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Mein Spaziergang durch die virtuelle Landschaft beginnt in einem Wald. Diese
Umgebung bildet den Ausgang der grundlegenden Frage, ab wann eine Land-
schaft als solche wahrgenommen wird bzw. werden kann. Sobald die dichte
Bewaldung aufreif3t, wird der Blick auf einen Berggipfel gelenkt, der von nun an
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das Ziel der Tour ist. Der Weg dorthin flihrt uns durch verschiedene Landschaf-
ten, die sich durch unterschiedliche Elemente auszeichnen. Auf dem Berggipfel
angekommen eroffnet sich uns ein weiter Blick in die Umgebung. Immer mit
der Frage im Hinterkopf: Ist das Landschaft?



WIE UNTERSCHEIDET SICH DIE WAHRNEHMUNG VON REALEN UND VIRTUELLEN LANDSCHAFTEN?

Im Zuge des Seminars ,#bleibtzuhause/ virtuelle Exkursion in digitale Land-
schaften” haben wir uns mit dem Erlebnis von digitalen Landschaften aus-
einandergesetzt. Durch die Coronapandemie ist die geplante Exkursion nach
Marseille verhindert worden. Alternativ sind simulierte Landschaften, die auch
wahrend des Lockdowns zuganglich waren, in den Fokus geriickt. Die Frage,
die dabei immer wieder aufkam war: ,Ist das Landschaft?”. Kann man auch bei
einem nicht haptischen Erleben einer kiinstlich, komplett designten Welt von
Landschaft gesprochen werden? Das Thema ,Landschaft ohne Land” wird im
Folgenden anhand meiner Erfahrungen mit dem Spiel ,The Witcher IlI* darg-
estellt.

IST DAS LANDSCHAFT?

Der Begriff ,Landschaft” ist unweigerlich an den Begriff der Natur gekoppelt.
Im §1 des Bundesnaturschutzgesetz bezieht sich der Text auf den Schutz von

Abb. 1: Ein Abbild unserer Realitat

Natur und Landschaft (vgl. Natuschutzrecht 2018). Wobei auch der Begriff der
Natur so unprazise und assoziativ ist, dass man bereits von Naturbegriffen spre-
chen kann (vgl. Trepl 2012: 13). Laut Definition handelt es sich bei der Natur um
alles was der Mensch nicht geschaffen hat, sondern was,von selbst entstanden
ist” (vgl. Bendel 2020). Demnach kdnnen wir in der virtuellen Welt, die kom-
plett durch Menschenhand geschaffen wurde, keine Natur erleben. Folglich
drangt sich die Frage auf, ob wir Landschaft auch ohne Natur erleben kon-
nen? In der analogen Welt ist dies durchaus mdoglich. Eine Industrielandschaft
schafft auch ohne Natur eine ganz besondere Attraktivitat. Hier kann zwar von
einer Zerstorung der Landschaft gesprochen werden, Giber den Mehrwert von
Kulturlandschaften existieren jedoch entgegengesetzte Meinungen (vgl. Trepl
2012: 12). Entnimmt man der Landschaft also ihre Natur kann immer noch
Landschaft verbleiben.

Es wirkt paradox, dass wir per Definition in der virtuellen Welt keine Natur er-
leben kdnnen, wo sie uns doch durchgehend vorgespielt wird. Beinahe aus-
nahmslos ahmen die Spielewelten die natlrlichen Gegebenheiten unserer
Realitat nach (vgl. Vullemin 2007: 61). Weder die physikalischen noch die biol-
ogischen Gegebenheiten I6sen sich von der Natur. In den meisten Computer-
spielen wird lediglich ein einziger Bruch mit unserer Realitat vollzogen, der den
Charakter und den Reiz des Spiels definiert. Das kann durch Monster, Magie,
Geister etc. passieren. Es bleibt jedoch zu konstatieren, dass virtuelle Welten
lediglich ein Abbild der analogen Welt sind. Hier wurde bisher kein Okosys-
tem geschaffen. Sie sind ein statisches, also nicht veranderbares Abbild einer
Welt, die grundlegend auf Assoziationen mit unserer Realitdat beruhen. Folgt
man dieser Annahme liegt der Vergleich zu einem Landschaftsgemalde nahe.
Ahnlich wie auf einem Bildschirm wird hier ein Ausschnitt einer Landschaft in-
nerhalb eines Rechtecks abgebildet. Erleben wir nun Landschaften, wenn wir
von einem Gemalde von Caspar David Friedrich stehen und es betrachten?
Gliicklicherweise muss ich diese Frage nicht weiter vertiefen, um mich der ur-



spriinglichen Frage anzundhern. Das Erleben in der Spielewelt wird namlich
durch einen weiteren Faktor ergdnzt, der sich erheblich auf das Erlebnis von
Landschaften auswirkt.

