassliche als das Negativschone, sieht den
Terminus also dem Schdnen untergeordnet und als in einer Abhangigkeit mit
dem Schénen stehend. Dies bedeutet zugleich, dass das Hassliche niemals
ohne das Schone auftreten kann, das Schdne jedoch zweifelsohne fur sich

selbst stehen kann. Steht das Hassliche fur sich alleine, wird es nach

Rosenkranz asthetisch ungeniefl3bar (Rosenkranz, 1853, S. 40).

Als Beispiel gibt er hierbei Das Jiingste Gericht von Hans Memling an, wobei
Rosenkranz falschlicherweise annahm, der Urheber des Triptychons sei Jan
van Eyck, im Jahre 1845 wurde jedoch Memling als Maler identifiziert (Rost,
1941, S. 10 - 15). Das Triptychon stellt auf einem Flugel die Holle und deren
Bewohner sowie auch die Verdammten dar, also kurz gefasst, Hassliches.
Dieser Fligel wurde Rosenkranz zufolge jedoch nur in Beziehung zu dem
gegenuberliegenden Fligel gemalt, welcher den Eintritt der Begnadeten in
das Himmelreich zeigt, welches wenig Uberraschend das Schone
reprasentieren soll. Beide Fligel wiederum stehen in einem Verhaltnis zu der
Tafel in der Mitte, zwischen der schonen und hasslichen Tafel. Die Mitteltafel
stellt das Gericht selbst dar und stellt somit einen Ubergang zu den Fligeln

auf beiden Seiten her.

Die hassliche Seite des Triptychons, so seine Annahme, hatte der Kunstler
niemals alleine gemalt und wenn doch, dann wirde er nicht glauben, dass er

damit ein Kunstwerk geschaffen habe. Das Schone kann also ohne weiteres
fir sich alleine stehen, wahrend eine isolierte Darstellung des Hasslichen
niemals als kunstvoll erachtet werden kann. “Eine solche Vereinzelung wurde

dem Hallichen eine Selbststandigkeit zugestehen, die gegen seinen Begriff
ist” (Rosenkranz, 1853, S. 40 - 41). Auch hier zeigt sich erneut, dass der

Hasslichkeit kein eigenstandiger Status zugestanden wird.
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Das Hassliche ist also das Gegenteil des Schonen und die Eigenschaften,
welche dem Schonen zugeordnet wurden, werden nunmehr umgekehrt und

negiert, um anhand derer die Eigenschaften des Hasslichen zu formulieren, so
Rosenkranz. Der Begriff der Schonheit, von welchem der Autor dabei ausgeht,
ist die “sinnliche Erscheinung der naturlichen und geistigen Freiheit in
harmonischer Totalitat.” (Rosenkranz, 1853, S. 54).

Der Autor der Asthetik des Hé&RBlichen Unterteilt die Hasslichkeit in drei
Kategorien, die Formlosigkeit, die Inkorrektheit sowie die Defiguration, welche
jeweils Negationen von Eigenschaften des Schonen sind. Die Formlosigkeit
ergibt sich Karl Rosenkranz zufolge aus der Form, die Inkorrektheit aus der
Korrektheit und die Unfreiheit ergibt sich schlieBlich aus der Freiheit.
(Rosenkranz, 1853, S. 54 - 60) Weiters betont er, dass ein Kunstwerk,
welches als niedriger oder unvollkommener bezeichnet wird, nicht damit
gleichzusetzen sei, dass es hasslich ist. Es ist hier keine asthetische
Degradierung gemeint, sondern es ist nur “relativ gesagt, ohne den Begriff
einer aus diesem Stufenverhaltni? etwa nothwendigen Hallichkeit zu
involviren. Weniger schon ist aber noch keineswegs identisch mit haRlich”

(Rosenkranz, 1853, S. 14).

Das Hassliche ist jedoch keine Folie, durch die das Schone umso schoner
wirkt. Denn “das Schone, als der sinnlich erscheinende Ausdruck der Idee, ist
in sich absolut und bedarf nicht eines Haltes aulder sich, einer Verstarkung

durch seinen Gegensatz’ (Rosenkranz, 1853, S. 36). Stattdessen wird durch

die Kontrastierung mit dem Hasslichen das Schone lediglich relativ schoner
wahrgenommen und der Reiz des Geniellens erhdht sich. Das Hassliche in
der Kunst ist bei Rosenkranz also nicht an einen bestimmten Zweck

gebunden.
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Der Grund, warum die Kunst nun schlieBlich auch das Hassliche hervorbringt,

erkennt Rosenkranz in der Idee selbst. Die Kunst soll “die Erscheinung der
Idee nach ihrer Totalitat ausdricken. Es gehdrt zum Wesen der Idee, die
Existenz ihrer Erscheinung frei zu lassen und damit die Maoglichkeit des
Negativen zu setzen” (Rosenkranz, 1853, S. 38). Die Kunst muss alles, das

Ganze zur Darstellung bringen und somit zwangsweise auch das Hassliche.

Wahrend also Rosenkranz das Hassliche als das Gegenteil und abhangig vom
Schonen ansieht, halt Umberto Eco ihm entgegen, dass durch seine weiteren
Ausfuhrungen und seiner Vielzahl an Unterscheidungen der Hasslichkeit,
durchaus behauptet werden kénne, dass die Hasslichkeit eine Art Autonomie
besitze. Rosenkranz Unterscheidungen und Beschreibungen sind “too much
to allow us to carry on saying that ugliness is merely the opposite of beauty
understood as harmony, proportion, or integrity” (Eco, 2007, S. 16) Auch
Konrad Paul Liessmann teilt diese Ansicht, wenn er in seiner Philosophie des
Verbotenen Wissens schreibt, dass sich Rosenkranz zwar “der Form nach
einer hegelianisierenden Systematik befleiigt, der Sache nach allerdings das
HaRliche in einer Weise in den Vordergrund treten lafdt, dal®l es seine
postulierte Abhangigkeit vom Schénen nahezu vergessen lalt.” (Liessmann,
2014, S.175)

2.2 Theodor W. Adorno

Wie bereits erwahnt existiert das Hassliche in der Kunst nach Rosenkranz
nicht auf Grund eines, wie auch immer gearteten Zweckes. Nicht so jedoch bei
Theodor W. Adorno. In seinem posthum verdffentichten Werk Asthetische
Theorie definiert Adorno das Hassliche in der Kunst als ein Instrument, einen

Zweck, um das Hassliche in der Welt zu kritisieren. Aufgabe der Kunst sei es,

15



die reale Welt nachzuahmen, somit also auch das Hassliche mimetisch
darzustellen. Die Kunst solle “das als haRlich Verfemte zu ihrer Sache
machen, nicht langer um es zu integrieren, zu mildern [...] sondern um im
Hallichen die Welt zu denunzieren, die es nach ihrem Bilde schafft und
reproduziert’ (Adorno, 1972, S. 75).

Wahrend Hauke Brunkhorst diesbeziglich von einer “asthetischen
Emanzipation des HafRlichen” (Brunkhorst, 1988, S. 95) schreibt, kann dies
auch ganzlich anders betrachtet werden. Wird das Hassliche namlich lediglich
instrumentalisiert und an den Zweck gebunden das HaRliche in der Welt zu
denunzieren, so wird ihm im Grunde jegliche Eigenstandigkeit, in der Art wie
sie das Schdne besitzt, abgesprochen. Wahrend Adorno “zwar Abstand von
der grundsatzlichen Abhangigkeit des Hasslichen vom Schoénen [nimmt],
verleiht [er] ihm aber durch diese Instrumentalisierung einen sekundaren
Charakter” (Plattmeier, 2013, S. 31 - 32). Auch Michael Pauen nimmt eine
kritische Haltung diesbezuglich ein und sieht in der “vermeintlichen
Ehrenrettung fur das ‘als haRlich Verfemte’ letztlich [...] eine Bestatigung
dieser Diskreditierung.” (Pauen, 2006, S. 218) Man traue dem Hasslichen
offensichtlich nicht viel Gutes zu, wenn es lediglich als ein Instrument zur

Denunzierung der Realitat herhalte.

Wahrend fur Rosenkranz das Hassliche aus dem Schonen entstanden ist,
spricht sich Adorno vielmehr fur das Gegenteil aus und schreibt, dass das
Schone eher aus dem Hallichen entsprungen sei, als umgekehrt (Adorno,
1972, S. 81). Denn, so Adorno weiter, “ist Schonheit [nicht] der platonisch
reine Beginn, sondern geworden in der Absage an das einst Gefurchtete, das
erst retrospektiv, von seinem Telos aus, mit jener Absage zum HaRlichen wird,

gleichsam entspringt” (Adorno, 1972, S. 77).

Zudem spricht er sich dafir aus, die Asthetik nicht als eine Lehre vom

Schonen zu verstehen. Denn diese Auffassung “fruchtet so wenig, weil der
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formale Charakter des Schdnheitsbegriffs von dem wvollen Inhalt des
Asthetischen abgleitet. [...] In dem, worauf &sthetische Reflexion zielt, gibt er
einzig ein Moment ab” (Adorno, 1972, S. 81 - 82). Asthetik ist also noch
vielmehr als nur die Beschaftigung mit dem Schdnen, welches lediglich einen,
wenn auch wichtigen Teil fir die Kunst darstellt. Die Hasslichkeit in der
Asthetik zu ignorieren wirde fiir Adorno einem Stillstand im &sthetischen

Diskurs gleichkommen.

Es ist fur Adorno evident, dass eben beide Begriffe, die Hasslichkeit ebenso
wie die Schonheit, fur die Kunst erforderlich sind. Diese Begriffe, so der Autor
weiter, “spotten [aber einerseits] einer definitorischen Fixierung, wie sie
jeglicher Asthetik vorschwebt, deren Normen, sei’s noch so indirekt, an jenen
Kategorien orientiert sind.“ (Adorno, 1972, S. 75). Andererseits beschreibt er
den Widerspruch, dass es im asthetischen Diskurs dennoch nicht moglich ist,
auf das Definieren dieser Begriffe zu verzichten. Dieser Widerspruch ist ihm
jedoch durchaus bewusst, wenn er schreibt: “so wenig ist das Schone zu
definieren wie auf seinen Begriff zu verzichten, eine strikte Antinomie”
(Adorno, 1972, S. 82).

2.3 Nelson Goodman

Wahrend Nelson Goodman in seinem 1968 erschienenen Werk Languages of
Art die Hasslichkeit zwar nur am Rande behandelt, beschreibt er doch als wohl

einer der ersten eine Paradoxie des Hasslichen (Plattmeier, 2013, S. 32).

Im alltaglichen Gebrauch, fuhrt Goodman aus, wird unter einem guten Bild ein

hibsches Bild verstanden. Wird dies auf die nachst hohere Ebene
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ubertragen, wird hibsch mit schén ersetzt. Immerhin seien die besten Bilder
offensichtlich nicht lediglich nur hibsch, sondern schon. Es erklare sich
jedoch gleichzeitig von selbst, dass viele der besten Bilder in der Kunst eben
nicht schon sind, sondern offenkundig als hasslich bezeichnet werden
mussen. Goodman folgt dem Gedankengang dieses Paradoxes weiter und
schreibt, wenn das Schone das Hassliche ausschlieRe, dann konne das
Schone kein Mafstab fur kunstlerischen Wert darstellen. Ebenso kann das
Schone nicht gleichzeitig auch hasslich sein, oder im Umkehrschluss, das
Hassliche kunstlerisch als Schones hervorgebracht werden. Denn dann ware
das Schodne lediglich ein alternatives und irrefihrendes Wort fir asthetischen
Wert (Goodman, 1968, S. 255).

Goodman kommt zu dem Schluss, dass dieses Paradox dadurch aufgelost
werden kann, indem das Ziel der Kunst in der Erzeugung von Erkenntnis liegt.
Es geht in einem gelungenen Kunstwerk um “the sake of understanding, [...]
the urge to know, [...] discovery, and [...] the apprehension and formulation of
what is to be communicated. The primary purpose is cognition in and for itself’
(Goodman, 1968, S. 258). Im Erkenntnisgewinn sieht Goodman also das
Zentrum jedes Kunstwerks, wahrend Ziele wie das Trainieren des praktischen
Konnens, das Spielen und Vergnugen oder die Kommunikation nur sekundar
sind und ihre Grundlage im Erkenntnisgewinn haben (Goodman, 1968, S.
258).

Hiermit verflichtigt sich dann schlieBlich fir Goodman auch das Problem der

Hasslichkeit. Denn weder das Angenehme oder die Hibschheit, noch die
Hasslichkeit bestimmen die kognitive Wirksamkeit oder den asthetischen Wert
eines Kunstwerks. Diese Attribute erfassen also eben nicht, wie sehr es einem
Kunstwerk mdglich ist dem Erkenntnisgewinn zu dienen (Goodman, 1968, S.
259).
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Wie erwahnt ist also nach Goodman der Erkenntnisgewinn der zentrale Punkt
in der Auflosung der Paradoxie und beide, Hasslichkeit und Schonheit kdnnen
eine Aussage Uber asthetischen Wert machen, wenn sie denn den

Erkenntnisgewinn vorantreiben.

2.4 Das Hassliche als Kategorie eigenen Rechts

Einen modernen Ansatz, auf welchen ich im Folgenden genauer eingehen
mochte, da er im Zentrum dieser Arbeit stehen soll, ist die Etablierung des
Hasslichen als einer Kategorie sui generis - eigenen Rechts. Zwei Personen
auf welche ich hierbei besonders Bezug nehmen méchte sind dabei Michael

Pauen und Ursula Franke.

2.4 1 Michael Pauen

Michael Pauen fordert auf, die Verbindung sowie auch das
Abhangigkeitsverhaltnis des Hasslichen zu dem Schoénen aufzutrennen. Das
Hassliche soll keinen externen Mal3staben mehr gerecht werden missen und
es muss als eine Kategorie eigenen Rechts etabliert werden. Denn nur so
entfallen zumindest die innerasthetischen Einwande gegen das Hassliche und
es kann in weiterer Folge zu einer Asthetisierung und Erklarung des Begriffs
des Hasslichen kommen. Dieser erste Schritt, diese Ablésung von der
Schonheit als oberste Pramisse der Asthetik und dem Anerkennen des
Hasslichen als eine eigenstandige Kategorie in sich selbst (Pauen, 2006, S.

220), steht jedoch noch am Anfang des asthetischen Diskurses.
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Er beginnt seine Ausfihrungen mit dem gegenwartigen Status Quo der
Hasslichkeit in der asthetischen Praxis. Das Hassliche sei, sowie auch viele
andere aversive Phanomene, inzwischen weit davon entfernt als
Grenzphanomen zu gelten und bedarf sicherlich auch keiner Verteidigung
mehr. Auch die Theoretiker der Asthetik sehen “mit der Freisetzung der »nicht
mehr schonen Kinste« die Epoche unserer Modermitat [eingeleitet]” (Jauld,

1968, S. 11).

Aber gerade eben durch diesen Schritt aus seinem Schattendasein heraus,
habe das Hassliche auch einiges von seiner ehemals vorhandenen

provokativen Kraft verloren.

