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Dem Titel Das Verschwinden des Mediums in Multi-User-Dungeons werden die folgenden 
Überlegungen nur in soweit gerecht, als dass einige Befunde dargestellt und durch 
theoretische Intuitionen medienwissenschaftlich interpretiert werden. Eine systematische 
Untersuchung dieser Zusammenhänge war und ist im Rahmen des Lehr- und 
Forschungsprojektes RION – Rechtsinformatik Online, innerhalb dessen diese Überlegungen 
entstanden, leider nicht möglich. 
 
MUDs (Multi-User-Dungeons oder Multi-User-Domains) und ihre Weiterentwicklung, die 
MOOs (MUD – Object Oriented), sind eigentlich sehr simple Konstrukte; es handelt sich um 
einfache telnet-Anwendungen, ab und an verbessert durch einen browser-basierten MUD-
Client, der es erlaubt, verschiedene Funktionen über graphische Menüs zu nutzen. Das 
eigentliche Medium bleibt aber auch da der Text, bzw. der Text und die Phantasie des 
Benutzers (in den meisten Fällen: des Spielers). Die Steuerung erfolgt entsprechend nicht über 
Joysticks oder Joypad, üblicherweise nicht einmal über die Maus, sondern über Text-Befehle, 
die der Nutzer nach und nach erlernt und erforscht, und die sich durch eine einfache Syntax 
auszeichnen.  
Im Wesentlichen gibt es zwei verschiedene Partizipationsformen im MUD, zum einen eine 
(vermeintlich) solipsistische: Bewegen, Agieren, Bauen, Beschreiben (nimm schlauch, iss 
beeren), und zum anderen eine soziale: Agieren und Interagieren (sage Hallo, rufe Kann mir 
mal jemand helfen, knuddel teddybaer).  
Die text-basierte Oberfläche teilt sich ferner noch in zwei Seiten; zum einen die rechte Seite, 
auf der sich die Beschreibungen von Räumen, Spielern, Objekten etc. finden, und zum 
anderen die linke Seite – eine Mischung aus Chat-Modul und Kommandozeile – ein Fenster, 
das die ablaufenden Vorgänge und Kommunikationen wiedergibt, sowie darunter das 
Eingabefenster bzw. die Kommandozeile, über die auch Inhalt und Struktur der rechten Seite 
bearbeitet werden kann. 
 
Angesichts dieser Struktur, die durch Textsteuerung und textuelle Darstellung der Inhalte 
geprägt ist, die sowohl einsame Aktionen wie auch Kommunikationen zulässt (diese dabei 
aber syntaktisch weitgehend analog setzt), und die zum Springen des Blicks zwischen den 
Textfenstern zwingt, erscheint die Rede vom ,,Verschwinden des Mediums" in Bezug auf 
MUDs zunächst eher fraglich. So gut man lesen mag (und dabei die Medien Bildschirm und 
Auge verschwinden), und so gut man tippen mag (und dabei die Medien Tastatur und Finger 
verschwinden), bleibt doch durch die textuelle Form Aufmerksamkeit gebunden.  
So einfach ist die Sache mit Textualität in MUDs jedoch nicht. Man wird zwar ständig darauf 
gestoßen, dass das MUD als text-basiertes Medium im Verhältnis z.B. zu modernen Ego-
Shootern technisch primitiv ist und dadurch eher dazu angetan negativ aufzufallen; allerdings 
suggeriert die Textualität einen Gesprächspartner und damit eine Situation, die letztlich 
mindestens so 'natürlich' ist wie sich durch Räume zu bewegen (und herumzuballern oder 
Schätze zu suchen). Entscheidend ist hierbei, dass MUDs diesen Gesprächspartner nicht nur 
dann suggerieren, wenn man sich ähnlich wie in einem Chat mit einem anderen Mudder 
unterhält, sondern gerade auch dann, wenn das MUD als 'großer Erzähler' erscheint, z.B. 
während man Befehle abschickt oder das sonstige (nicht auf Kommunikation angelegte) 
Treiben im MUD beobachtet. Denn es ist nicht so, dass die eigenen Kommandos identisch im 



Verlaufsfenster wiedergegeben würden, sondern das MUD erzählt einem (und allen anderen 
an diesem Ort), was man getan hat; d.h. das MUD stellt hier, formal gesehen, die Grammatik 
von Sätzen um. Und in Relation zu diesem 'großen Erzähler' verliert das MUD den Charakter 
eines Mediums, das Aufmerksamkeit bindet. Der Spieler bewegt sich so nach kurzer Zeit in 
der vom 'großen Erzähler' (re)präsentierten Welt. Dabei gewinnt die MUD-Welt gerade 
dadurch ihren Weltcharakter, dass (scheinbar) jemand von dieser anderen Welt berichtet.1 Das 
MUD als Medium verschwindet. 
Wir müssen hier also begriffliche und nicht-begriffliche Weisen des Verschwindens 
unterscheiden, um hinsichtlich der Beurteilung von MUDs im Verhältnis zu anderen Virtual 
Reality (VR)-Spielarten klarer zu sehen. Da gibt es zum einen die nicht-begriffliche Weise 
des Verschwindens, die das Fahrrad oder eben der Joystick zeigt, wenn diese Apparate eine 
"Organverlängerung" bilden, über deren eigentliche Verwendungsweise nicht mehr 
nachgedacht werden muss. Und es gibt zum anderen die begrifflichen Weisen, so wie etwa 
ein Buch oder der 'große Erzähler' im MUD verschwindet, wenn unsere Phantasie aus 
Text(en) eine (irgendwie kohärente) Welt entstehen lässt, oder wie ein Brief oder ein Chat 
verschwinden, und der Eindruck eines wirklichen Gegenübers entsteht.2 
 
