Die Grenzen der Freiheit

WAS DURFEN SPIELE?

Haben Spieleentwickler eine moralische Verantwortung flr die Gewalt, den Sex und die Verhaltens-
weisen, die sie in ihren Spielen darstellen? Funf Designer stellen sich der Gewissensfrage.

»GEWALT ALS KRUCKE«

»VERANTWORTUNG FUR DEN SPIELER«

Bruce Shelley (Ensemble Studios) gilt als einer der besten Designer von Strategiespielen. Zu seinen
Werken zdhlen Railroad Tycoon, Civilization und die Age-of-Empires-Serie.

Wir bei Ensemble Studios hatten nie den
Eindruck, als Spielentwickler besondere
moralische Verantwortung zu haben. Wir
folgen unseren alltiglichen, persénlichen
Verhaltensstandards als Staatsbtirger.

Ich mochte keine Spiele machen, die die
Grenzen dessen Uberschreiten, was als
ethisch oder moralisch angesehen wird.
Aber ich fiihle mich unwohl dabei, ande-
ren das Recht abzusprechen, genau das zu
tun. Ich glaube an personliche Freiheit und
freie Markte, die dariiber bestimmen, ob
ein Produkt den Geschmack der Kunden
trifft und zum Erfolg oder Flop wird.

Die Gesellschaft beschaftigt sich seit
Langem mit Gewalt als Unterhaltungsge-

genstand (im Theater, der

Oper, in Biichern, Fil-

men, Nachrichten,
im Fernsehen etc.),
aber meines Wis-
sens nach haben die
Forscher bis
heute kei-

nen zwingenden Zusammenhang zwi-
schen gewalthaltiger Unterhaltung und
daraus resultierendem gewalttatigen Ver-
halten hergestellt. Gewalt als Unterhal-
tungsgegenstand scheint eine kommer-
zielle Reaktion auf diese Anziehung zu
sein; und Spiele sind nur der letzte Eintrag
in einer langen Liste von Medien, die die-
sem Bedurfnis Rechnung tragen. Wenn
Menschen Gewalt weniger faszinierend
fanden, dann wiirden gewalthaltige Spiele
verschwinden. Der Umkehrschluss funk-
tioniert nicht: Auf gewalthaltige Spiele
(oder dhnliche Medien) zu verzichten, wird
die Menschen nicht davon abhalten, Ge-
walt attraktiv zu finden.

Es ist schwierig, Menschen erfolgreich
zu unterhalten. Deshalb ist es nur natiir-
lich, dass manche Unterhalter zur Gewalt
als Kriicke greifen. Spieleentwickler haben
die Gelegenheit, wunderbare interaktive
Unterhaltung zu erschaffen —und es gibt
iberhaupt keineVerpflichtung, den kur-
zen Weg dorthin zu nehmen.

»lch mochte keine Spiele machen, die

die Grenzen dessen liberschreiten,

was als ethisch oder moralisch an-
gesehen wird.«

Peter Molyneux (Lionhead) ist neben Sid

Meier der wohl bekannteste Spiele-Designer

der Welt. Er schuf Klassiker wie Populous,

Syndicate, Theme Park, Dungeon Keeper,

Black & White und Fable.
Ein Spiel zu entwickeln funktioniert heut-
zutage deutlich anders als vor zehn Jahren.
Wir beschéftigen uns mehr und mehr da-
mit, welche Emotionen wir den Spieler
wiahrend des Spiels fithlen lassen wollen.
Wir arbeiten derzeit an Fable 2, und eines
meiner Ziele ist, den Spieler durch vollig an-
dere Stimmungen zu fithren, als er je in an-
deren Spielen hatte. Mir ist deshalb be-
wusst geworden, dass wir
uns —ibrigens genau
wie jedes andere Unter-
haltungsmedium -im
Klaren dartiber sein
miissen, wie die Ge-
fiihle, die wir auslosen,
auf den Spieler wirken.
Wir sind dafiir verant-
wortlich, dass wir den
Spieler in einem sehr
realen Sinn be-
einflussen.
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»Wir sind dafiir verantwort-
lich, dass wir den Spieler in
einem sehr realen Sinn
beeinflussen.«

»EXTRAPORTION VORSICHT«

Chris Taylor (Gas Powered Games) ist einer der aktuellen Stars der Branche. Er entwickelte unter anderem Total Annihilation, das Action-Rollenspiel
Dungeon Siege und zuletzt das innovative Echtzeit-Strategiespiel Supreme Commander.