Eine Frage, die nach Pauen jedoch noch nicht geklart wurde ist, ob seitens
der Kunstphilosophie inzwischen eine uberzeugende Theorie fur das
Verstandnis der Hasslichkeit geliefert werden kann. Hierbei soll es aber
weniger um das Setzen von Normen gehen, welche eine Unterscheidung
zwischen inakzeptabler und akzeptabler Hasslichkeit ermdglichen, denn, so
unterstellt Pauen der Asthetik von heute, habe sie grundsatzlich “keine

normative, sondern eine explikative Rolle. Sie soll zum Verstandnis bestimmter
Normen beitragen bzw. einen Rahmen liefern, in dem man sich sinnvoll Gber
die relevanten Malistabe verstandigen kann” (Pauen, 2006, S. 212 - 213).

Dieses geforderte Verstandnis fehle hinsichtlich der Hasslichkeit noch
grofdtenteils. Einen Umstand, den er nicht zuletzt im Widerstand der

traditionellen Kunstphilosophie gegenuber der Hasslichkeit sieht.

In weiterer Folge skizziert der Autor den Begriff der Hasslichkeit ausgehend
von seiner Sprachgeschichte. Er beginnt mit der Erwdhnung, dass es
urspringlich zwei Bedeutungen fir den Ausdruck hésslich gab. Zum einen
namlich die uns gebrauchliche Bedeutung fur etwas hasserregendes oder
hassenswertes, zum anderen aber auch der inzwischen seltene Gebrauch als

etwas das Hass hat, uns feindselig, oder feindlich gegenibertritt. Also
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hasslich vielmehr als hassende Einstellung gegenuber etwas, sei es ein
Objekt, Person oder auch ein Sachverhalt. (Grimm & Grimm, 1854 - 1961, Sp.
556 - 558)

Bereits in der Antike war das Hassliche Thema von Uberlegungen. So schreibt
der antike Philosoph Plotin in seiner ersten Enneade, 6, dass die Hasslichkeit
auf seiner Formlosigkeit beruhe und ihr die Teilhabe an der Idee fehle. “Alles
Gestaltlose namlich, dessen natlrliche Bestimmung doch darin liegt, Gestalt
und Ildee aufzunehmen, ist, so lange es ohne Vernunft und Idee bleibt,
hasslich und ausserhalb der géttlichen Vernunft befindlich; und zwar ist dies
das schlechthin Hassliche” (Plotin, 2013, S. 43), schliel3t der Philosoph ab.

Nicht zuletzt wurde das Hassliche auch immer wieder mit dem moralisch
Schlechten in Verbindung gebracht, fuhrt Pauen fort. “So ist im 18.
Jahrhundert etwa die Rede von hallichen Sitten gebrauchlich; Kant spricht
von einer ‘unmittelbaren HaRlichkeit' einer unsittichen Handlung.” (Pauen,
2006, S. 213)

Diese Verbindung von Hasslichkeit und dem Bodsen ist jedoch nicht erst seit
Kant gegeben, denn es lasst sich hier erneut auf Plotin zurlickkommen. Denn
schon Plotin meint, dass “das Hassliche und das ursprunglich Bose identisch
[ist], so dass umgekehrt jenes zugleich gut und schdn, richtiger das Gute und
die Schonheit ist. Auf gleiche Weise also hat man das Schone und das Gute,
das Hassliche und das Bose zu suchen.” (Plotin, 2013, S. 47)

Auch im bereits erwadhnten Werk Asthetik des H&RBlichen wird das moralisch
Schlechte aufgegriffen und mit dem Hasslichen gleichgestellt, wenn Karl
Rosenkranz schreibt, dass das Bose “das ethisch Halliche [sei] und dies
HaRliche [...] auch das asthetisch HalRliche zur Folge haben [werde]. [...]

Wahre Freiheit ist in allewege die Mutter des Schonen, Unfreiheit des
HaRlichen.” (Rosenkranz, 1853, S. 62)
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Da diese Assoziation des Hasslichen mit dem ethisch Bosen in der heutigen
Zeit kaum mehr eine so grol’e Bedeutung besitzt wie damals, erscheint es
Pauen nicht zielfUhrend, diesen Gedankengang zu folgen, um das Hassliche
zu untersuchen. Vielmehr ist er der Meinung, dass der Vergleich mit anderen
asthetischen Phanomenen, welche ebenfalls eine abstoRende Wirkung
haben, sinnvoller sei. Insbesondere dem Grauenhaften, dem Ekelhaften und

dem Schrecklichen schenkt er dabei seine Aufmerksamkeit.

Einen ersten Ansatz verfolgt er damit, dass all diesen Phanomenen etwas
gemein ist, ndmlich, “dal sie weniger Uber Objekteigenschaften als vielmehr
Uber die Reaktionen des Betrachters charakterisiert werden. Die Benennung
setzt also an bei dem Hal, dem Ekel, dem Grauen und dem Schrecken des
Betrachters” (Pauen, 2006, S. 215). Diese Phanomene, so Pauen weiter,
wirken abstolend auf den Betrachter, was eine asthetische Distanz

gegebenenfalls in einem beschrankten Rahmen ermégliche.

Dennoch besitzen der Hass, Schrecken, Ekel und das Grauen zweifelsohne
auch Unterschiede bezuglich der Wirkung und Reaktion gegenlber einem
betrachteten Objektes. Fur das Hassliche ist beispielsweise die visuelle
Wahrnehmung zentral, wobei wir aber gelegentlich auch akustischen

Phanomene als hasslich bezeichnen.

Das Ekelhafte kann einerseits visuell, andererseits aber oft auch durch die
Geruchs- und Geschmacksempfindung wahrgenommen werden. Um
schliellich vom Grauenhaften und dem Schrecklichen sprechen zu kdnnen,
wird neben der sinnlichen Wahrnehmung auch noch eine potentielle
Bedrohung bendtigt, welche durchaus lediglich fiktiv sein kann und sich auch

nicht auf den Betrachter beziehen muss. Zusammenfassend schreibt Pauen:

Wahrend wir einen Kadaver beispielsweise als ekelhaft bezeichnen kdnnen,

da er eine aversive Wirkung auf unseren Seh- und evtl. auch auf unseren
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Geruchssinn auslbt, wirden wir als schrecklich eher das Schicksal des

Lebewesens bezeichnen, dessen Uberreste wir vor uns haben, weil es einer

Bedrohung zum Opfer gefallen ist. (Pauen, 2006, S. 215)

Das Hassliche wird oft, ahnlich wie ein anderes aversives Phanomen, namlich
das Ekelhafte, ausgegrenzt. Offensichtlich ist dies naturlich in erster Linie an
den typischen korperlichen Reaktionen, die beim Betrachten von etwas
Hasslichem oder Ekelerregendem auftreten. Jedoch ist solch eine Reaktion
auch in der Alltagssprache und aus dem asthetischen Blickwinkel gegeben,
wenn diese Phanomene als unmoralisch, vernunftios und widerasthetisch
bewertet werden. Selbst in theoretischen Betrachtungsweisen wird die
Hasslichkeit oftmals schlicht als ein Begriff abgetan, welcher weder

theoriefahig noch ihrer bedurftig sei.

Nicht selten werde diese ausgrenzende Wirkung naturlich fur Tabubriche
verwendet, sie ist fur Pauen jedoch nicht hinreichend zur Beschreibung der
Hasslichkeit in den Kunsten, insbesondere da Tabubriche heutzutage

ohnehin alltaglich geworden seien. (Pauen, 2006, S. 216)

Ahnlich wie Nelson Goodman spricht auch Pauen von einer “Paradoxie des
Hasslichen” und fragt weiter: “Mit welchem Recht beansprucht das HaRliche
einen Platz in den Kinsten, wenn es doch gegen deren Mal3stabe verstolt?”
(Pauen, 2006, S. 216) SchlieRlich missachte das HaRliche nicht nur geltende
Regeln der Asthetik, sondern auch die der Kunst selbst. Wie kann etwas, das
asthetische Regeln nicht einhalt und als hasslich empfunden wird,
Gegenstand einer asthetischen Darstellung werden? Fur den Autor ist klar,
dass dieses Paradox unmittelbar mit der soeben erwahnten Ausgrenzung in
Zusammenhang steht. Denn eben gerade dadurch, dass das Hassliche der

Gegenstand einer (asthetischen) Ausgrenzung ist, stellt sich fur ihn die Frage,
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warum es den Kunsten denn moglich ist, diese Ausgrenzung wieder zu

durchbrechen, und welche Bedingungen hierfur notig sind.

Um diese Frage zu beantworten ist jedoch zuvor noch auf eine wichtige
Unterscheidung aufmerksam zu machen, namlich die der hésslichen
Darstellung versus der Darstellung des Héasslichen. Wahrend Pauen hassliche
Darstellungen mit misslungenen Kunstwerken gleichsetzt und ihnen keinen

Platz in der Kunst zugesteht, sind Darstellungen des Hasslichen Werke,

welche zwar nicht den Maldstaben der Kunst, dafur aber anderen gangigen

MaRstaben widersprechen. Als Beispiel werden hier Malstabe
alltagsweltlicher Vorstellungen angefihrt. Zusammenfassend mdgen also

Darstellungen des Hasslichen zwar auflerkunstlerischen Malistaben nicht

gerecht werden, dies bedeutet aber noch lange nicht, dass dies auch fur die

kunstlerischen Malistédbe der Fall ist. Ganz im Gegenteil, schliel3t Pauen ab:

“Im Prinzip kénnen Darstellungen des Halllichen gelungene Kunstwerke sein.”

(Pauen, 2006, S. 217)

AnschlieRend gibt der Autor einen kurzen Uberblick darilber, wie in der

Kunstphilosophie versucht wurde diese Paradoxie der Hasslichkeit zu I6sen.

Ein Versuch war die der Instrumentalisierung, welche bereits in der
aristotelischen Poetik zu finden ist. Dort spricht Aristoteles von einem
padagogischen Wert durch die Nachahmung des Hasslichen. Dinge, welche
wir in der Wirklichkeit nur mit Schrecken betrachten wirden, sehen wir in

Abbildungen und bei einem Kunstwerk hingegen mit Wohlgefallen an.

Von den Dingen namlich, die wir selbst nur mit Widerwillen anschauen,

betrachten wir Abbildungen, und zwar gerade, wenn sie mit besonderer
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Exaktheit gefertigt sind, mit Vergnigen, wie zum Beispiel die Gestalten

abscheulichster Kreaturen und toter Korper. (Aristoteles, 2008, S. 34)

Der Grund hierfur sieht Aristoteles darin, dass die Betrachter dadurch etwas
lernen. “Sie empfinden namlich deshalb Freude beim Anschauen von Bildern,
weil sie beim Betrachten zugleich erkennen und erschliel3en, was das jeweils
Dargestellte ist, etwa dass es sich bei dem Dargesteliten um diesen oder
jenen handelt.” (Aristoteles, 2008, S. 34) Nach seiner Ansicht kann das
Hassliche in einem Kunstwerk also ein schones asthetisches Empfinden
hervorrufen, weil es den Blick 6ffnet fur die Realitat, und das bewirkt Freude.
FuUr Aristoteles findet das Hassliche schlieRlich seinen Platz jedoch in der

Komaddie, als auch in der Tragodie, wo es zur Katharsis beitragt.

Eine weiterer Versuch zur Losung der Paradoxie der Hasslichkeit war die
Annahme, dass es durch die sogenannte &sthetische Distanzierung maoglich
sei, dass das Hassliche aufhore eine hassliche Wirkung hervorzurufen.

Vielmehr bewirke sie schlussendlich eine angenehme Empfindung. Es wird
also eine Antwort auf die Frage gesucht, warum Phanomene, welche in der
Realitat aversive Reaktionen hervorrufen, in der Kunst plétzlich mit Vergnigen

wahrgenommen werden konnen. Diese Theorie vertreten beispielsweise
Gotthold Ephraim Lessing und sein Freund Moses Mendelssohn, welcher in

Lessings’ Werk Laokoon wie folgt treffend zitiert wird:

Die Vorstellung der Furcht, der Traurigkeit, des Schreckens, des Mitleids
u.s.w. kénnen nur Unlust erregen, in so weit wir das Ubel fiir wirklich halten.

Diese kdnnen also durch die Erinnerung, dal} es ein kiinstlicher Betrug sei, in

angenehme Empfindungen aufgeloset werden. (Lessing, 2013, S. 88)
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Diese “Theorie der vermischten Empfindungen” geht davon aus, dass
Darstellungen des Hasslichen in der Kunst gar nicht mehr als hasslich
wahrgenommen werden, sondern im Grunde eine schéne Wirkung haben,
also eine Wirkung die Ublicherweise dem Schoénen zugeschrieben wird. “Damit
aber werden an das Haliliche eben die Malistabe angelegt, die eigentlich fur
das Schone gelten.” (Pauen, 2006, S. 219) Dies macht klar, dass hier nach

wie vor von einer Asthetik des Schénen ausgegangen wird.

Fir Pauen kann diese Theorie daher nicht zur Losung des Problems
beitragen, denn Ziel der asthetischen Distanz sei offensichtlich die Minderung
der aversiven Kraft der Hasslichkeit. Diese bloRe Abschwachung erklare
jedoch nicht, wieso das Hassliche in der Kunst eine angenehme Wirkung
hervorrufe. (Pauen, 2006, S. 219)

Aus all diesen vorhergegangenen Gedanken schlief3t der Philosoph, dass es
schlussendlich nur eine Moglichkeit gibt die Hasslichkeit zu betrachten,
namlich als eine Kategorie eigenen Rechts. In anderen Worten, die
Hasslichkeit soll nicht mehr als ein asthetisches Phanomen gesehen werden,
welches von auBeren Malstaben abhangig ist, sei es nun im Sinne einer
Instrumentalisierung, einer Kontrastierung zur Schonheit oder ahnlichem. Es
muss zu einem Bruch der Pramisse der Asthetik des Schénen kommen, wenn
die Hasslichkeit asthetisch behandelt werden soll. Denn wenn solche externen
Mal3stabe aufgegeben werden, “insbesondere natirlich die Fixierung auf das
Schone, [...] dann entfallen zumindest die innerasthetischen Einwande gegen
Darstellungen des Hallichen.” (Pauen, 2006, S. 220)

Damit sieht Pauen die Losung der Paradoxie jedoch noch nicht
abgeschlossen, denn es fehlen noch die positiven Griinde, warum Hassliches

in der Kunst eine gewisse Attraktivitdt bewirken kann, wenn es doch im realen
Leben gemieden wird. Naturgemal wird es eine Vielzahl an Grunden hierfur

geben. Beispielsweise wird hier auf den ersten Blick vermutlich abermals das
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Phanomen des Tabubruchs ins Auge fallen, jedoch spielt dieser dem Autor
zufolge heute nur noch eine nebensachliche Rolle. Vielmehr richtet er seinen
Blick auf die der Hasslichkeit innewohnenden und ihr eigenen Faszination. Er
geht also davon aus, dass die Hasslichkeit eine eigene Faszination besitzt, die
im alltaglichen Leben jedoch in der Regel nicht zum Vorschein kommt. Und es
ist diese Faszination, die eine zentrale Rolle spielt. Denn “wenn es den
Klnsten gelingt Bedingungen zu schaffen, unter denen diese Faszination
wirksam werden kann, dann durfte dies den wohl entscheidenden Grund fur

die Prasenz des HaRlichen in den Kunsten liefern.” (Pauen, 2006, S. 221)

Pauen stellt klar, dass es eine Vielzahl an Grinde fir die Prasenz der
Hasslichkeit in den Kunsten gibt, jedoch sticht fur ihn eine besonders hervor.

