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Das Spiel steckt tief in uns; es ist unabhangig von sozialer und kultureller Herkunft, von
Alter und Erfahrung, vom Geschlecht und von Religionen. Es wurde und wird von jedem
und immer und Uberall gespielt. Nur die Regeln sind verschieden. Ob Glick oder
Strategie die Regeln sind das grundsatzliche und vor allem gleiche Einverstandnis
zwischen den Spielern. Das Spiel als Vorbereitung fur das Leben oder der Erfahrung
des nicht Gelebten. Im Spiel gelangt man zu einer Erfahrung, die im Reellen nicht erlebt
wird.

Das Spiel ist ein Medium wie Film und Theater und Musik, es ist eine Form der
Kommunikation.

Diese Kommunikation des Spiels ist Grundlage des folgenden Ausstellungskonzepts:
Gamestore. Ab hier wird gespielt; der Ausstellungsbesucher ist der Spieler und der
Ausstellungsraum das Spielfeld:

Gamestore ist zunachst ein Wortspiel mit dem Ort an dem es entstanden ist:
Gasometer (Oberhausen). Gamestore ist der Raum, in dem ein Spiel gespielt und erlebt
wird und Gamestore bildet den szenographischen Rahmen fur den Entwurf einer
Ausstellung. Nicht allein der Inhalt des Ausstellung Gamestore widmet sich dem Spiel,
so sollen auch die Eigenschaften des Spiels von Nutze gemacht werden:



-Soziale Interaktion
-Freiwilligkeit

-Gluck und Strategie

-Lernen

-Simulation einer Wirklichkeit

und vor allem Spal}!



Gamestore ist wie die Struktur eins jeden Spiels in folgende Bereiche unterteilt:

GEWINHEN

Wahlen

Spielen

Zuschauen
Gewinnen / Verlieren



WAHLEN

Die Vorraussetzung einer Teilnahme am Spiel ist die Freiwilligkeit. Kein Spielteilnehmer
wird zum Spieler ohne selbst sich Teilnahme entscheiden zu kdnnen. Wie zu Beginn
eines jeden Spiels mul} sich der Spieler entscheiden. In Gamestore kann er zwischen
sieben verschiedenen Aufzligen auswahlen. Jeder wird ihn an einen anderen Ort
bringen. Je nach der Vorgehensweise des Spielers, er Uberlasst es dem Zufall und
seinem Gluck oder wahlt strategisch, in welchem Aufzug das Spiel beginnt.

SPIELEN

Hier durchlauft der Spieler sein Spielfeld, der eigentliche Bereich, der konservativ
Ausstellungsflache genannt werden konnte. Noch ist der Spieler Spielfigur.
Orientierungslos streift er von Raum zu Raum ohne zu erkennen, dass er von den
etablierten Spielern geleitet wird. Samtliche Themenbereiche des Spiels werden
suchend durchwandelt: identische Memoryraume, Raume der Spielzeit, Raume mit



Ballen, Strategierdaume etc.

ZUSCHAUEN
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Wo und wann ist ein Spiel zu begrenzt? Das Ful3ballspiel hért weder an der AulRenlinie
des Spielfeldrandes, noch nach Abpfiff des Schiedsrichters auf. Der Zuschauer ist die
Verlangerung eines globalen Spiels. Auf der Galerie des Gasometers erreicht der
Spieler sein neues Spiellevel. Von aulien beobachtet er und nimmt Einfluf® auf das
Spiel. Er leitet und kontrolliert seine Spielfiguren.



GEWINNEN VERLIEREN

Nachdem alle Spielebenen bewaltigt wurden wird der Spieler auf das 120m hohe
Siegerpodest gesetzt. Erst von hier aus erhalt er den kompletten Uberblick des
Ausmalles von Gamestore.

Gamestore ist keine Ausstellung, in der der Besucher sich von Vitrine zu Vitrine qualt,
jedoch auch kein technologischer Event mit spektakular kitschig verspielten Effekten.
Gamestore ist ein programmierter Raum, eine Buhne auf der der Spieler sich in einer
nur far ihn geschaffen Umgebung aufhalt. Der Spieler ist Teil der Szene, sowie der
Schauspieler Teil des Blhnebildes ist. Fur den Spieler gibt es kein ,als ob“. Er nimmt
sein Spiel so ernst, wie jeder andere Spieler sein Spiel ernst nehmen mul3.

In Gamestore wird das Spiel als Kommunikationsform eingesetzt, um tatsachlich das zu
erreichen, was eine gewdhnliche Ausstellung immer versucht einzulésen: abgesehen
von der Didaktik ist der Ausstellungsraum im Unterschied zu seinen Konkurrenten, dem
Fernsehen, der Zeitungen und Magazine, dem Internet etc. ein extrem gesellschaftlicher
Ort. Das Spiel ubernimmt genau diese Aufgabe auf eine verstandliche und ehrliche
Weise.
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