Dieses begriffliche Verschwinden zeigt sich im MUD in verschiedener Hinsicht – im 
Folgenden einige Bespiele. 
Das  anfängliche Suchen nach dem Befehl ('jetzt muss ich öffne kiste eingeben') wird 
zunehmend zum Denken in einer eigenen (virtuellen) Welt ('jetzt muss ich die Kiste öffnen'). 
So dass, wenn die Syntax zum Öffnen der Kiste zu schwer zu erraten ist, eine Störung eintritt 
- der Programmierer der Kiste wird gerufen und angemault. Diese Störung reißt den Spieler 
aus der virtuellen Welt, in die er eingetaucht war und macht die Unzulänglichkeiten des 
Mediums von einer Sekunde auf die andere offenkundig. Solche Störungen werden als 
deutlich schlimmer empfunden, als wenn ein Rätsel stundenlang nicht gelöst werden kann. 
Das Rätsel gehört zur Welt, die Auswahl der Syntax fällt u.U. aus ihr heraus.  
Mag sich der eine oder die andere SpielerIn zu Beginn noch darüber wundern, dass er dem 
MUD Befehle gibt (sage hallo), und ihr/m dann darüber berichtet wird (Du sagst: hallo), die 
Distanz zu dem character, der man im MUD ist und über den jeweils berichtet wird, verliert 
sich, und es findet eine Identifikation mit dem character statt – die Identifikation dürfte noch 
einfacher sein als mit einer literarischen Figur, da der Spieler am Schicksal des characters 
aktiv mitschreibt.  
Gleiches gilt nach kürzester Zeit für die Kommunikation mit anderen Spielern. Zwar sind die 
verschiedenen Kommunikationsarten den face-to-face-Situationen nachempfunden, dennoch 
bedarf es auch hier einer gewissen Gewöhnung. Die MUD-Kommunikationsformen reichen a) 
vom einfachen Reden, welches nur diejenigen Spieler hören/lesen, die sich im selben Raum 
wie der Spieler befinden, über b) persönliche Mitteilungen von einem Spieler zum anderen 
und c) Kommunikationskanäle, auf denen nur die Spieler zuhören/zulesen, die das wünschen, 
bis zum d) Rufen, das alle hören/lesen. Nach kurzer Zeit geht es nicht mehr um simple Zeilen, 
die da erscheinen, sondern um ein tatsächliches Gespräch. So wird unqualifiziertes Gerufe als 
,,Ruhestörung" empfunden, obschon einfach nur eine Zeile Text erscheint.  
Die verschiedenen Kommunikationsformen sind den Möglichkeiten in einem Chatroom 
vergleichbar, wobei jedoch zusätzlich die Möglichkeit besteht, durch spezielle Aktionen dem 
oder der anderen seine Zu- oder Abneigung, seine Zustimmung oder seine Ablehnung des 
Gesagten deutlich zu machen. Konflikte können mit 'tätlichen' Angriffen auf andere Spieler 
und deren virtuellem Tod enden (wenngleich letzterer meist nicht endgültig ist); so dass man 
auch an solchen Verhalten leicht erkennen kann (oder zumindest glaubt, erkennen zu können) 
                                                 
1 Interessanterweise entspricht die Transzendenz dieses 'großen Erzählers' dem Erfolg von MUDs vor allem im 
Phantasy-Bereich und den dort gegebenen mythologisch angehauchten Plots. 
2 Man könnte hinzufügen, weil es den impliziten Turing-Test besteht. 



was für einen Typus Mensch man am anderen Ende vor sich hat (wenngleich das Erstaunen, 
wenn man den Menschen dann im wirklichen Leben trifft, groß sein kann - nicht zuletzt sind 
MUDs auch Rollenspiele und werden von den Spielern auch so genutzt.)  
Es gibt in MUDs auch jede Menge der üblichen Gefüge des Alltags, Freundschaften, 
Eheschließungen, Feindschaften. Die Sozialbeziehungen zeigen sich in ihrer Formalität sicher 
klarer als dem Real Life (RL)-Grau-in-Grau. Diese phantasmatische Klarheit steht dem 
Eintauchen in die VR aber nicht entgegen; vielmehr dürfte die größere Souveränität des 
Spieler-Subjekts gegenüber den sozialstrukturellen Verhaltensbestimmungen eher reizvoll 
sein. Weiterhin werden diese sozialen Institutionen z.T. durch ritualisierte Vorgänge oder 
Gegenstände (wie Freundschaftsbänder oder Eheringe) konkretisiert, wobei wiederum (in 
ähnlicher Weise wie Objekte in RL die Struktur der Welt ihrer Sozialität manifestieren) der 
Weltcharakter der MUD-Umgebung gestützt wird.3 
 
Die Frage nach dem Verschwinden des Mediums muss somit in Relation zu den 
Charakteristika des Mediums beantwortet werden. Ein Text-Medium verschwindet nicht in 
derselben Weise wie eine mechanische oder elektronische Organverlängerung des Körpers. 
Das 'Organ', das hier verlängert wird: Sprache, ist sozial konstituiert.4 Dadurch entspinnt sich 
ein komplexer Zusammenhang zwischen dem medialen Kontext, der Rollenkonstellation und 
den Erwartungen, die man gegenüber dem jeweiligen Kommunikationspartner hegt. Einige 
Aspekte dieses Zusammenhangs wurden hier angerissen; eine tiefgreifende 
medienwissenschaftliche Analyse bleibt als Aufgabe.  
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