Diese ist der reflexive Moment.

Hierbei verweist er auf Arthur Danto und seine Aboutness welche besagt,
dass das herausstechende Merkmal asthetischer Darstellungen in ihrer
Bezugnahme auf etwas anderes, also ihrer Aboutness liegt. Nach Danto
konnen kunstlerische Gegenstdnde durchaus wie alltagliche Gegenstande

aussehen, jedoch besitzen sie, eingebettet in einem Kontext, eine klare
Funktion als Zeichen Uber etwas und verkdrpern eine Bedeutung Uber etwas.

“‘Artworks [...] differ from mere real things in having a dimension of aboutness
[...] — they are not just things, they are signs, even if they may look like simple

things.” (Seel, 1998, S. 105)

Pauen geht es jedoch weniger um die Aboutness, sondern vielmehr um
Dantos Aussage, dass die Kinste eine Reflexion Uber diese Bezugnahme
initiieren. Die modernen Kunste “stellen nicht nur etwas dar, sondern sie
machen den Prozel3 der Darstellung noch einmal zu ihrem Gegenstand.”
(Pauen, 2006, S. 222) Der Betrachter oder Betrachterin eines Kunstwerks ist
also nicht mehr nur passiv, sondern wird aufgefordert, selbst eine

Stellungnahme zum gezeigten Darstellungsprozess zu geben.
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Dieses reflexive Moment, welches freilich in den Darstellungen des Hasslichen
besonders ausgepragt ist, zeigt auf, warum das Hassliche in den Kinsten zu
einem asthetischen Gegenstand werden kann, wahrend es in der Realitat
jedoch gemieden wird. Die Faszination des Hasslichen wird jedoch auch nur
dann wirksam, wenn kunstlerischen Werke nicht bei der Herstellung dieser
reflexiven Freiheit versagen und wenn diese Freiheit nicht durch das
Ubertreten unserer asthetische Anspriiche verletzt wird. Hier wird dann auch
die Differenzierung von einer hasslichen Darstellung und einer Darstellung

des Hasslichen, sowie unsere Reaktion auf dieselben, deutlich.

Die reflexive Freiheit bedeutet jedoch nicht, dass aversive Phanomene und
deren Intensitat abgeschwacht werden, sondern es wird der Betrachterin und
dem Betrachter eine Autonomie gewahrt, welche er in der Realitat, in welcher
er dem Hasslichen real ausgesetzt ist, nicht besitzt. Pauen sieht die reflexive
Freiheit vielmehr als eine Erweiterung der Erfahrung des Rezipienten und es
ist diesem selbst auferlegt zu Entscheiden, wie und inwieweit er sich auf das
Gezeigte einlasst. “Er gewinnt keine Distanz gegentber dem Werk, wohl aber
die Freiheit, sich gegebenenfalls eine solche Distanz zu verschaffen.” (Pauen,
2006, S. 223)

Auf welche Weise auch immer dies geschieht, durch das Verlassen des

Museums, Zuschlagen des Buches oder eben das Beenden des Videospiels.
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2.4 .2 Ursula Franke

Auch Ursula Franke spricht sich fir die Hasslichkeit als einer Kategorie sui
generis aus. Sie geht dabei von dem Aspekt der Form aus, welcher im Bezug
auf das Hassliche eben als verzerrt, entstellt oder unvollkommen angesehen

wird, im Gegensatz zur vollkommenen und schénen Form.

Auch auf das moralisch Hassliche nimmt sie in ihrer Begriffsgeschichte zum
Hasslichen Bezug und verweist auf Thomas von Aquin, fir welchen der

hassliche Mensch und andere hassliche Objekte, als auch die moralische

Hasslichkeit auf die an sich bereits hasslichen Sunde zuruckzufihren ist. Denn

Gott habe alles nach MalR, Zahl und Gewicht geschaffen, und die Sinde ist

somit eine Entstellung der Gott gewollten Form. “Das Haliliche [...] konnotiert

so in den traditionsreichen Bestimmungen der deformatio [, die Hasslichkeit
von Menschen und Dingen,] und der turpitudo [, die moralische Hasslichkeit,]

mit dem Aspekt einer verunstalteten Form und ist in genau dieser Hinsicht als
eine (ab)wertende Kategorie verstanden und gesehen worden.” (Franke,

2006, S. 291)

Die christliche Asthetik sieht das Héasslich also als Folge des Sindenfalls,
Schonheit wird dagegen einerseits mit Reinheit assoziiert, ist andererseits
aber auch als Versuchung zu vermeiden. Die Darstellungen der Hasslichkeit
eines leidenden Christus, sollen den Blick freigeben auf die tieferliegende
gottliche Schonheit. Hier liegt auch die Basis des Asketismus, der

Verletzungen und Leiden eine Asthetik zugesteht.

Die asthetische Kategorie der Hasslichkeit, bildete sich urspringlich aus
einem metaphysischen und sich des abendlandischen Denkens und Kultur
verpflichteten Kontext heraus. In dieser Tradition ist die Hasslichkeit in hohem

MalRe an die Form geknlpft und stellt Verzerrungen der “ontologisch, als
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vollkommen gedachten [...] Formen der menschlichen Gestalt und der Dinge”
(Franke, 2006, S. 295) dar.

Auch in der Neuzeit bleibt diese negative Sicht auf die Hasslichkeit lange
erhalten, wie bereits an anderer Stelle erwahnt wurde. Eine Wende tritt dann
schliellich im spaten 19. Jahrhundert mit Namen wie Nietzsche, Baudelaire
oder Rimbaud ein. Nietzsche sieht das Hassliche dabei als eine Art
Betrachtungsform, Sinn im Sinnlosen zu finden. (Franke, 2006, S. 294)
Ebenso spricht Nietzsche von einem Willen zur Hé&Rlichkeit, und der
Vorstellung, da® der umfassend asthetische Mensch [..] in seiner
lebensformenden Kraft selbst am Halllichen seine unbandige Freude haben
kann.” (Liessmann, 2006, S. 265)

Den Bruch mit der Tradition, das Abwenden von der Orientierung an das
Schone, zeigt auch der Naturalismus, welcher sich des Hasslichen bedient
und die Freiheit des Menschen nunmehr eine lllusion nennt, sehr beispielhaft.
Denn der Mensch selbst sei “nichts als ein seinen Trieben, Sichten und

sozialen Determinanten ausgelieferte Geschopf.” (Liessmann, 2006, S. 264)

Nun, schreibt Franke, ist das nachmetaphysische Zeitalter, in welchem die
Weltsicht des Humanismus abgelegt wurde und die Medien ihren
Eroberungszug antreten, bereits angebrochen. Dieser Umbruch hat freilich
auch Auswirkungen auf die Kunste. Um klnstlerische Arbeiten und deren
schone Form anhand der Gegensatze hasslich und schén bestimmen zu
kénnen, war eine Ubereinstimmung von Form und Inhalt notwendig. Der oft
erwahnte Gegensatz von schdn und hasslich ist nun nicht mehr zielfihrend
um zeitgenossische Kunst ausreichend zu Betrachten oder philosophisch zu
reflektieren (Franke, 2006, S. 296), denn “der, auf eine Ubereinstimmung von

Inhalt und Form bezogene, in der antiken Philosophie wurzelnde und einem
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humanistischen Menschenbild verpflichtete, Formbegriff zielt angesichts der
Gegenwartskunst ins Leere.” (Franke, 2006, S. 297)

Heute, so Franke weiter, sei der asthetische Formbegriff ein offener, welcher
sich in ein abstraktes, als auch austauschbares Medienzeichen transformiert
habe. Diese Wandlung hange auch damit zusammen, dass die Kunste durch
die elektronischen Massenmedien ihren Status verlieren und es sukzessive zu

einer Entgrenzung derselben kommt.

In weiterer Folge gewinnt das Material, mit welchem Kunstwerke geschaffen
werden, immer mehr an Relevanz und wird zu einer asthetischen Kategorie.
Es sind die alltaglichen Materialien, welche nun zu kinstlerischen Arbeiten
herangezogen werden. (Franke, 2006, S. 297 - 298) “Diese Tendenzen -
Entgrenzung, Offnung und Differenzierung der kinstlerischen Form,
Neubewertung des Materials, Vorrang ‘armer Materialien’ - erfordern
Kategorien der Beschreibung, die jenseits der asthetischen Kategorien des
Schoénen und HaRlichen in ihrem traditionellen Weltverstandnis liegen.”
(Franke, 2006, S. 298) Es sind beschreibende Kategorien wie beispielsweise
Medialisierung, Inszenierung, Performance oder Installation welche eine
Annaherung an die heutige Kunst erlauben. Und somit wird schlie8lich auch
die Funktion der Hasslichkeit in den zeitgendssischen Kunsten verandert, nun
eben nicht langer (ab)wertend, sondern beschreibend. Das Beispiel welches
die Autorin fir die Deformation als eigene Formqualitat in der Kunst angibt
sind Installationen. Installationen kénnen verschiedenste Objekte umfassen
und nicht selten sind diese Objekte unformig, verzerrt oder gar monstros.
(Franke, 2006, S. 298 - 299)

Die traditionell negative und wertende Besetzung des Hasslichen wird also von

einer Hasslichkeit als eigene beschreibende asthetische Kategorie abgeldst.
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3. Sind Videospiele Kunst?

Wie sich herauskristallisierte, steht der Begriff der Hasslichkeit in einem sehr
engen Verhaltnis zu den Kinsten. Aus diesem Grund soll hier der Frage
nachgegangen werden, ob Videospiele denn Uberhaupt als Kunstwerke gelten

konnen. Wie vermutet werden kann, ist dies durchaus der Fall.

“Traut euch endlich, Kinstlersein tut nicht weh!” heil3t treffend der Untertitel

des Artikels von Olaf Zimmermann in der Zeitung Politik & Kultur. Der
Schwerpunkt der gesamten Ausgabe liegt hierbei auf dem “Kulturgut
Computerspiele”. In seinem Artikel schreibt er, dass heute kaum einer mehr
daran zweifle, dass Computerspiele zum Kulturgut zu zahlen seien und
manche Computerspiele sehe er sogar als Kunstwerke an. (Zimmermann,
2017, S. 17) Ebenso schrieb er am 14. Februar 2007 in einer

Pressemitteilung:

"Erwachsene mussen das Recht haben, sich im Rahmen der
gesetzlichen Bestimmungen auch Geschmacklosigkeiten oder Schund
anzusehen bzw. entsprechende Spiele zu spielen. Die Meinungsfreiheit
und die Kunstfreiheit gehoren zu den im Grundgesetz verankerten
Grundrechten. Die Kunstfreiheit ist nicht an die Qualitdt des Werkes
gebunden. Kunstfreiheit gilt auch fur Computerspiele.” (Zimmermann,

2007)

Das grundsatzliche Bewusstsein fur den Kunststatus von Videospielen scheint

also bereits vorhanden zu sein, auch wenn es sich kaum bei allen
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Videospielen um Kunstwerke handeln wird, genauso wie kaum jedes Bild,

jeder Film oder jedes Musikstuck als Kunst gelten kann.

3.1 Videospiele als asthetische Gegenstande

Es wurden schon viele Versuche unternommen, den Begriff des Kunstwerks zu
definieren. Im Zuge dieser Arbeit werde ich mich auf die Definition von Daniel
Martin Feige beschranken. Er geht in seinem Artikel gleichzeitig auch der
Frage nach, ob Videospiele uberhaupt Kunstwerke sein konnen. Um diese
Frage beantworten zu kénnen, definiert Feige zuvor noch die Bedeutung von

Videospielen als asthetische Gegenstande.

Videospiele als asthetische Gegenstande zu sehen, bedeutet fir den Autor,
sie hinsichtlich ihrer Eigenarten zu betrachten. Diese spezifischen Eigenarten
konnen beispielsweise deren grafischen Darstellungen, ihren Ton, die Haptik
und das Gefuhl der Steuerung oder das Game-Design betreffen. Zudem kann
auch das harmonische Zusammenspiel der unterschiedlichen Aspekte und

Qualitaten des Spiels als eine spezifische Eigenart gesehen werden.

Kurz gesagt: Ein Computerspiel als asthetischen Gegenstand zu sehen,
heifl3t nicht, auf einen fremden Gegenstand zu treffen, sondern vielmehr immer
schon im Rahmen einer Praxis des Spielens von und des Sprechens uber
solche Spiele Unterscheidungen zwischen asthetischen Eigenarten
vorzunehmen, die tatsachlich Eigenarten des Gegenstandes sind, und

solchen, die er blo® auch noch hat — Eigenarten, die nicht durchweg oder

vornehmlich sinnlich manifeste sein missen. (Feige, 2016, S. 706 - 707)
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Auch Feige bezieht sich hier auf die Theorie Arthur Dantos. Das Betrachten
eines Kunstwerks ist namlich immer auch schon ein Nachdenken und
Entscheiden dartber, welche Eigenschaften nun fir dieses Kunstwerk
konstitutiv sind, und welche Eigenschaften das Werk lediglich auch noch
besitzt. (Feige, 2016, S. 707) Dies bedeutet also, dass auch alltagliche
Gegenstande, im Zuge einer kunstlerischen Aufbereitung, noch zusatzliche
Eigenarten erhalten kdnnen, auch wenn sie blo3 wie alltagliche Gegenstande

aussehen. Man denke hier beispielsweise an Andy Warhols Brillo Box.

3.2 Videospiele als Kunstwerk

Fur Feige ist in der Behandlung von Videospielen als Kunstwerke zunachst
entscheidend, dass zwischen lediglich asthetisch gelungenen Videospielen
und jenen, die als Kunstwerke gelten, unterschieden werden muss. Ein

Videospiel, welches ebenso ein Kunstwerk ist, weist “eine entsprechende
Konstitution der Eigenarten, die fur es wesentlich sind,” (Feige, 2016, S. 713)
auf. Die holistische Konstitution der Gegenstande des Kunstwerks ist explizit,
wahrend diese hinsichtlich der gestalteten asthetischen Gegenstande implizit
bleibt. “Computerspiele als Kunstwerke [sind] eigensinnig darin, dass sie ihre
autonome Konstitution selbst ausstellen” so Feige, und es ist nur dann

moglich, sich mit ihnen sinnvoll auseinanderzusetzen, wenn “dieser

Konstitution in Form von Spielhandlungen gewissermaf3en mimetisch” gefolgt
wird (Feige, 2016, S.712 -713).