Der Spaziergang durch die Landschaft kann als grundlegende Voraussetzung
zum Erleben dieser verstanden werden (vgl. Burckhart 1994 sowie Burckhart
1998: 327-335). Demnach kénnte von einem Erleben der virtuellen Landschaft
gesprochen werden, da man sich in ihr bewegen kann. Die Bewegung ist dabei
sogar wahrscheinlich freier als bei einem herkdmmlichen Spaziergang. In Com-
puterspielen stellen Hauser, Berge und Fliisse kein uniiberwindbares Hindernis
dar. Auch ist das Abweichen von Wegen meist mit Miihseeligkeit und Unann-
hemlichkeit verbunden, im Virtuellen macht es meistens flir den Spieler keinen
Unterschied, ob er auf einem Weg, einer Wiese oder einem Dach spaziert. Das
liegt auch daran, dass sich das Erleben der virtuellen Welt (zumindest aktuell)
auf wenige Wahrnehmungen beschrankt. Die Landschaft eines Computerspiels
kann nur audiovisuell erlebt werden, wahrend bei einem herkdmmlichen Spa-
ziergang alle Sinne zum Einsatz kommen. Das Landschaftserlebnis von virtuel-
ler Welt und Realitat unterscheidet sich demnach erheblich.

Dariiber hinaus moéchte ich noch auf einen weiteren Faktoren hinweisen. Der
Reiz eines Computerspiels liegt eher selten im Landschaftserlebnis. Gespielt
wird eher wegen der taktischen Kampfmechanik, der fordernden Ratsel und
der spannenden Geschichte. Generell ist die Immersionskraft eines der stark-
sten Kauf- bzw. Nutzungsargumente. The Witcher Il bietet hier sehr viel an.
Der narrative Rahmen wird durch die Blicherreihe gegeben. Darauf aufbauend
entwickelten die Spielemacher diverse Charaktere und Personen. Die Welt ist
dabei so detailliert, dass man selbst im Spiel selbst Blicher sammeln und lesen
und mit hunderten, unterschiedlichen NPC’s interagieren kann. Das Spiel ist
darauf ausgelegt, dass man zahllose Stunden darin verbringen kann. Meiner
Einschatzung nach ist die Landschaft diesem narrativen Rahmen funktional un-
tergeordnet. Zum einen ist sie der visuelle Eindruck der narrativen Erzdhlung

Abb‘2: Extrem spektakularer Sonnenuntergang
(vgl. Jenkins 2007: 57-58). Zum anderen ist sie kein Hauptgrund zum Kauf eines
Spiels. Bei the witcher Ill ist ein harmloser Spaziergang durch die Landschaft
unmaoglich. Standig versucht das Spiel mit dem Spieler zu interagieren. Mon-
ster greifen an und Quests starten, wenn man ihnen zu nahekommt. Zu Beginn
ist man den Angreifern oft so unterlegen, dass eine minutenlange Flucht oder
der Tod unausweichlich sind. Die Spielfigur kann nur gestarkt werden, indem
man sich in die narrative Erzahlung begibt und zockt. Die Immersionskraft von
the witcher Ill ist dabei so stark, dass es mir schwer fiel mich von ihr wieder
zu l6sen, um den Fokus auf die Landschaft zu richten. Ahnliche Erfahrungen
anderer Kursteilnehmer bestarken mich in folgender These: Die beschrankte
Wahrnehmung der virtuellen Landschaft scheint fiir uns so wenig befriedigend,
dass wir uns oft lieber der Versuchung des Spiels hingeben, als die Landschaft
zu erleben. Das scheint auch ein Grund zu sein, weswegen virtuelle Welten ex-



trem spektakuldar daherkommen. Um den Fokus des Spielers auf die Landschaft
zu richten bedarf es aullergewohnlicher und besonderer Landschaft. Generell
werden die meisten Spieler das Landschaftserlebnis nur sehr punktuell und un-
tergeordnet wahrnehmen. Die virtuelle Wahrnehmung der Landschaft findet
meist nur neben dem zocken statt.

Die Frage, ob das denn nun auch Landschaft sei, lasst sich demnach nicht ein-
deutig beantworten. Einerseits konnen wir auch in einer Simulation Landschaft
erleben. Durch die Bewegung in ihr wirkt sie plastisch und reizvoll. Sie ist dabei
komplett kiinstlich geschaffen, was fiir den einen interessant, fir den ander-
en langweilig ist. Andererseits unterscheidet sich die Wahrnehmung virtueller
Landschaften dabei so grundlegend von der Realitat, dass ein Landschaftser-
lebnis um ihrer selbst willen kaum stattfindet. Also ja, es ist Landschaft, aber sie
ist dabei nicht ansatzweise so reizvoll wie eine natlrliche Landschaft und kann
diese, aktuell zumindest, nicht im Bedirfnis nach den Erleben von Landschaft
ersetzen.
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