Spielentwickler ha-
ben eine Menge
Verantwortung
fiir ihre Kunden
—in mancherlei
Hinsicht sogar
mehr als Buchau-
/' toren, Filmregisseu-
re oder Musiker.
Denn Spiele

werden zum gréfiten Teil als Unterhaltung
fiir Kinder angesehen. Und deshalb miis-
sen wir eine Extraportion Vorsicht haben.
Aber lassen wir das fiir einen Moment bei-
seite und stellen uns die Frage: Miissen
Computerspiele Gewalt enthalten, um
Spafd zu machen? Die Antwort ist ganz klar
»Nein«, aber Gewalt ist nun mal der ein-
fachste Weg, um Erregung zu erzeugen. Ich
glaube, keiner bezweifelt, dass es eine gro-

e Herausforderung ist, ein spafiiges Spiel
ohne Gewalt zu erschaffen. Es ist Zeit, dass
wir diese Herausforderung angehen.

Seitich eine Familie gegriindet habe,
achte ich mehr denn je darauf, dass meine
Spiele hochunterhaltsame Erfahrungen
bieten, die den Schwerpunkt auf Dinge wie
Humor, Ratsel und temporeichen Spielab-
lauflegen. Dinge, an denen die ganze Fami-
lie Spaf? hat, nicht nur Erwachsene.

»Gewalt ist nun mal der einfachste Weg, um Erregung zu erzeugen.«

Bruce Shelly begann seine Karriere als Designer von Brettspielen.
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»NIEDER MIT DER MORALISCHEN ZENSUR!«

Simon Bradbury (Firefly Studios) ist der geistige Vater von gleich drei erfolgreichen Strategiespiel-
Serien: Caesar, Lords of the Realm und zuletzt Stronghold.

Hat ein Spieledesigner moralische Verant-
wortung? Meine spontane Bauchgefiihl-
Antwort ware: Nein, hat er nicht! Wir sind
eine Branche mitten in ihrer Evolution, ei-
ne gerade erst flilgge gewordene Kunst-
form, sogar ein soziales Experiment. Als
solches sollte das Genre der Computerspie-
le Gelegenheit dazu haben, sich auszupro-
bieren — und die Freiheit, Fehler zu ma-
chen. Kunst, Musik und Romane haben im
Lauf der Geschichte geschockt und morali-
sche Empfindlichkeiten aufgewiihlt. Wiir-
den wir heutzutage die Bibel, Shakespeare
oder den Punk-Rock verbieten?! Also »Nie-
der mit moralischer Zensurl« und »Nein!«
an all jene, die Spieleentwicklern mit Kom-
promissen und »politischen« Designent-
scheidungen Fesseln anlegen wollen!

Gut, ich gebe zu, dass es Spiele gibt, gab
und geben wird, die eine starke Hand ver-
tragen kénnten, weil sie eine Grenze tiber-
schreiten. Manhunt war fiir mich zum Bei-
spiel wegen seiner lebensverachtenden
Einstellung und morbiden Gewalt ein be-
sonders unangenehmer Titel. Aber es liegt
in der Hand der Medienwichter, also einer

»Wiirden wir heutzutage

die Bibel, Shakespeare o

den Punk-Rock verbieten?«

externen Instanz, zu entscheiden, ob sich
ein Spiel fiir die Offentlichkeit eignet oder
nicht (genau wie in der Filmindustrie).
Spieldesigner machen ihr Spiel so, wie sie
es fiir richtig halten. Jemand anders ent-
scheidet dann, wer es spielen kann.

Eine ebenso interessante und lebhafte
Diskussion lasst sich tiber Online-Rollen-
spiele und die Frage fithren, wie Menschen
sich darin verhalten diirfen. Ich denke
aber, dass die Losungen auch hier darin
liegt, diese Welten zu iilberwachen anstatt
sie von vornherein zu beschneiden.

Meiner Meinung nach sollte sich ein
Spieldesigner all denen gegentiber ethisch
verhalten, mit denen er zusammenarbei-
tet, von der Presse bis zum Publisher. Er hat
moralische Verantwor-
tung fiir seine Kolle-
gen und seine Firma.
Aber er hat keine
Pflicht, ein Spiel zu
machen, das die Er-
wartungen der Ge-
sellschaft er-
fullt.
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»ERZIEHERISCHE KOMPETENZ SCHAFFEN«

André Blechschmidt (Radon Labs) entwickelt derze

it mit seinem Team das Rollenspiel Das Schwar-

ze Auge 4: Drakensang. AuBerdem ist er Vorsitzender des deutschen Entwicklerverbandes G.A.M.E.