Die Funktion, bzw. was kunstlerische Videospiele durch dieses Darbieten der
Konstitution leisten, beschreibt Feige als “eine je eigenstdndige Reflexion
dessen, was wir sind.” Er meint damit jedoch keine Reflexion im Sinne eines

Nachdenkens Uber die Bedeutung des Spielens des jeweiligen Videospiels.
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Ebenso wenig darf die These, dass Computerspiele als Kunstwerke im Akt
des Spielens ein entsprechendes Selbstverstandigungsgeschehen zeitigen,
so verstanden werden, dass solche Computerspiele etwa im Sinne eines

Durchbrechens der vierten Wand selbstreflexiv waren oder immer eine
immanente Ironisierung der Spielhandlungen mit sich brachten. (Feige,

2016,S.713)

Videospiele als Kunsterfahrung muissen eine Reflexion innerhalb des
Spielgeschehens, im Akt des Spielens bewirken und eben nicht lediglich die
Reflexion als Inhalt besitzen. Der Inhalt alleine greift also zu kurz und
scheinbar mystische und tiefgrindige Themen machen, genauso wenig wie in
anderen Medien, noch kein Kunstwerk aus. Jedoch kann “das Spielen von
Computerspielen selbst [...] der Form nach ein Reflexionsgeschehen sein, und
wenn es dies ist, handelt es sich hier um eine Kunsterfahrung.” (Feige, 2016,
S. 714) Durch das Spielen eines kunstlerischen Videospiels werden die
Spieler bzw. die Spielerinnen zu anderen Personen als sie vorher waren, so
Feige. Es ist also der Akt und die Form des Spielens an sich und nicht deren
Inhalt, mag er auch noch so tiefgrundig und wichtig erscheinen, den ein
Videospiel zu einem Kunstwerk macht, oder eben nicht. Die
Auseinandersetzung des Spielenden Individuums mit dem Spiel ist es, das ein

Videospiel zu einem Kunstwerk macht.

Diese kategoriale Trennung zwischen Asthetik einerseits und Kunst
andererseits ist fur Feige zentral. Es ist “eine Trennung, die eben nicht die
Annahme besonderer kunstkonstitutiver Eigenschaften gegeniber dem
Asthetischen wie etwa mysteridse tiefere geistige Gehalte meint.” (Feige,
2016,S.713)
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Feige bezeichnet, in kurzen Worten, die Kunsterfahrung als eine “performative
Transformation unserer selbst”. Dieses Selbstverstandigungsgeschehen,
dieser gezeigte Sinn der Kunst, wird dabei, anders als in der Philosophie oder
Religion, direkt verkdrpert. Er ist nicht versteckt, es herrscht sozusagen, in

anderen Worten, eine Einheit von Zeichen und deren Bedeutung.

Sinn ist in der Kunst immer konstitutiv verkérperter Sinn. [...] Anders als bei
einem philosophischen Text, den wir dann erst angefangen haben zu
verstehen, wenn wir ihn in eigenen Worten paraphrasieren kdnnen, verstehen

wir ein Kunstwerk nur dann, wenn wir seine Formen und Strukturen als

Formen und Strukturen nachvollziehen. (Feige, 2016, S. 715)

Die manchmal vorgebrachte Behauptung, dass Videospiele keine Kunstwerke
sein konnten, da sie unkalkulierbar sind, der Spieler hat schlieBlich die
Freiheit, sich fir gewisse Tatigkeiten zu entscheiden, und daher eben keine
kontemplative Tatigkeiten darstellen, lauft ins Leere. Immerhin mussten dann
auch andere moderne Kunstformen wie die Performance oder die partizipative
Kunst, welche ebenfalls potentiell sehr dynamisch und offen sind, nicht als

Kunst gelten.

Kunst ist mehr als nur das passive Betrachten eines Kunstwerks, Kunst kann
dynamisch den im jeweiligen Kunstwerk aktiven und tatigen, nun nicht mehr
passiven Betrachter, sondern aktiven Beteiligten mitreilen und durch sein Tun

und Handeln in seiner eigenen Person verandern.

Feige bezieht sich hier auf Martin Seels aktiven Passivitat. Das menschliche
Verhalten stehe dabei in einer Art Polaritat von Bestimmt-sein und
Bestimmend-sein. Die Natur des Menschen liegt darin, dass er sich bestimmen

lassen muss, damit er bestimmend werden kann. Dabei spielt es keine Rolle,
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ob es ihn selbst, oder die Dinge seiner Welt betrifft. Dies ist die aktive, aber
auch gleichzeitig passive Natur des Menschen, die Martin Seel die aktive

Passivitat nennt. (Seel, 2014)

Der Kunstbetrachter, bzw. jener, der sich mit einem Kunstwerk befasst, muss
immer in gewisser Weise handeln, damit eine Erfahrung méglich ist, durch
welche er sich selbst thematisieren kann. Hinsichtlich des Charakters des
Videospiels, fuhrt Feige weiter aus, dass die Quintessenz des kuiinstlerischen
Videospiels jene ist, dass sich der Kunstbetrachter, also der Spieler, wahrend

des Spielens jenes Kunstwerkes, durch das was er ist, selbst durchspielt.

Der Autor fuhrt hierbei als Beispiel Planescape: Torment einen Klassiker des

Rollenspielgenres an.

Wenn in einem Spiel wie dem Rollenspiel Planescape: Torment die eigene
Spielfigur zu Beginn in einer Leichenhalle erwacht, ihr Koérper von
mnemotechnisch zu erlduternden Tattoos Uberséat ist und es im Spielen des
Spiels letztlich darum geht, angesichts eines Lebens, das wie ein fremdes
Schicksal erscheint, Uberhaupt ein selbstbestimmter Akteur zu werden — so
muss man dieses Spiel als ein Reflexionsgeschehen im skizzierten Sinne

verstehen: Das Spielen des Spiels selbst ist eine Verhandlung dessen, was
es Uberhaupt heiflt, ein Handelnder oder eine Handelnde zu sein. (Feige,

2016, S.716)

Genau dieses Reflexionsgeschehen, oder anders gesagt, dieses
Selbstverstandigungsgeschehen, welches fur ein Kunstwerk zentral ist, ist in
Videospielen nur in Form von Tatigkeiten als Akt des Spielens in einer

simulierten Welt moglich.
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Wie Daniel Martin Feige in seinem Artikel zeigen konnte, ist es also durchaus
nicht unangebracht von Videospielen als Kunstwerken zu sprechen, wobei
dies jedoch zweifellos nicht auf alle zutrifft. Zudem ist die Beantwortung dieser
Frage sicherlich auch stark von der jeweiligen Definition von Kunst abhangig.
Je nach gewahlter Definition, kdnnen wohl mehr, oder weniger Videospielen

der Kunststatus zuerkannt werden.
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4. Die Verwendung der Hasslichkeit in

Videospielen

Die Hasslichkeit nimmt in Videospielen eine zentrale Rolle ein und es wird
haufig von ihr Gebrauch gemacht. Es soll in weiterer Folge anhand zweier

Bereiche beispielhaft aufgezeigt werden, wie das Phanomen der Hasslichkeit
in Videospielen genutzt wird. Es kann sich dabei jedoch nur um Auszige
handeln, denn die Thematik der Verwendung von Hasslichkeit in Videospielen

wulrde den Rahmen dieser Arbeit sprengen. Die beiden Bereiche von welchen
die Rede sein wird, sind dabei die Ildentifikation bzw. Orientierung und die
Immersion. Wo gewisse Parallelen aufgezeigt werden koénnen und wo

angemessen, sollen diese in einen philosophischen Kontext gestellt werden.

4.1 Hasslichkeit als Identifikations- und Orientierungshilfe

Die Hasslichkeit wird in Videospielen hauptsachlich dazu verwendet, um dem
Betrachter oder der Betrachterin die Orientierung in der Spielwelt zu
erleichtern. In vielen Spielen ist eine rasche Identifizierung der Objekte und
Personen in der Umgebung essentiel. So werden beispielsweise in
Actionspielen oftmals Farbschemata verwendet, welche Gegner eindeutig und
schnell wahrnehmbar machen sollen. Es wird ihnen also eine eindeutige
Farbe zugewiesen, “such that enemies [...] follow a common scheme of color
or appearance” (Adams & Rollings, 2007, S. 460).

Zu eben diesen soeben genannten Erscheinungsbild kann zweifelsohne
gerade auch die Hasslichkeit und deren Verwendung gezahit werden die, wie

zu sehen sein wird, nicht selten genutzt wird.
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4.1.1 Von guten Elfen und bosen Orks

Die Gegenuberstellung von Gut und Bdse ist vermutlich ebenso alt wie die
Opposition von schon und hasslich. Die Kontrastierung der schonen und
guten Helden mit den hasslichen bdsen Feinden findet sich wohl in nahezu
allen Medien zu allen Zeiten der Menschheitsgeschichte wieder. Videospiele
machen da keine Ausnahme. Man denke etwa nur an die unzahligen schonen
Elfen und hasslichen Orks, welche die unterschiedlichsten virtuellen Welten
bevolkern. Es ware ein schier endloses Unterfangen, alle Spiele aufzuzahlen,
welche Gebrauch von Hasslichkeit in solch einer Weise machen, seien es nun

verwesende Zombies, schmierige Schleimhaufen oder teuflische Damonen.

Bereits in der antiken Philosophie finden sich Aussagen, welche das Hassliche
mit dem moralisch Verwerflichen und B&sen assoziieren. So bezeichnet Plotin
das Gestalt- und Formlose, dessen Bestimmung darin liege, Gestalt und Idee
aufzunehmen, als das schlechthin Hassliche, solange dieses ohne Idee ist und
keine Teilhabe an der géttlichen Vernunft hat. Er flhrt weiter aus, dass das

schon- und gutwerden einer Seele

ein Aehnlichwerden mit Gott [sei], weil von ihm aus das Schoéne und der
bessere Theil des Seienden kommt. Oder vielmehr das Seiende ist die
Schonheit, die andere Natur aber ist das Hassliche. Es ist aber das
Hassliche und das urspringlich Bose identisch, so dass umgekehrt jenes
zugleich gut und schoén, richtiger das Gute und die Schonheit ist. Auf gleiche
Weise also hat man das Schone und das Gute, das Hassliche und das Bose
zu suchen. (Plotin, 2013, S. 47)
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Im 18. Jahrhundert sind solche Assoziationen ebenfalls durchaus Ublich, wenn
Kant zum Beispiel von einer “unmittelbare[n] Haflichkeit in der Handlung
[spricht], die dem Willen desjenigen, von dem unser Dasein und alles Gute
herkommt, widerstreitet.” (Kant, 1764, S. 98)

“Tugend macht schoner, Laster haRlicher” schreibt Georg Christoph
Lichtenberg in seinen Reflexionen Uber Physiognomik; wider die
Physiognomen. Rosenkranz griff in seinem Werk jedoch nur den ersten Teil
dieser Textstelle auf, denn Lichtenberg fugte unmittelbar hinzu, dass dies mit
Vorsicht zu beurteilen sei, denn “sie ligen zum Erstaunen oft” (Lichtenberg,
2013, S. 80). Unbeirrt dessen fuhrt Rosenkranz weiter aus, “dal} alles Gefihl
und Bewultsein der Freiheit verschont und alle Unfreiheit verhaflicht’
(Rosenkranz, 1853, S. 27). Dennoch raumt er schliefilich ein, dass die Gite
und Reinheit des Willens, welche er die Schonheit der Seele nennt, durchaus
in einem Korper wohnen kann welcher hasslich ist. Als Beispiel hierfur fuhrt er
Jesus Christus an, welchen “wir uns nicht gerade haflich, aber auch nicht in

griechischer Weise schon vor|stellen]’ (Rosenkranz, 1853, 26 - 27).

Wenig Uberraschend finden sich solche Uberlegungen insbesondere in jenen

Videospielen wieder, in denen der Spieler moralische Entscheidungen fallen
muss. Verdeutlicht werden soll dies hier am Beispiel der Mass Effect Reihe
sowie der Fable Reihe. In beiden Videospielen verandert sich das Aussehen

des Spieleravatars in Abhangigkeit von dessen moralischen Entscheidungen.

So beginnt der zweite Teil von Mass Effect mit dem vermeintlichen Tod des
Protagonisten, wird jedoch wenig spater durch eine Rekonstruktion
wiederbelebt. Einzig Narben bleiben von dieser Rekonstruktion zurtick. Wenn
sich der Spieler nun fur eine bose Spielweise entscheidet und moralisch
schlechte Entscheidungen trifft, werden diese Narben im Gesicht des

Protagonisten tiefer und markanter. Gute Verhaltensweisen jedoch bewirken,
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dass die Narben zu heilen beginnen und schlieRlich ganzlich verschwinden.
(BioWare, 2010)

Auch die Spielereihe des Rollenspiels Fable besitzt ein Moralsystem welches
dem Spieler durch das Aussehen seines Charakters vor Augen fuhrt, wie es in
der virtuellen Welt um seine moralische Ausrichtung steht. Eine gute
Verhaltensweise ruft hier hervor, dass der Avatar blaue Augen, ein Lacheln
mit makellosen weilden Zahnen, blondes Haar und einen Heiligenschein
bekommt. Wahrenddessen resultieren bose Handlungen in schwarzen
Haaren, roten Augen, faulen Zahnen und Hornern. (Lionhead Studios, 2005)
Im dritten Teil der Fable Reihe passt sich die Erscheinung ebenfalls an die
Gesinnung des Avatars an und es geht sogar so weit, dass diesem Fllgel
wachsen, deren Farbe sich je nach moralischer Gesinnung verandern.

(Lionhead Studios, 2011)

Doch nicht nur die Charaktere selbst, auch andere visuelle Aspekte
verandern sich bei der Betrachtung dieser beiden Beispiele. So wird am Ende
von Mass Effect 1 die Umgebung hell erleuchtet, oder dunkler dargestellt, je
nach Shepard’s Moralitat am Ende des Spieles. Die letzte Szene des Spiels ist
ebenso abhangig von seinen, beziehungsweise je nach Wahl des
Geschlechts, ihrer moralischen Entscheidungen, da mit einer guten
Gesinnung der Avatar lediglich vor einem blauen Planeten steht, wahrend sich
Shepard bei einer bosen Gesinnung als Silhouette gegen eine rote Nebula
abhebt und ein Sturmgewehr in den Handen halt. (BioWare, 2008)
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4 1.2 Die Faszination des Bosen

“Es [ist] vor allem das moralisch Verwerfliche, im weiteren Sinne das Bose, das
das HafRliche in einer Weise dimensioniert, die es zu einem asthetisch

durchaus attraktiven Problem werden 1aRt.” (Liessmann, 2014, S. 172)

So schreibt Friedrich Schiller, dass das Gemeine nur dort asthetisch
anwendbar sei, wenn es in das Furchtbare Ubergehe. Als Beispiel gibt er
hierbei das Stehlen und das Morden an. Ein Dieb sei gemein, hinterhaltig und
niedrig, asthetisch daher unbrauchbar. Sollte dieser Dieb jedoch zusatzlich
auch noch ein Morder sein, so sei “er zwar moralisch noch viel verwerflicher;
aber &sthetisch wird er dadurch wieder um einen Grad brauchbarer. Derjenige
der sich [...] durch eine Infamie erniedrigt, kann durch ein Verbrechen wieder
in etwas erhoht und in unsre dsthetische Achtung restituiert werden.” (Schiller,
1962, S. 244) Schiller erklart diesen Umstand dadurch, dass der Morder ein
weit grolReres Ausmal an Kraft zur Verwirklichung der Tat aufwenden muss,
als dies ein Dieb tut. Zudem lenkt der Betrachter seine Aufmerksamkeit bei
solch einem Verbrechen vielmehr auf die schrecklichen Folgen, anstatt auf die
Qualitat des eigentlichen Verbrechens. "Wir sehen nicht rickwarts in die Seele
des Thaters, sondern vorwarts in sein Schicksal, auf die Wirkungen seiner
That.” (Schiller, 1962, S. 245)

Es ist gerade das moralisch Verwerfliche, das Furchtbare und Schreckliche,
welches den Betrachter, oftmals so sehr fasziniert, schreibt Liessmann. Er wird
“zwischen seiner eigenen Sittlichkeit, die ihn den Blick abwenden lafit, und
einer Uberwindung dieser Sittlichkeit, die ihn das groRe Verbrechen auf der

BlUhne genielen 183, hin- und hergerissen.” (Liessmann, 2014, S. 173)
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Sichtbar wird dies insbesondere auch an der medialen Asthetisierung der

Verbrechen im 2. Weltkrieg.

