[ERENRRRERRRRN Fore—Interactive Golf

try cannot make the discrepancy go away. In this striving towards illusionary values,
mankind’s proclivity towards self-injury seems unanimous and boundless.
During the day, the driving area serves as a practice range. Professional golfers will be
provided as coaches for festivalgoers to get them ready for the evening tournaments. Prac-
tice shooting at yourself. Get trained for the future.

Translated from German by Mel Greenwald

Fore: Term used in the game of golf; the universally understood warning that a golfer must shout whenever

a struck ball could possibly endanger anyone else on the course.

Egoshooter: Designation for video games in which the depiction of the virtual world of play is from the player’s
point of view. This gives the player the illusion of actually being a part of the action in the game. The content of
the game generally calls for quick reaction in gunning down virtual opponents.
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T Fore - Interaktives Golf

Fore!l Mit diesem Warnruf aus der Golfwelt 14dt die Stadtwerkstatt zum interakti-
ven Golfspiel im Geviert zwischen Ars Electronica Center und Stadtwerkstatt. Fore!
Ein Warnruf zur Lage des Planeten, der in der Hand der Global Players zum egos-
hooter mutiert. Fore! Ein Warnruf vor der Selbstzerstérung und die spielerische
Aufforderung zur Selbstreflexion. Fore!

In der Tradition des Stadtwerkstatt-Labels ,Kunst+Krawall* wird in der kiinstlerischen Arbeit
gerne mit vorhandenen Systemen gespielt. Ein oft verwendetes Rahmenwerk ist das Spiel
an sich. Dieses wird durch verschiedene Eingriffe in den Spielablauf oder in die Zielsetzung
verandert und umgedeutet und dadurch mit neuen Inhalten aufgeladen. Dabei geht es nicht
darum, das Spiel zu hinterfragen, sondern es durch Neubewertung als kulnstlerisches
Vehikel zu verwenden.

Auf der einen Seite stehen die Geselligkeit und der Wettbewerb des Spiels als mégliche Moti-
vationen fir menschliches Verhalten, auf der anderen Seite steht eine durch die Manipula-
tion des Spielmodus inhaltlich neu zu bewertende Aussage, die im Spiel transportiert wird.
Durch die Aktivitat der Spieler wird die Installation zum Bild- und Tongestalter des Ereignis-
ses. Das Werk entsteht im Zuge seiner Auffihrung.

Beispiele aus der Vergangenheit sind das AutomatenTV, bei dem Spielautomaten als inter-
aktive Kunstmaschinen und Bildgeneratoren eingesetzt wurden (Ars Electronica 1989), Glas-
fieber, ein Kegelturnier in den Glasscherbenvierteln von Linz, bei dem mit Stahlkugeln auf Glas-
flaschen um ein monatliches Grundeinkommen geschossen wurde (Festival der Regionen 1999)
oder Meatspace — virtual reality job agency, wo Avatare im Netz nach realen Jobs unterwegs
waren (Ars Electronica 2001).

Bei Fore wird nun das Golfspiel als Grundform fir eine Installation im &ffentlichen Raum genutzt.
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Eine Leinwand ist Schnittstelle zwischen realer und virtueller Welt. Die Spielerlnnen golfen
auf die Leinwand, und dhnlich wie bei Golfsimulatoren werden Abschlaggeschwindigkeit und
Richtung des Balles abgenommen, um die Basisdaten fiir den Weiterflug im virtuellen Raum
zu liefern. Die Jahrtausende lange Geschichte des Golf ist untrennbar mit kinstlich ange-
legten Arealen verbunden, somit ist der Schritt in die virtuelle Welt ein konsequenter. Gespielt
wird in einfachen 3D-Raumen mit unterschiedlichsten Oberflachen, die sich formal an der
Asthetik von Comics orientieren.

Zur Radikalisierung der sozialen Kompetenz der neuzeitlichen Ich-AGs ist die entscheidende
Neuerung bei unserem Spiel, dass wir den Spieler/ die Spielerin zu seinem eigenen Ziel machen:
Uber ein Blueboxsystem wird der jeweilige Spieler / die jeweilige Spielerin in Echtzeit in die vir-
tuelle Welt gekeyt. Er steht seinem Spiegelbild gegeniiber, das er durch einfache Handzeichen
in der virtuellen Landschaft platziert. Durch diese Verdoppelung ist er nicht nur Abschlager und
quasi Joystick, sondern auch Zielpunkt: Er schieBt mit dem realen Ball auf sein virtuelles Alter
Ego — ein Egoshooter im wahrsten Sinne des Wortes. Um Punkte zu sammeln, nimmt sich der
Spieler selbst aufs Korn. Mit der Aussicht auf Gewinn schieBt sich die Menschheit von diesem
Planeten.

Bill Gates tut es. George Bush tut es. Wir tun es auch.

Unser Egoshooter als Modell der Ich-AG reflektiert die kapitalistischen Selbstzerstérungs-
mechanismen der modernen Welt. Wie geht’s dem Spieler / der Spielerin, wenn er sich bewusst
und schonungslos attackiert? Die Kinstlichkeit der Welt trifft auf die Realitat der Akteure.
Die Psychiatrie kann die Diskrepanz nicht auflésen. Im Streben nach lllusionswerten scheint
der Hang der Menschheit zur Selbstverletzung einhellig und grenzenlos.

Tagsiiber dient der Abschlagplatz als Ubungsstand. Professionelle Golfspieler stehen den Festi-
valbesucherlnnern als Trainer zur Verfigung, um sie fur die abendlichen Turniere zu coachen.
Ein Schusstraining an sich selbst. Get trained for the future.

Fore: Begriff aus dem Golfspiel. Weltweit gliltiger Warnruf, der immer dann zu rufen ist, wenn ein geschlagener
Ball einen Spieler gefdhrden kénnte.

Egoshooter: Bezeichnung fir Videospiele, bei denen die Darstellung der virtuellen Spielewelt aus den Augen
der Spielerfigur erfolgt. Dadurch wird beim Spieler die lllusion erzeugt, selbst am Spielgeschehen teilzunehmen.
Der Spiele-Inhalt ist gréBtenteils das reaktionsschnelle AbschieBen von virtuellen Gegnern.
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