Jedes Medium iibt einen Einfluss auf die
Konsumenten aus und vermittelt morali-
sche Werte. Umso mehr, wenn das Me-
dium interaktiv ist und damit tendenziell
eine grofiere Nahe zum Konsumenten
kreiert. Ich bin deshalb also der Auffas-
sung, dass wir als Spieleentwickler sehr
wohl eine moralische Verantwortung
gegeniiber unseren Kunden haben.
Allerdings darf man dabei die prinzi-
pielle Verantwortung nicht mit der Dis-
kussion uiber die Zuganglichkeit der Me-
dien vermischen. Wie es auch entspre-
chende Filme gibt, gibt es Spiele, die fiir
Kinder und Jugendliche nicht geeignet
sind, mit den entsprechenden Alterskenn-
zeichnungen. Die Spieleindustrie befindet
sich dabei im Moment in der besonderen
Situation, dass die dlteren Generationen
nicht mit Computerspielen aufgewachsen

sind und tendenziell ihre Schwierigkeiten
bei der Bewertung des Mediums haben.
Darin sehe ich auch unsere grofite Verant-
wortung, in der Aufklarung und damit in
der Wiederherstellung der erzieherischen
Kompetenz der Elterngeneration. Die Spie-
leindustrie unternimmt gréfite Anstren-
gungen, um z.B. tiber Parental-Control-Sys-
teme den Zugang zu nicht jugendfreien In-
halten kontrollierbar zu machen. Diese
Mafinahmen funktio-

nieren allerdings nur,
wenn diese Kontrol-
le von den Eltern
auch ausgetibt

wird, und somit die
Eltern ihre morali-
sche Verantwortung
gegeniber ihren Kin-

dern wahrnehmen. ’}.‘ 4

»Man darf die prinzipielle Verantwortung
nicht mit der Diskussion tiber die Zuganglich- \
keit der Medien vermischen.« 4

»LAMENTIEREN IST ZWECKLOS«

Dirk Riegert (Related Designs) ist der Lead-
Designer von Anno 1701, das in der aktuellen
Diskussion oft als Musterbeispiel fiir pddago-
gisch wertvolle Unterhaltung genannt wird.

Die Frage nach der Moral von Spielinhal-
ten ist interessant, gehort aber fiir mich
nicht zum Tagesgeschaft. Das istim We-
sentlichen davon bestimmt, Spielspaf? si-
cherzustellen. Nun ist Anno gliicklicher-
weise eine Spielserie, die in Deutschland
ab sechs Jahren frei gegeben ist. Ich bin al-
so in der komfortablen Lage, ein Spiel zu
verantworten, dessen moralische Inte-
gritat nicht in Frage steht. Was aber ware,
wiirde ich ein Spiel entwerfen, in dem Tes-
tosteron, einsilbige Racher und tiberhitzte
Waffenlaufe die Hauptrolle spielen?

Spatestens seit Erfurt, Emsdetten und
zuletzt Tessin befande ich mich im
Schwitzkasten der Gesellschaft. Compu-
terspiele, so dréhnt es einem entgegen,
sind bose und verwandeln Kinder in Killer.
Schutzreflexe konnten einen dazu verlei-
ten, mit dem Finger auf die anderen tib-
lichen Verdachtigen eine Anklagebank
weiter zu zeigen. Uberforderte Eltern, sozi-
ale Isolation, laute Rockmusik. Es giabe
doch so viele Siindenbdcke, warum ausge-
rechnet »Killerspiele«?

Lamentieren ist zwecklos. Die Diskus-
sion um die Wirkung von Computerspielen
aufKinder und Jugendliche wird sich in ab-
sehbarer Zeit immer wieder neu entfachen.
Sich ihr vorbehaltlos zu stellen, ist die mo-
ralische Verantwortung, in der ich person-
lich uns als Entwickler von Computerspie-
len sehe. Wenn wir keine ehrlichen Ant-
worten suchen, tiberlassen wir das Feld de-
nen, die glauben, diese bereits gefunden zu
haben. Es sind nicht unsere Freunde.
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»Wenn wir keine ehrlichen
Antworten suchen, liberlas-
sen wir das Feld denen, die
glauben, diese bereits gefun-
den zu haben.«
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G.A.M.E. ist ein Interessensverband fiir deutsche Computerspiel-Entwicklungsstudios. m

P i