Der zweite Weltkrieg gilt bisweilen als der am meisten benutzte Schauplatz fur
Videospiele, was insbesondere dem Umstand geschuldet wird, dass er im
Grunde wie eine Marke funktioniert und sich Spieler unmittelbar im Setting
zurechtfinden koénnen. Freund und Feind, Gut und Bdse konnen sofort
unterschieden werden, wodurch sich der Spieler von Beginn an in hohem

Malfe identifizieren kann.

Und doch bleibt es moralisch problematisch. ,Zwar sind die ,Krauts’ verlasslich
die Bosen, sie schauen finster, sprechen eine kalte und brutale Sprache und
misshandeln Gefangene und Zivilbevolkerung. Dabei sind sie aber nur
Karikaturen des klassischen Bosewichts.“ Das dritte Reich wird lediglich als
gewohnlicher Antagonist unter vielen anderen dargestellt, wahrend der
Voélkermord und die rassistische, menschenverachtende Ideologie, sowie die

Durchdringung der Zivilbevolkerung meist vermieden werden. (Pfister, 2018)

Wahrend also das Hassliche, wenn flr die Orientierung und Identifizierung des
Spielers nutzlich, von den Entwicklern oftmals ohne weitere Bedenken
eingesetzt wird, werden sofort Bedenken geaul3ert, wenn es darum geht sich
tatsachlich mit dem radikalen Bosen, dem Ungeheuren zu befassen. Und doch
gibt es auch Ausnahmen wie beispielsweise Wolfenstein: The New Order
sowie Wolfenstein Il: The New Colossus. Wobei es sich hier zwar um eine
Alternativgeschichte handelt, der Rassenwahn und der systematische Mord
an Millionen Menschen wird jedoch unverblumter dargestellt als in so manch
anderem Spiel. In der deutschen Version der Spiele hingegen, wurden alle
verfassungswidrigen Symbole durch Abstrakte ersetzt und sogar jeglicher
Verweis auf die Ermordung der Juden aus der Geschichte des Spiels entfernt.
Dies war zwar vermutlich der Gesetzeslage zu verdanken, jedoch

“ausgerechnet in Deutschland und Osterreich schmeckt das Ergebnis viel
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mehr nach einer Verhohnung der Geschichte. Dabei ist auch in den
Originalversionen der Spiele der Umgang mit der Geschichte des Holocaust
nicht unumstritten.” (Pfister, 2018)

Interessant in Anbetracht der moralischen als auch visuellen Hasslichkeit
erscheinen insbesondere die sogenannten Nazizombies, welche sozusagen
diese beiden Attribute der moralischen und visuellen Hasslichkeit in hochsten
Mallen erfillen. Diese fast schon hasslichste aller Kombinationen lasst sich
unter anderem in den Spielereihen von Wolfenstein, Call of Duty und Sniper
Elite finden und dienen dort, wie zu erwarten war, als Antagonisten der Spiele.
(Howerton, 2019)

Von Bedeutung fir die Betrachtung der moralischen Hasslichkeit ist America’s
Armmy, das auch einen gewissen Spezialfall in der Entwicklung von
Videospielen darstellt. Das Spiel wurde von der U.S. Armee entwickelt und
soll als Ausbildungs- und Rekrutionstool fungieren. Das Besondere hierbei ist,

dass sich alle Spieler, Gegner als auch andere Mitspieler des eigenen Teams,
selbst stets nur als U.S. Soldaten sehen, wahrend die Feinde stets als
generische Terroristen dargestellt werden. "Everyone perceives himself as a

good guy and his opponents as a bad guy, and the game’s graphics literally
present two different versions of reality to each team.” (Adams & Rollings,
2007, S. 121 - 122). Das U.S. Militar wollte folglich seinen potentiellen
Rekruten nicht zumuten, sich mit der, zwar nicht visuellen, so doch

moralischen Hasslichkeit eines Terroristen zu beflecken.

Meist werden, als Ildentifikations- und Orientierungshilfe, um das Gefalle von
Gut - Bose darzustellen, Stereotypen verwendet. Es gibt jedoch auch andere.

Als interessanter Fall erscheint hierbei der “Nerd” Norton Mapes aus der
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F.E.A.R. Reihe. Der Begriff Nerd wird oft abwertend fir einen intelligenten,
jedoch sozial isolierten Computerfan verwendet (Duden). Norton erfllt hierbei

das Stereotyp des hasslichen, nervigen und Ubergewichtigen Nerds praktisch
zur Ganze. Ein Aussehen welches offenbar von den Entwicklern sehr bewusst
gewahlt wurde, ist er doch der einzige Ubergewichtige Charakter in der

gesamten Serie.

Wie inzwischen fast schon zu erwarten war, dbernimmt Mapes im Spiel die
Rolle eines Antagonisten und versucht den Protagonisten mit jedweden
Mitteln zu behindern. Dies ist zumindest bis zum Ende des Spiels der Fall. Dort
entscheidet er sich dazu, den Spielercharakter doch bei seiner Mission zu
unterstitzen, wobei seine Motive dabei sehr unklar sind. Dennoch, auf Grund
seiner ausgepragten Angst vor Alima Wade, der Hauptantagonistin des Spiels,
kann davon ausgegangen werden, dass Mapes deswegen dem Spieler hilft,
weil nur dieser in der Lage ist ihn vor Alma zu schitzen und sie aufzuhalten
(Monolith Productions, 2005).

4.1.3 Eine Umkehr der Gegensatze

Die Moderne, so Konrad Paul Liessmann in seinem Werk Philosophie des
verbotenen Wissens, relativiere eine klare Zuordnung des Schdénen zum
Sittlichen sowie des HaRlichen zum moralisch Verwerflichen und ziehe zudem
Vergnugen daraus, “das sittlich Verwerfliche, das Diabolische in der Gestalt
des Schonen und das moralisch Akklamierte mitunter als HaRliches zu

prasentieren.” (Liessmann, 2014, S. 173)

Ein Videospiel welches starken Gebrauch von dieser Dialektik von Moral und
Asthetik macht ist das Beat-Them-Up Bayonetta. Es ist jedoch nicht nur eine
Verwendung dieser Dialektik, sondern erneut auch ein Spiel der Entwickler mit

erwarteten Stereotypen von schénen Engeln und hasslichen alten Hexen.
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Es wird in Bayonetta eine Hexe mit hohem akrobatischem Geschick, gepaart
mit machtigen Zauberkraften gespielt, deren Aufgabe es ist, Scharen von
Engel zu bekampfen. Von Beginn an wird das bliche Verstandnis der Asthetik
von den Gegensatzen Gut und Bdse in Frage gestellt, wenn die Heldin
mitunter mittels herbei beschworener Foltergeraten, sich gegen Massen von
hasslichen, monstrdsen und unmenschlichen Engeln zur Wehr setzt. “She
talked in manner resembling the archetype of the flirtatious temptress and she
moves as if she were strip-dancing” (Wu, 2012, S. 122). Dies sind alles kaum
Attribute welche Ublicherweise mit dem Guten in Verbindung gebracht werden.
Das Charakterdesign betreffend, wird die Protagonistin im Gegensatz zu den
hasslichen Engeln, deren “body physiques resemble that of insects” und mit
Heiligenscheinen und Flugeln bestuckt sind, schon dargestellt. Diese visuelle
Symbolik wird genutzt “to reference all the conventional ideas we have been
cultivated to associate with in our culture. Then the game presents us with
beauty of the witch and the ugliness of the angel.” Die Umkehrung der
kulturellen Normen erzeugt “a shock value that attracts the audiences through

curiosity and opens opportunities for interpretations.” (Wu, 2012, S. 112)

Der Schock und das Provozieren von Abwehrreaktionen war zum Ende des
19. Jahrhunderts hin zur ausdricklichen Intention der kunstlerischen
Intervention geworden. (Liessmann, 2014, S. 163) Friedrich Schlegel spricht
hier von einer “Herrschaft des Interessanten [..], [welche] eine
vorubergehende Krise des Geschmacks [ist].” Es ist eine asthetische Krise, in
welcher das Interessante eine “Vorbereitung des Schénen” (Schlegel, 1797,
S. 66) darstellt. Dieser Fokus der Kunst auf das Interessante entstehe durch
einen “Mangel der Allgemeinglltigkeit, [...] [durch eine] Herrschaft des
Manierierten, Charakteristischen und Individuellen” (Schlegel, 1797, S. 63).
Das Interessante selbst ist abhangig vom Geschmack, welcher sich
zunehmend an die alten Reize gewohnt, und somit “immer heftigere und

scharfere [begehrt]”. Dadurch gerat er in eine Spirale des Verfalls,
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angefangen vom Pikanten zum Frappanten, Uber das Fade bis schlieRlich hin
zum Schock. Schlussendlich ist dieses “Choquante die letzte Konvulsion des
sterbenden Geschmacks” (Schlegel, 1797, S. 67), so Schlegel.

In dieser Theorie &sthetischer Sensationen bezeichnet Schlegel die
asthetischen Kategorien anhand der Wirkungen welche sie ausuben, was eine

Theoretisierung unterschiedlicher asthetischer Verfahren unter eine

gemeinsame Sichtweise erst erlaubt. “Wo immer der asthetische Reiz primar
darauf abzelt, bestimmte Empfindungen und Eruptionen der Einbildungskraft
auszuldésen, wird er den Schlegelschen Weg vom Pikanten zum
Schockierenden gehen: ob in der Kunst, im Film, in der Werbung, in der

Fotografie oder in den neuen Medien.” (Liessmann, 2014, S. 163 - 164)

4 1.4 Feedback und Information

Eine weitere Vorgehensweise, um mit Hasslichkeit zu operieren findet sich in
Bezug auf das Feedback, welches der Spieler wahrend des Spielens erhalt.
Diese Feedback Elemente “communicate details about the game’s inner
states [...] to the player. They tell the player what is going on, how she is
doing, what options she has selected, and what activities she has set in
motion.” (Adams & Rollings, 2007, S. 250)

So kann zum Beispiel dem Spieler angezeigt werden, dass er soeben an
Trefferpunkten, beziehungsweise Lebensenergie verloren hat, “by placing a
transparent color filter over the entire screen. Some first-person shooters turn
the whole screen reddish for a few frames to indicate that the avatar has been
hit.” (Adams & Rollings, 2007, S. 253) Alternativ kann der Bildschirm hierbei
natlrlich auch mit einem Overlay von Blutspritzern oder Vergleichbarem

ausgeflllt werden, anstatt lediglich der Farbe rot.
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Unter Anderem sind auch Charakter Portraits zu den Feedback Elementen zu
zahlen, welche meist in einem kleinen Fenster auf dem Bildschirm dargestellt
werden und das Gesicht eines Charakters in der Spielwelt darstellen.
Abhangig von der Kameraperspektive, welche ein Spiel verwendet, geben
solche Portraits “the player a better idea of the person he’s dealing with.” In

Bezug zur Hasslichkeit wird diese in manchen Spielen genutzt um gewisse
Charakterzige darzustellen, allen voran, wie bereits in einem anderen Kapitel

erarbeitet, der hassliche Widersacher, dessen bdse Gesinnung auf den

ersten Blick erkennbar ist. Es finden sich jedoch auch andere Umgange mit
Portraits hinsichtlich Hasslichkeit. So im berihmten Ego-shooter Doom, in
welchem “a portrait of the avatar as feedback element [is being used],
signaling declining health by appearing bloodier and bloodier.” (Adams &
Rollings, 2007, S. 254)

Hassliches kann auch dafir verwendet werden dem Spielenden mitzuteilen, ob
er einen Gegenspieler getroffen oder besiegt hat, man denke hier nur an den
klassischen Blutspritzer im Falle eines Treffers. Es ist also eine Information

welche dem Spieler den Zustand des Gegners Ubermitteln kann.

Ahnlich kénnen mit Hilfe von Héasslichkeit dem Spieler auch Hinweise oder
Warnungen gegeben werden. So wird beispielsweise im von Valve
entwickelten kooperativen Ego-shooter Left 4 Dead das Aussehen des
Zombies mit der angemessen Bezeichnung Boomer von Fans des Spiels wie

folgt beschrieben:

The most notable observation of the Boomer is their extremely bloated belly,
most likely caused by their stomach (and possibly most, if not all of their
gastrointestinal system) being hijacked by the Infection to overproduce bile in

massive amounts. The sheer tension on their skin and organs has resulted in
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a breakdown of the epidermal and dermal layers, causing the skin to become
thin and fragile. In some places, the skin has even ruptured, exposing some of
the bile-filled internal organs. This enormous buildup of internal pressure
makes the Boomer quite vulnerable to any outside agitation, as even the

slightest gunshot wound or melee shove will result in the Boomer violently
exploding, sending blood and bile everywhere - hence the name. (Left 4

Dead Wiki)

Es wird den Spieler also, selbst wenn er noch nie gegen diese Art Zombie
gekampft hat, allein durch dessen Aussehen nicht sonderlich Uberraschen, in
welcher Art und Weise sich dieser Boomer verhalten wird, insbesondere

bezlglich des kraftvollen Aufplatzens.

Diese Hinweise und Warnungen sind insofern flr den Spielspal} zentral, da es
fir den Spieler eine frustrierende Erfahrung ist zu sterben oder gar das Spiel
zu verlieren, ohne eine Mdglichkeit oder einen Hinweis gehabt zu haben dies
zu verhindern. “Nowadays, most [...] games adopt a fair warning approach,
making it clear when an object or action threatens danger and (usually)
offering a way of neutralizing or circumventing that danger.” (Adams &
Rollings, 2007, S. 633) Andere klassische Beispiele wie Hasslichkeit
verwendet wird sind Dbeispielsweise verstreute Knochen, Blut oder

Abschurfungen vor Fallen, Monster oder anderen Gefahren.

Es mussen jedoch nicht nur Bedrohungen sein auf die aufmerksam gemacht
wird. Hasslichkeit wird generell oft genutzt um Dinge in das Blickfeld des
Spielers zu ricken. In Kings Quest 8: Maske der Ewigkeit, einem 1998
erschienenen Adventure Game von Sierra On-Line, begegnet der Spieler
einem hasslichen Ungeheuer, welches dem Protagonisten Connor jedoch
nicht feindlich gesinnt erscheint. Nach einem kurzen Gesprach mit dieser

Kreatur stellt sich heraus, dass es sich bei dem Monster in Wahrheit um ein
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schénes Einhorn handelt. Grund fur sein Aussehen verdankt das Einhorn

einer Sumpfhexe, welches ihm das Horn gestohlen hatte. Connor verspricht
dem Einhorn daraufhin, Ausschau nach dem Horn zu halten. (Sierra On-Line,

1998) Hier fungiert das Hassliche also dazu, den Spieler auf eine Aufgabe, die
dem Spieler gestellt wird, aufmerksam zu machen, da ein passives Monster fur
den Spieler héchst ungewohnlich erscheint. Dadurch wird dessen Interesse
geweckt, und er wird sich in weiterer Folge der Kreatur nahern und es

eingehender untersuchen.

Eine vergleichbare Anwendung findet sich im Leveldesign, wenn
beispielsweise eine Wand eine beschadigte Stelle aufweist oder eine
Metallplatte teilweise aus dem Boden gerissen wurde, ganz im Sinne der
formalen Hasslichkeit. “The inconsistency or incompleteness of [...] [the]
whole” (Eco, 2007, S. 19), wie Eco schreibt, oder die “elements of
imperfection”’, wie manche Level Designer sie wiederum nennen, kdnnen nicht
nur genutzt werden um die Umgebung interessanter zu gestalten, sondern
auch um das Voranschreiten innerhalb des Levels zu beeinflussen. So kann
etwa ein Spieler die soeben genannte Metallplatte bemerken, “simply because
it is not like all the others. The fact that the metal plate is out of place gives a
clue to the player that there may be something below. Imperfections such as
holes in the floor [...] or cracks in a wall can also be areas from which enemies
can emerge.” (Co, 2006, S. 258) Es kdnnte sich dabei also um einen Zugang
zu einem geheimen Bereich handeln, ein Teil eines Ratsels sein, etwa ein
verborgener Schalter, oder wie bereits behandelt, ein Hinweis darauf sein,

dass dort Gefahren auf den Spieler lauern.
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4.2 Immersion

Der Begriff Immersion wird als ein “suspension of disbelief’ bezeichnet, ein
Zustand in welchem das Spiel nicht mehr nur als Spiel, sondern als real
empfunden wird, oder zumindest so bedeutsam wie die Realitat selbst. Es ist
ein Gefuhl des “being submerged in a form of entertainment, or rather, being

unaware that you are experiencing an artificial world.” (Adams & Rollings,
2007, S. 29) Damit kann die Immersion also praktisch als eines der zentralsten

Ziele eines Spiels gesehen werden.

Hasslichkeit kann hierbei verwendet werden, um die Immersion zu erhohen. So
wurde bereits erwahnt, wie die Darstellung von Blut bei einem Treffer ein
Feedback fur den Spieler darstellt, zugleich erhéht es jedoch auch die
Immersion, da der Kampf somit glaubwurdiger aussieht. Die deutsche Version
des Klassikers Half-life, ein von Valve entwickelter Ego-Shooter, wurde
bezlglich der Gewaltdarstellungen stark zensiert. Unter Anderem wurden
Treffer nicht dargestellt, Forscher und Sicherheitskrafte fielen nicht um, wenn

sie getdtet wurden, sondern setzten sich lediglich ruhig auf den Boden und

schittelten enttauscht ihre Kopfe. Zudem zerfielen Charaktere in der original

Version gewaltvoll in einzelne Teile, wahrend sie in der zensierten Version
schlicht schrittweise durchsichtiger wurden bis sie schliel3lich ausgeblendet
waren. (Valve, 1998) Im Allgemeinen kann adsp gesagt werden, dass das
Fehlen vieler dieser hasslichen Elemente der Immersion des Spiels,

insbesondere im Vergleich zur Uncut-Version, sehr schadete.
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4.2.1 Das Roleplaying

Eine Besonderheit von Videospielen ist nicht nur, dass sie die Moglichkeit
bieten, Dinge zu erleben die im echten Leben nicht moglich sind, sondern es
moglich ist, sogar ganzlich andere Identitaten anzunehmen. Wie im Folgenden
deutlich wird, kann dieses immersive Ausleben eines Charakters innerhalb

des Spiels fur Spieler dulerst wichtig sein.

Insbesondere Rollenspiele geben den Spielern hierbei oft viel Freiraum beim
Erstellen von diversen Charakteren. Im Game Design ist diesbeziglich meist
von cosmetic, beziehungsweise aesthetic attributes die Rede, welche “exist to
let the player define himself in the game world, to bring his own personal style

to the avatar.” (Adams & Rollings, 2007, S. 136)

Spieler sind demnach nicht daran gebunden nur Charaktere zu spielen welche
ihren realen Personlichkeiten entsprechen. Im Gegenteil, “there is a long
tradition within RPG [Role Playing Game] culture to try and inhabit characters
that are quite opposite of how a player might normally think and act outside of
the game.” (Taylor, 2006, S. 95) Es stehen ihnen je nach Spiel, eine Fllle an

Optionen offen, wen sie in der virtuellen Welt verkdrpern wollen.

The player [...] crafts her initial visual representation in the world, given a kit of
parts provided by the designers. This creative act, much like choosing a
costume for a masquerade ball, is the first performative gesture, the
scaffolding on which her future identity will be built. From this point forward,

players both play and play with their emergent identities through an
intersubjective process. (Pearce, 2009, S. 60)

Hierbei ist es mitunter durchaus moglich auch hassliche, oder verunstaltete

Charaktere oder gar Monster zu kreieren, in Abhangigkeit der Moglichkeiten
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die die Entwickler zulassen. Wahrend sich die meisten Spieler zwar wohl eher
dazu entscheiden attraktive Avatare zu erstellen, werden zweifellos auch
unansehnliche erstellt und gespielt. Grinde hierfir mdégen zum einen in
Multiplayerspielen, das Auffallen und Abgrenzen hinsichtlich der vielen
anderen schonen und makellosen Mitspieler sein, kdnnen aber auch dem
Roleplaying, dem Storytelling und der Immersion dienen. Beispielsweise wenn
ein selbstentworfener Charakter ein durch Narben und Verletzungen
verunstalteter Kriegsveteran ist, welche er in seiner fiktionalen Vergangenheit

erlitten hat.

Doch nicht nur das Aussehen der Persona selbst wird den Bedurfnissen des
Spielers angepasst. Wahrend des Spielverlaufs entwickeln sie sich meist
weiter, indem sie diverse Gegenstande erbeuten oder neue Fahigkeiten
erlernen und Erfahrungsstufen aufsteigen. In manchen Spielen ist es ebenso
modglich Nachnamen zu erwerben. In den meisten Fallen legen Spieler auch
besonderer Wert auf bestimmte Ausristung welche sie schneller, starker und
ausdauernder macht, kurz gesagt, mehr Macht verleiht. Abseits von diesen
utilitaristische Grinden, gibt es jedoch ebenfalls Benutzer, welche schlicht und
einfach Gefallen daran finden, ihren Avatar nach den eigenen individuellen
Vorstellungen anzupassen. “In a world in which you might very well run into two
Barbarian Warriors with the exact same face, distinguishing oneself through
naming and outfitting becomes key.“ (Taylor, 2006, S. 96) Wie bereits erwahnt
gehen manche Spieler, um sich von anderen zu unterscheiden sogar so weit,
ihre Charaktere absichtlich hasslich zu gestalten. Zudem werden Spieler,
welchen die Immersion und das Roleplaying eine hohe Prioritat hat, zweifellos

auch hassliche Ausrustung wahlen, sollte sie der Figur passend erscheinen.

Wie ernst manche Spieler das Roleplaying nehmen, zeigt sich auch an der auf

den ersten Blick flir das Spiel recht nebensachlich wirkenden Entscheidung
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des Charakternamens. Der erste Schritt eines Spielers, welcher eine virtuelle
Welt betritt, ist das Ausdenken eines Namens fur seinen Charakter. Dieser
Charakter mag sich und sein Aussehen im Laufe des Spiels verandern, sein
Name bleibt jedoch, abgesehen von einigen Spezialfallen, stets derselbe “This
becomes the signifier of her situated identity going forward: the marker of
reputation, the vehicle of her agency, and the representation of her

cumulative actions.” (Pearce, 2009, S. 60)

Charlotte Hagstrom interviewte in ihrem Artikel zu Gaming and Naming in
World of Warcraft einige Spieler beziglich deren Avatare und der Bedeutung
von Namen. Es stellte sich heraus, dass ein Verlust des in-game Namens, aus
welchen Grinden auch immer, fir sie einer Katastrophe gleiche. Es muss
nicht nur ein neuer passender Name fir den Charakter und seine Identitat
gefunden werden, sondern auch das Urteilsvermodgen und Talent des Spielers
als Namensgeber selbst werden hinterfragt. “For them, to lose a name is to

lose an identity and to be personally questioned.” (Hagstrom, 2008, S. 273)

Folglich ist es nicht verwunderlich, wenn Spieler gewisse Namen als auf3erst
hasslich und unpassend empfinden. Insbesondere wenn es eine Spielwelt ist
die eigens fur das Roleplay ausgerichtet ist, “players find it extremely
annoying when they encounter characters with inapt names.” (Hagstrom,
2008, S. 277) So schreibt ein Befragter: “lf you meet someone called
Aprikossyit [Apricot jam] it's disturbing. A player who chooses such a name is
not sincere and that is what you want it to be: gaming should be taken
seriously and be carefully executed.” Ahnlich verhalt es sich mit Namen welche
keinen Sinn ergeben und lediglich eine Aneinanderreihung von zufalligen
Buchstaben ist, wie drei weitere Interviewte betonen, denn diese “ruin the
game for others as the feeling of the game is lost.” (Hagstrém, 2008, S. 280)
Es mussen jedoch nicht nur unpassende oder unsinnige Namen sein, welche
negativ auffallen. Auch Namen die offensichtlich aus der Vorstellung anderer

Personen entspringen, wie beispielsweise das Erstellen eines elfischen
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Bogenschitzen mit dem Namen Lehgolaz, missfallen eingefleischten

Rollenspielern meist. (Hagstrom, 2008, S. 276)

Zusammenfassend lasst sich wohl sagen, dass es sich hierbei um Immersion,
beziehungsweise eben das Stéren dieser handelt. Die Spieler wollen die
virtuelle Welt so authentisch wie moéglich empfinden und wahrnehmen, jedoch
beeintrachtigen solche, von ihnen als hasslich und unpassend empfundenen
Namen diesem Wunsch. Zudem hat solch eine virtuelle Welt ihre eigene
Geschichte und Kultur, weswegen es fur viele Spieler wichtig ist, dass sich ein
Name entsprechend dieser Kultur anfuhlt und -hért. (Hagstrom, 2008, S. 275)
Ein Spieler, so die Meinung der befragten Spieler, welcher nicht das noétige
Feingeflhl fur ein Spiel aufbringt, es also nicht ernst nimmt, wird als jemand
gesehen, der sich nicht der im Spiel innewohnenden Kultur anpasst und diese
nicht akzeptiert, “and an absurd name is an indication of such behavior”
(Hagstrom, 2008, S. 280).

Personen, schreibt Hagstrom, haben die verschiedenste Sichtweisen,
Geschmacker und Vorlieben “and a name that one person finds pretty or nice
another finds ugly or unattractive. However, our taste depends on our social
position. What may seem individual choices made out of personal
preferences, [...] are essentially socioculturally determined.” (Hagstrom, 2008,
S.279)
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5. Die Hasslichkeit als eine Kategorie sui

generis am Beispiel von Videospielen

Es wurde nun zunachst der Begriff der Hasslichkeit untersucht und in weiterer
Folge aufgezeigt, dass Videospiele durchaus als Kunstwerke gelten kénnen.
Schliellich wurde ebenso eine Reihe an Beispielen aufgefihrt, wie die
Hasslichkeit in Videospielen Verwendung findet. Damit ist eine Basis
geschaffen, aufgrund welcher jetzt die Hasslichkeit als einer eigenstandigen
Kategorie, also einer Kategorie sui generis, in Videospielen behandelt werden
kann. Es soll aufgezeigt werden, ob und inwiefern die so verstandene
Hasslichkeit in Videospielen zur Geltung kommt. Dabei werden Parallelen im
Verstandnis der Kategorie der Hasslichkeit zwischen Michael Pauen sowie
Ursula Franke einerseits und verschiedenen Beispielen von Videospielen

andererseits gezogen.

5.1 Hassliche Darstellungen und die Darstellung von

Hasslichkeit

Zunachst soll, wie auch in Pauens Beitrag, zwischen h&sslichen Darstellungen
und der Darstellung von Haé&sslichkeit unterschieden werden. Um zu
rekapitulieren, sind hassliche Darstellungen Gegenstande, welche asthetisch
misslungen sind. Darstellungen von Hasslichkeit sind hingegen Gegenstande,
welche zwar den gewdhnlichen Vorstellungen von Schonheit widersprechen,
jedoch in der Kunst durchaus noch ihren Platz haben und als gelungene
Kunstwerke gelten. (Pauen, 2006, S. 217)
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Fokussiert auf Videospiele meine ich, kann unter hasslichen Darstellungen all
jene Phanomene verstanden werden, welche die Immersion der Spieler
stéren. Phanomene wie grafische Fehler in der Abbildung der Spielwelt oder
eine Inkongruenz der Grafikstile, also die Verwendung unterschiedlicher Stile
in einem Spiel, reilden den Spieler aus der Spielwelt zurtick in die Realitat und
stehen somit in einem kompletten Gegensatz zum fundamentalen Ziel eines
Spieles. Es sind jedoch nicht nur grafische Eigenschaften die als héssliche
Darstellungen verstanden werden konnen. Auch sogenannte Bugs, also
Fehler in der Programmierung des Spiels zahlen darunter. Diese Bugs kdnnen
sogar solche Ausmale annehmen, dass es den Spielern nicht mehr méglich
ist, im Spiel fortschreiten, oder dass es gar zu einem Absturz des Spiels

kommt, wodurch die Spielerfahrung wortwortlich abgebrochen wird.

Kommt es zu oft zu solchen sogenannten hésslichen Darstellungen, ist es
nicht selten der Fall, dass ein Spiel ganz entsprechend des Wortes hasslich,
fir die Spieler zu einem hasserregenden Objekt wird und in weiterer Folge

jegliche Erfahrung mit dem Spiel beendet wird.

Anders natlrlich bei den Darstellungen von Haé&sslichkeit. Hier werden
Grafiken, wie vom Entwickler beabsichtigt dargestellt und nicht durch etwaige
Fehler gestort. Auch ergeben sie ein harmonisches Gesamtbild. Spieler finden
sich somit in einer kongruenten Welt wieder und sind immersiv in dieser
virtuellen Umgebung versunken, auch wenn es sich dabei um eine hassliche

Umgebung, eben im Sinne der Darstellung von Hésslichkeit, handelt.
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5.2 Die Hasslichkeit als Gameplay-Element

Zwar ist der Begriff Gameplay im Game-Design Diskurs nicht klar definiert, so
gibt es aber doch eine Reihe an Definitionen, welche den Begriff annahernd
beschreiben kdnnen. Adams und Rollings bringen hier zwei Ansatze vor. So
spricht der berihmte Game Designer Sid Meier von einer Abfolge an
interessanten Entscheidungen, wahrend ein anderer Game Designer, Dino
Dini, Gameplay als unterhaltsame Interaktionen versteht. (Adams & Rollings,
2007, S. 12) Die Autoren von Game Design and Development, definieren den
Begriff schlieRlich als “the challenges that a player must face to arrive at the
object of the game, and the actions that the player is permitted to take to
address those challenges.” (Adams & Rollings, 2007, S. 14) Gameplay ist
demzufolge also eine Kombination von Herausforderungen, die dem Spieler
gestellt werden, und den Aktionen, die der Spieler ausfihren kann, um die

vorher genannten Herausforderungen zu meistern.

Wahrend bereits im vierten Kapitel die Verwendung von Hasslichkeit in
Videospielen angesprochen wurde, handelt es sich beim Gameplay um eine
tiefere Ebene. Ganz im Sinne des Wortes Game-Play kann es ohne Gameplay
kein Spiel geben. Gameplay meint das konkrete Spiel und dessen

Mechaniken, sowie die Handlungen des Spielers.

Die Hasslichkeit als Kategorie eigenen Rechts zeigt sich im Gameplay
gewisser Spiele insofern, dass die Hasslichkeit hier von keinen externen
Malstaben abhangig gemacht wird. Sie wird weder als Kontrast zur Schénheit
genutzt oder auf die eine oder andere Weise instrumentalisiert. Es kann

gesagt werden, dass die Hasslichkeit, wie viele andere asthetische

Kategorien, schlichtweg ist. Um es in Worten von Michael Pauen zu sagen:
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“Das HaRliche [wird] letztlich zu einem ‘normalen’ Bestandteil des asthetischen

Repertoires.” (Pauen, 2006, S. 224)

Dies findet sich etwa im Videospiel Dead Space, einem Science-Fiction Horror
Spiel, in welchem die Spieler in die Rolle des Ingenieurs Isaac Clarke
schlipfen. Diesen hat es auf ein Bergbauraumschiff verschlagen, wo er um
sein Uberleben kdmpfen muss, da das Raumschiff von Monstern tberrannt

wurde.

Interessant ist hier hinsichtlich des Gameplays das sogenannte Strategic
dismemberment. Dabei missen die Spieler gezielt Korperteile der Monster
abtrennen, um Uberhaupt eine Uberlebenschance gegen die Horden von
Gegnern zu haben. “Shear off limbs with powerful weapons as you carve a
bloody path through the alien hordes” (Electronic Arts), so die Beschreibung
des Spiels. Dass dies auch grafisch recht adaquat dargestellt wird, Uberrascht

wenig.

Auch sonst lasst die Beschreibung des Videospiels keine Zweifel daran offen,
dass es sich hierbei kaum um ein schénes Spiel handelt. Es ist die Rede vom
“Terror in the far reaches of space. A blood-curdling interactive horror
experience [..], a panic-inducing audio system, and a truly frightening

atmosphere of death and despair.” (Electronic Arts)

Es zeigt sich also, dass die Hasslichkeit hier innerhalb des Gameplays und der
Spielmechaniken, keiner externen Legitimation mehr bedarf, sondern sie stellt
schlichtweg dar, was sie ist, und das nicht in Relation zu anderen Kategorien
wie die der Schonheit. Die Spieler fuhren hassliche Handlungen in einer
hasslichen Umgebung an hasslichen Kreaturen aus und man wird kaum eine
Schonheit finden, flr welche die Hasslichkeit gar als Folie dienen kénnte, um

das Schone im Kontrast zum Hasslichen noch schoner darzustellen.
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Ein weiteres Beispiel fir die Eigenstandigkeit der Kategorie der Hasslichkeit in
Videospielen hinsichtlich des Gameplays ist Vampire: The Masquerade —
Bloodlines, einem Action-Rollenspiel welches von Troika Games entwickelt,
und von Activision veroffentlicht wurde. (Troika Games, 2004) Zu Beginn
dieses Spiels, welches von rivalisierenden Vampirclans im Los Angeles der
Gegenwart handelt, hat der Spieler die Wahl, welche der sieben soeben
erwahnten Clans er beitreten mochte. Diese Clans unterscheiden sich nicht
nur durch ihren Charakter oder ihre Hintergrundgeschichte, sondern haben
auch ein unterschiedliches Aussehen. Fur die Betrachtung der Kategorie der
Hasslichkeit sind insbesondere die sogenannten Nosferatu von Interesse, da
sie zweifelsohne als die hasslichsten Vertreter der Vampirgesellschaft gelten.
Dennoch kann nicht behauptet werden, dass sie gameplay-technisch in
irgendeiner Weise minderwertiger waren als die restlichen Clans. Sie stehen
auf derselben Ebene wie beispielsweise die animalistischen Gangrel, die
magiebegabten Tremere, oder die kinstlerischen und oft attraktiven

Toreador.

Jede dieser Clans bietet dem Spieler eine andere Spielweise und
Méglichkeiten. Durch ihr AuReres sind die Nosferatu nicht in der Lage unter
gewdhnliche Menschen zu treten, sondern “they can only use sewers [...]. Due
to this however, the Nosferatu have become very gifted at sneaking and
hacking, which means they have information on almost everything and

everyone.” (Vampire: The Masquerade Bloodlines Wiki)

Die Nosferatu sind also, neben den anderen Clans, nur eine weitere,
gleichberechtigte Art, sich in dieser virtuellen Welt durch zu spielen und die

Hasslichkeit ist nur eine asthetische Kategorie unter vielen.
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5.3 Die beschreibende Hasslichkeit

In lhrem Beitrag Jenseits von schén und hésslich spricht Ursula Franke, von
einer “Verabschiedung der Bestimmung des HaRlichen als einer negativen
asthetischen Kategorie”. (Franke, 2006, S. 300) Von der Hasslichkeit werde in
der Kunst der Gegenwart nicht mehr wertend Gebrauch gemacht und die von

jeher traditionelle Sichtweise der Opposition von Schénheit und Hasslichkeit
aufgebrochen. Stattdessen werde die Hasslichkeit nun beschreibend und auf
gleicher Hohe mit anderen asthetischen Kategorien eingesetzt. “So
verschwindet die traditionell negativ besetzte asthetische Kategorie des
HaRlichen in ihrer abwertenden Bedeutung mit dem Verschwinden der
Verpflichtung der Kunste auf das Kriterium der ans Schdne gebundenen

Form”. (Franke, 2006, S. 299)

Diese von Franke beschriebene Entwicklung lasst sich zweifellos auch in
einigen Videospielen beobachten. Einerseits verwenden Spieler, wie bereits im
vierten Kapitel behandelt wurde, durchaus hassliche Eigenschaften und
Merkmale um ihren Charakteren eine gewisse Tiefe zu geben, andererseits
schrecken sie auch nicht davor zuruck, in die Rolle von ganzlich hasslichen

Personae zu schllpfen.

So beispielsweise in den beiden Soul Reaver Videospielen der Spielreihe
Legacy of Kain. Hauptakteure der Handlung ist der Untote Vampir namens
Raziel. Zu Beginn des Spieles wird Raziel durch den Antagonisten Kain
exekutiert und spater durch ein Gottwesen wiederbelebt. Fortan ist er in der
Lage, zwischen der materiellen Welt und einer Art Geisterwelt zu wandeln. Die
Gestalt des Protagonisten ist dabei skeletthaft, seine Fllgel sind zerfleddert
und er besitzt klauenbewehrte Hande. Daruber hinaus verlor Raziel durch den

Tod auch noch seinen Unterkiefer. Dennoch wird Raziel trotz seiner

62



offensichtlich hasslichen Erscheinung von Spielern weder als unschdn, bose

oder anderweitig abwertend betrachtet.

Ganz im Gegenteil, Raziel fand sich vielfach auf diversen Bestenlisten wieder.
So wird Raziel unter Anderem im Artikel “Top Ten Video Game Vampires!” des
Magazins Diehard GameFAN als “a visually stunning character” (Lucard,
2009) bezeichnet oder in GameSpot's 64 “All Time Greatest Game Heroes”
(GameSpot, 2009) gelistet. Andere wiederum beschreiben das
Erscheinungsbild des untoten Vampir als “magnificently decripid [sic]” (Perry,
2001) und auch die Stimme Raziels und der Synchronsprecher allgemein wird
hervorgehoben "These guys are just damn good are ([sic] talking like
vampires, tortured souls and gods.” (Perry, 2003) In manchen Magazinen geht
man sogar so weit, den Protagonisten von Soul Reaver als attraktiv zu
bezeichnen. “Raziel is a bad boy, and that's never going to stop being sexy.”
(Sterling, 2010)

Es ist jedoch nicht nur das sinnliche Erscheinungsbild, das offensichtlich nicht

negativ besetzt ist. Denn auch emotional konnte der Charakter Raziel mit
seinen Spielern eine Beziehung aufbauen, was beispielsweise seine
Erwahnung im Artikel “Top 5 Most Heartbreaking Video Game Deaths”
(Rouner, 2012) zeigt.

Am Beispiel von Raziel kann also ohne Zweifel gesagt werden, dass die
Hasslichkeit mitunter nicht langer abwertenden konnotiert ist. Raziel mag zwar
im traditionellen Sinne unbestritten hasslich sein, dennoch wird er nicht als

negativ oder abwertend empfunden.

Raziel ist nur einer von vielen Charakteren und Avataren auf welche dies
zutrifft. In der Souls Spielreihe nehmen die Spieler ebenfalls die Rolle eines
Untoten ein und auch im beriGhmten Mehrspieler Rollenspiel World Of
Warcraft ist es Spielern mdglich, einen Untoten Charakter als ihren Avatar zu

erstellen.
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Neben diesen untoten Charakteren, gibt es jedoch auch eine ganze Reihe
anderer Arten von hasslichen Avataren, die Spieler steuern kdnnen und auch
wollen. Angefangen von dem amorphen Monster im Sidescroller Carrion
(Phobia Game Studio, 2020), Uber die verschiedensten Kreaturen im
kooperativen Ego Shooter Evolve (Turtle Rock Studios, 2015), bis hin zum
Goblin Styx, dem Dieb und Assassinen im Stealth-Platformer Styx: Master of

Shadows (Cyanide, 2014), um nur einige wenige Beispiele zu nennen.

All diese Kreaturen, Monster und Charaktere werden von den Spielern,
obwohl sie grundsatzlich hasslich sind, nicht negativ verstanden. Nicht nur
das, sie werden in der Regel auch nicht mit anderen, schoneren Charaktere
verglichen oder kontrastiert, sondern existieren fur sich und ihre Hasslichkeit
ist lediglich eine Beschreibung ihrer Erscheinung, wie eben Franke sagt:
“peschreibend und nicht wertend.” (Franke, 2006, S. 299)

5.4 Faszination Hasslichkeit

Wie gezeigt werden konnte, steht aulRer Frage, dass die Hasslichkeit eine
gewisse Faszination bei Spielern ausléosen kann. Die Kategorie der
Hasslichkeit wird von den Nutzern und Betrachtern des Videospiels nicht als
etwas Abwertendes empfunden, sondern die Hasslichkeit findet schlichtweg
beschreibend Verwendung und bildet den Ist-Zustand des &uleren

Erscheinungsbildes eines Objekts oder einer Person ab.

So wie Franke als Beispiel anbringt, dass Installationen der Gegenwartskunst
‘ein Ensemble von Artefakten [versammeln], zu dem oftmals amorphe,
monstrése, aus der Form geratene Objekte gehéren” (Franke, 2006, S. 299),

ist dies ebenso in Videospielen der Fall.

64



Ein Videospiel welches meines Erachtens fur die Darstellung der Hasslichkeit
als einer selbstandigen Kategorie besonders geeignet ist, ist die Spielereihe
Doom. Die Reihe umfasst bislang finf Spiele, brachte jedoch auch einige
Ableger hervor. Wahrend sich die Handlung in den einzelnen Teilen mitunter

zwar unterscheidet, schlipfen die Spieler jedoch immer in die Rolle des
namenlosen Space Marine, den die Fans der Serie Doomguy nennen. Dieser
muss sich im Laufe der Spiele im Alleingang Horden von Damonen und

Untoten stellen. Wenig Uberraschend geht dies dabei recht brutal vonstatten.

Der erste Teil der Serie (id Software, 1993) erschien noch in einer Ara “of
pixelated abstraction in games”. Die Spielwelt konnte damals bedeutend
weniger realitatsnah dargestellt werden als dies heute der Fall ist. Es war eine
Zeit, “when your brain had to do a lot more heavy lifting to fill in the gaps

between those big squares of color to see a bright pink demon explode into a
intestine-strewn mess, where those bright red blobs were blood” (Gies, 2016),
wie es in einem Review zu dem vierten Teil der Doom-Reihe treffend

beschrieben wird.

Doom ist und war ein hassliches und provokatives Spiel. Die damalige
Publizierung des ersten Teils in Deutschland im Jahre 1993 kann dabei ohne

weiteres als Tabubruch gewertet werden, denn es wurde von der

Bundespriifstelle  flir jugendgefdhrdende Medien auf die Liste fur
jugendgefahrdende Medien gesetzt, wodurch es nicht mehr erlaubt war, das

Spiel geschaftlich zu bewerben. Wie Michael Pauen schreibt, funktioniert diese
“Provokative Lust am Tabubruch” jedoch nur so lange, “wie das Halliche

wirklich tabuisiert ist.” (Pauen, 2006, S. 221) Heute, so Pauen weiter, dirfte

diese provokative Lust lediglich ein nebensachlicher Grund fir die Prasenz

des Hasslichen in der Kunst sein. Dass dies in der Tat der Fall sein durfte,

zeigt sich auch am ersten Teil der Doom-Reihe, denn im August 2011 wurde er
schlielflich wieder von der Liste gestrichen. (Bundesprifstelle fir

jugendgefahrdende Medien (BPjM), 2011)
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Zweifellos hat Doom im Laufe der Jahre an provokativer Kraft verloren, nicht
zuletzt auch durch die “gesellschaftliche Akzeptanz von Medieninhalten aus
den Genres Action/Horror/Splatter, die eine fotorealistische Darstellung von
Geschehensablaufen und skurrilen Geschichten zum Gegenstand haben”
(Bundesprufstelle fur jugendgefahrdende Medien (BPjM), 2011, S. 13). Eine
Entwicklung deren sich auch die BPjM bewusst ist, wenn sie in der
Kundmachung  schreibt, “dass sich die  Rahmenkriterien  fur
Bewertungsentscheidungen zur Jugendgefahrdung bzw.
Jugendbeeintrachtigung, insbesondere zur Frage des ‘Verrohungsgrades’, im
Vergleich zum Anfang der 1990er Jahre erheblich verandert [hat]’
(Bundesprifstelle fur jugendgefahrdende Medien (BPjM), 2011, S. 13). Die
Hasslichkeit als grundlegendes Element des Spiels ist jedoch geblieben. Auch
die 2016 erschienene und schlicht Doom genannte Fortsetzung (id Software,
2016) ist immer noch “very fast, very loud, very violent, and very graphic.”
(Gies, 2016)

Doom sei “grotesquely beautiful” und sehr erfolgreich “at distiling the raw
gameplay elements of the source material” (Gies, 2016), schreibt Arthur Gies
in seinem Review. Dieses angesprochene Gameplay ist mitunter ein
Gameplay welches, ahnlich wie in Dead Space, die Hasslichkeit als

eigenstandige Kategorie bezeugt.

Wird der Gegner zu einem gewissen Grad geschwacht, ist es den Spielern
moglich, sogenannten Glory Kills einzusetzen, “a fancy name for extremely
gory melee executions.” Dieses Gameplay-Element ist, dem Wesen des Spiels
entsprechend, “anatomically elaborate”, hat jedoch schlussendlich eine
zentrale Bewandtnis und “serve a mechanical purpose” fur das Spiel. Im
Zentrum dieser Exekutionen, die sehr brutal zur Schau gestellt werden, steht
also ein mechanischer Zweck. Denn durch das Einsetzen dieser Mechanik
lassen besiegte Gegner Lebenspunkte fallen, welche die Spieler einsammeln

kénnen (Gies, 2016). Somit ist eine sehr aktive, schnelle und actionlastige
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Spielweise gefordert. Die Aktionen, die die Spieler dabei ausfihren, sind so
hasslich wie es die Damonen sind, und all dies spielt sich in einer hollischen
Umgebung ab, in welcher die traditionelle Vorstellung von Schdnheit gewiss
kein Platz findet.

Auch die bereits im vorherigen Kapitel behandelte Sichtweise von Ursula
Franke, nach welcher die Kategorie der Hasslichkeit nicht langer negativ

konnotiert ist, kommt in Doom zu tragen.

Einerseits ist es Spielern im Multiplayer-Modus des Spiels moglich, die
Kontrolle der Damonen zu ibernehmen und aus deren Perspektive zu spielen.
Es sind nun also keine Untoten in deren Rolle die Spieler schltpfen, daftr
jedoch monstrése Damonen. Dies wird von den Spielern weder positiv noch
negativ gewertet, sondern schlicht als eine weitere Art gesehen, das Spiel zu
erfahren. Insofern kann gesagt werden, dass die Darstellung der gespielten

Damonen lediglich beschreibend und nicht wertend ist.

Andererseits wird von der Hasslichkeit, die im Falle von Doom in den
unterschiedlichsten Gestalten zum Vorschein kommt, grundsatzlich nur
beschreibend Gebrauch gemacht. So befindet sich der Doomguy wahrend der
Spiele grundsatzlich entweder in dusteren und blutverschmierten Science
Fiction Gebauden, oder in der hollischen Dimension seiner Widersacher. Es
lieBe sich zwar womoglich behaupten, dass die hassliche Darstellung der
Gegner negativ besetzt ware, jedoch kann dies nicht der Fall sein kann, wenn
buchstablich alles, die Handlungen des Protagonisten an den hasslichen
Antagonisten und auch die Umgebung grundsatzlich hasslich dargestellt wird.
Es kann sogar gesagt werden, dass der Space Marine und das was er ihnen
antut fur die Damonen sogar noch hasslicher ist als sie selbst, denn, wie es
treffend auf der Homepage des neuesten Spiels der Reihe beworben wird:

“The only thing they fear... is you.” (Bethesda Softworks)
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Wie bereits bekannt, geht Michael Pauen davon aus, dass das Hassliche eine
eigene Faszination besitzt, welche jedoch im Alltag nicht zum Vorschein
kommen kann. Die Kunste konnen aber Bedingungen schaffen, in welchen

diese Faszination wirksam werden kann. (Pauen, 2006, S. 221) Kinstler
haben immer wieder versucht die Wirkung der Hasslichkeit und anderer
aversive Phanomene zu intensivieren. Pauen verweist hierbei beispielsweise
auf die Erzahlung, Hinab in den Maelstrém (Poe, 1922) von Edgar Allen Poe
oder Ein Aas (Baudelaire, 1925) von Charles Baudelaire. Beide versuchen in
ihren Werken, das Hassliche noch weiter zu verstarken. Wahrend Poe dies
durch das sukzessive Annahern der Perspektive des Lesers vom sicheren
Strand hin zum tédlichen Strudel gelingt, spricht Baudelaire in seinem Gedicht
alle Sinne an, um den Kadaver so abstof3end wie moglich beschreiben zu
kénnen. “Der Kadaver ist nicht nur widerlich anzusehen, er riecht auch

ekelhaft und liefert dank der umherschwirrenden Fliegen auch noch die

dazugehorige Gerauschkulisse.” (Pauen, 2006, S. 220)

Videospiele kdnnen hier sogar noch einen Schritt weiter gehen. Sie sprechen
die visuelle sowie auditive Sinne des Menschen direkt an und erlauben es,
durch die Immersion eine ganzlich andere Art von Erfahrung zu bieten. Dies ist
insbesondere in Videospielen der Fall, in denen Spieler die Perspektive des
Avatars einnehmen. Sogenannte First-Person Spiele, zu denen auch die
oftmals berlchtigten Ego-Shooter zahlen, ermoglichen es den Spielern, sich
noch tiefer in die virtuelle Welt zu vertiefen. Die Spieler nehmen die
Handlungen und Erfahrungen des Avatars nicht mehr als externe Betrachter

war, sondern sind selbst die Handelnden und Erfahrenden.

Auch Doom wird in der First-Person gespielt und bringt den Betrachter, oder
vielmehr den Handelnden, so nahe an das Geschehen wie moglich. Selbst
das schlichte Abfeuern einer Waffe scheint eine sinnliche Erfahrung zu sein,
welche eine Schilderung wert ist. “Id has [...] created the most satisfying-to-fire

shotgun in a video game since the ‘90s. It is punchy and roars and it offers the
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same sort of wincing stagger mechanic that it did all those years ago” (Gies,
2016). Die Spieler nehmen Doom, und somit auch dessen Hasslichkeit, also
hautnah wahr und es sind letzten Endes die Spieler selbst, welche die

Tatigkeiten des Avatars ausfuhren, sie sind der Avatar.

Die Spieler erschiessen mutierte Soldaten, zertreten oder zerreissen die
Schadel monstroser Imps, stechen die Augen fliegender Cacodemons aus
oder trennen Gliedmalfien mit einer Kettensage ab. “They are rage, brutal,

without mercy. But you. You will be worse. Rip and tear, until it is done.” (id
Software, 2016)

Es gibt keine Schénheit in Doom, es ist eine brutale, hassliche Welt, die von
hasslichen Kreaturen bevdlkert wird, und die Handlungen des Protagonisten
sind nicht weniger hasslich als die Monster, an denen sie verubt werden. Die
Hasslichkeit in Doom wird weder instrumentalisiert, noch wird sie anderweitig
von aulleren Malistdben abhangig gemacht, sondern steht fur sich. Die
Hasslichkeit und die ihr eigene Faszination existiert in Doom somit schlichtweg

als eine selbstandige asthetische Kategorie.

Und doch ziahlen die Videospiele der Doom-Reihe trotzt der
Gewaltdarstellungen zu den beruhmtesten Videospielen uberhaupt und

werden durchwegs positiv bewertet. Das Hassliche hat also tatsachlich seine
provokative Macht verloren und “wird [...] letztich zu einem ‘normalen’

Bestandteil des asthetischen Repertoires.” (Pauen, 2006, S. 224) Das 1993
erschienene Doom zahlt laut dem Spiele-Kanon einer Gruppe von
Spiele-Experten zu den zehn einflussreichsten Videospiele Uberhaupt.
(Chaplin, 2007). “Dieser Spiele-Kanon wurde von der Nationalbibliothek der
USA (Library of Congress) Ubernommen, womit die benannten Spiele als
wichtiges  Kulturgut  klassifiziert  wurden.”  (Bundesprifstelle  fur

jugendgefahrdende Medien (BPjM), 2011, S. 12) Das Interesse am ersten Teil

der Reihe ist dabei heute vorwiegend historisch-wissenschaftlicher Natur. Es
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dient damit also vielmehr der Kunst und der Wissenschaft, als der Verrohung
der Gesellschaft. (Bundesprufstelle fur jugendgefahrdende Medien (BPjM),
2011, S. 14)
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6. Fazit

Ziel dieser Arbeit war es, den modernen Ansatz der Hasslichkeit als
selbstandiger Kategorie anhand einer Reihe von Videospielen zu stitzen.
Dabei wurde von Michael Pauens und Ursula Frankes Verstandnis des
asthetischen Phanomens der Hasslichkeit ausgegangen und in weiterer Folge
beispielhaft an Videospielen wie Dead Space, Vampire: The Masquerade —

Bloodlines, Soul Reaver und insbesondere Doom dargestellt.

Bevor dies jedoch geschehen konnte, war es notwendig zuvor noch ein

Fundament zur Behandlung dieser Thematik zu schaffen.

Zunachst habe ich den Versuch unternommen, mich dem Begriff der
Hasslichkeit zu nahern. Dabei wurde auf wichtige Vertreter eingegangen, die
sich mit diesem asthetischen Phanomen auseinandergesetzt haben. Nach der
teils historischen Erfassung des Begriffs, bin ich schlieBlich auf den
gegenwartigen Ansatz von Pauen und Franke eingegangen und habe den

Begriff nach diesem bestimmt.

Im Anschluss daran bin ich der Frage nachgegangen, ob Videospiele der
Kategorie Kunst zugeordnet werden und als Kunstwerke gelten kdnnen. Diese
Frage konnte anhand der Bezugnahme auf den Artikel von Daniel Martin
Feige grundsatzlich positiv beantwortet werden, auch wenn dies zweifellos
nicht auf alle Videospiele zutrifft, ahnlich wie der Kunststatus auch nicht allen

Produkte anderer Medien zugesprochen werden kann.

AbschlieRend habe ich noch dargelegt, in welcher Weise Hasslichkeit in
Videospielen generell verwendet wird. Hier wurde auf zwei grundsatzliche
Aspekte eingegangen, die Hasslichkeit als Identifikations- und

Orientierungshilfe, sowie die Immersion.
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Ausgehend von Michael Pauen und Ursula Franke bin ich zu dem Schluss
gekommen, dass das asthetische Phanomen der Hasslichkeit in Videospiele
durchaus im Sinne einer eigenen, selbstandigen Kategorie identifiziert werden
kann. Dies ist sicherlich nicht in allen Videospielen der Fall, schliel3lich ist das
Feld der Videospiele ein aulRerst Vielfaltiges, dennoch gibt es definitiv Spiele,
welche die Hasslichkeit weder abwerten, instrumentalisieren noch einem
anderen asthetischen Phanomen, insbesondere der Schonheit, unterordnen.
Vielmehr stellen diese Spiele die Hasslichkeit auf dieselbe Stufe und wirdigen
sie wie andere Phanomene. Ich habe zwei Aspekte herausgearbeitet anhand
derer ich zeigen konnte wie Videospiele die Hasslichkeit als eigenstandigen

Kategorie bezeugen.

1. Die Hasslichkeit als Gameplay-Element zeigt die zuweilen enge
Verbindung der Hasslichkeit mit dem Gameplay, wenn in gewissen
Videospielen die Hasslichkeit selbst als eine Mechanik des Spiels verwendet
wird. Herausforderungen, welche die Spieler mittels hasslicher Handlungen

bewaltigen dienen in manchen Videospielen als wichtige Mechanik um darin

erfolgreich zu sein.

2. Dass die Hasslichkeit inzwischen nicht mehr zwingend negativ
konnotiert ist, ja sogar in das Gegenteil umschlagen kann, wurde ebenso
aufgezeigt. So bewerten Spieler, wenn sie in die Rolle von hasslichen
Charakteren schltpfen, dies nicht negativ, sondern sehen es vielmehr als

deren beschreibende Darstellung.

Abschlie3end habe ich am Beispiel der Videospielreine Doom alle Aspekte der

Hasslichkeit als Kategorie sui generis veranschaulicht. Meines Erachtens ist
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Doom charakteristisch fur die Darstellung der Hasslichkeit als eine autonome
asthetische Kategorie. Anhand der Geschichte des ersten Dooms wird
deutlich, wie sich der von Pauen beschriebene Verlust der Provokation der
Hasslichkeit abzeichnete und sie schlussendlich lediglich zu einem
asthetischen Phanomen unter vielen anderen geworden ist. Doom selbst
macht die Eigenstandigkeit der Hasslichkeit unmissverstandlich klar. Bevolkert
von hasslichen Damonen, welche in brutalster Weise von dem Protagonisten
des Spiels massakriert werden, wahrend im Hintergrund eine Mischung aus
Rock und verzerrter Electronic Music zu horen ist, ist auch die Welt in der
Doom spielt, mit ihren blutverschmierten Gangen und den hodllischen

Dimensionen schlicht und ergreifend hasslich.

Es gibt hier keine Schonheit der sich die Hasslichkeit unterordnen kénnte und
die Wirkung des Gezeigten auf die Spieler wird schon lange nicht mehr als
Tabubruch wahrgenommen, sondern bewirkt hdchstens ein angenehmes
Schaudern. Moglich ist dies durch das von Pauen beschriebene reflexive
Moment. Der Betrachter, oder in diesem Fall dem Spieler, kann jederzeit die
Erfahrung des Hasslichen abbrechen. Dadurch ist er in der Lage sich von der
hasslichen Darstellung, die in der Realitat negativ und unangenehm ware,

faszinieren zu lassen.

Die Hasslichkeit ist, um mit den Worten von Michael Pauen und Ursula Franke
abzuschlieRen, nunmehr ein “normaler’ Bestandteil des asthetischen
Repertoires” (Pauen, 2006, S. 224) und die “negativ besetzte asthetische
Kategorie des Hallichen in ihrer abwertenden Bedeutung [verliert] mit dem
Verschwinden der Verpflichtung der Kinste auf das Kriterium der ans Schéne

gebundenen Form [an Bedeutung].” (Franke, 2006, S. 299)
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Abstract

Digitale Medien sind in der heutigen Welt nicht mehr wegzudenken. Neben
Filmen und der Musik haben nun auch Videospiele Einzug in den Mainstream
und in die Popkultur gehalten. Friher als nerdige Freizeitbeschaftigung

stigmatisiert, sind sie heute sogar in der Kunst angelangt.

Die vorliegende Arbeit geht der Frage nach der Umsetzung der Hasslichkeit

als eine eigenstandige Kategorie in Videospielen nach.

Der moderne Ansatz der Hasslichkeit als Kategorie sui generis, einer
Hasslichkeit die nun nicht langer an die Kategorie des Schénen geknlpft ist,
instrumentalisiert oder negativ bewertet wird, steht also im Zentrum dieser
Arbeit. Es wird hierbei insbesondere auf Michael Pauen und Ursula Franke

verwiesen.

Um die Frage dieser Arbeit zu beantworten ist es zunachst notwendig eine
Grundlage zu schaffen. Es ist sich dem Begriff der Hasslichkeit mithilfe
wichtiger Vertreter anzundhern und auch zu klaren, ob Videospiele als
Kunstwerke verstanden werden konnen. Auf Daniel Martin Feige verweisend,
ist dies flir gewisse Videospiele grundsatzlich positiv zu beantworten.
SchlieBlich ist eine Reihe an Beispielen angefuhrt, wie die Hasslichkeit in

Videospielen grundsatzlich Verwendung findet.

Nachdem diese Grundlage geschaffen ist, zeigt die Arbeit anhand einer Reihe
von Spielen auf, dass gewisse Videospiele zu grof3en Teilen diesem modernen
Ansatz entsprechen. NaturgemalR trifft dies nicht auf alle Videospiele zu,
jedoch kann das Hassliche als eine Kategorie sui generis in diversen

Videospielen ausfindig gemacht werden.
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