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Die Spielgesellschaft

Computerspiele gelten vielen als das enfant terrible der heutigen Gesellschaft.
Sie sind aber auch Wirtschaftsfaktor, Lifestyle, Kulturgut und Kunst.
Soll man sie lieben, soll man sie hassen - und wofiir?

Schon Sokrates wurde vorgeworfen, die Ju-
gend zu verderben; dafiir reichte man ihm
den Schierlingsbecher. 2.400 Jahre spéter ste-
hen Computerspiele im Zentrum des Jugend-
schutzes; die gesellschaftliche Anklage richtet
sich vor allem gegen so genannte »Killer-
spiele« und Suchtgefahren. Getragen wird die
Diskussion insbesondere durch die »klas-
sischen« Medien, denen die Schelte jedoch
aus eigener Vergangenheit und Erfahrung
leidlich bekannt vorkommen sollte.

In der kurzen Zeit ihrer Entwicklung hat die
Spielebranche viele Hhen und Tiefen erlebt.
Die Hysterie flaut langsam ab, Aufklarung wird
betrieben. Auch die Politik erkennt den Wirt-
schaftsfaktor des boomenden Marktes. Zeit,
sich zu fragen: Wo kommen wir her, wo stehen
wir, und wo werden wir in zehn Jahren sein?

Generation Pong
Die Art des Medienkonsums, mit dem Men-
schen einer Generation aufwachsen, verbin-
det sie miteinander: Ob Kinofilme oder Fern-
sehserien, ob Mode- oder Musiktrends — all
das sind prdgende Erlebnisse, die sich mit
dem eigenen Leben untrennbar verkniipfen. In
den letzten 30 Jahren ist eine Generation jun-
ger Erwachsener mit Pong, Space Invaders
und Monkey Island aufgewachsen; sie er-
schuf sich dabei ebenfalls gemeinsame Erin-
nerungen. Von der Offentlichkeit werden die-
se Erfahrungen aber kaum wahrgenommen.
Computerspiele pragen Gemeinschaften
so selbstverstdndlich wie andere Medien
auch; sie sind ein bedeutender Teil der Unter-
haltungskultur geworden. Und ebenso wie an-
dere erfolgreiche Unterhaltungsformate vor
ihnen stehen nun auch Computerspiele unter
dem Verdacht, zur Verdummung, Verrohung
oder Aggressionsforderung vor allem junger
Menschen beizutragen. Die (zum Teil auch be-
rechtigten) Bedenken entstehen in erster Li-
nie aus der Sorge, Spieler konnten den Bezug
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Diversen Studien zu Folge, macht Fernsehen Kinder dick, dumm, unruhig, traurig und krank.

Das Tetris-Thema in Futurama, Simpsons, Autowerbung, als Kunstwerk: Computerspiele sind Lifestyle-Thema geworden.

zur Wirklichkeit verlieren. Sie entspringen
aber auch einer ernsthaften Unwissenheit vie-
ler Erziehungsverantwortlicher gegeniiber
dem noch relativ jungen Medium.

Angst des Fernsehens

Fiir die Generationen, die nicht mit dem Com-
puterspiel sozialisiert wurden, bilden die klas-
sischen Medien —insbesondere das Leitmedi-
um Fernsehen —das Sprachrohr, durch das Be-
fiirchtungen in die Offentlichkeit getragen
werden. Dass diese Medien mitunter gegen
Spiele trommeln, mag auch an der Konkur-
renzsituation liegen: Laut einer Studie der
EIAA zum durchschnittlichen Medienkonsum
(2008) verbringen 16- bis 24-Jahrige inzwi-
schen erstmals mehr Zeit online oder mit Com-
puterspielen als vor dem Fernseher. Die Hys-
terie einiger Fernsehformate (Frontal 21, Pan-
orama, etc.) mit ihrer zum Teil verfélschten
und monokausalen Darstellung der Gefahren
von Computerspielen kénnte also durchaus in
rein 6konomischen Interessen begriindet lie-
gen. Dabei stellt sich langst die Frage, ob nicht
enormes Potenzial fiir die Zukunft der Mas-
senmedien im ohnehin kaum noch aufzuhal-
tenden Zusammenwachsen von Spielen, In-
ternet und klassischen Formaten liegt. Noch
eher zaghaft wagen sich TV-Sender an die
Ausweitung ihrer Angebote auf die neuen Me-
dien, stellen beispielsweise ihre Sendungen
als Podcasts ins Netz oder entwickeln Spiele

zu ihren Fernsehserien. Das ist eine bemer-
kenswerte Entwicklung, die sich h6chstwahr-
scheinlich noch beschleunigen wird. Denn im
Vergleich zu anderen Kiinsten haben sich
Computerspiele in vergleichsweise kurzer Zeit
zu einem nicht mehr wegzudiskutierenden
Wirtschaftsfaktor entwickelt.

Spiele im Alltag

Zum Lifestyle gehdren Computerspiele schon
lange, und sie ziehen sogar in die Werbung
und andere klassische Medien ein — wenn
auch zumeist noch als Persiflage auf oder
Hommage an die Klassiker aus den frithesten
Tagen des Videospiels. AuRerdem werden
Computerspiele inzwischen von ersten hoch-
rangigen Politikern als Kulturgut angesehen
und sind damit sozusagen von Staats wegen
forderwiirdig. Paradoxerweise wahrend die
Politik gleichzeitig die Verbreitungskriterien
erneut verscharft. Wahrend Computerspiele
also einerseits noch ein Politikum sind, wur-
den die Potenziale des Spiels, die insbeson-
dere in Lernprozessen nachweislich wirksam
sind, langst erkannt. Spielprinzipien fiir etwas
anderes zu nutzen, fiir etwas »Ernsthaftes«,
ist zudem politisch korrekt, sinnvoll im Beruf
einsetzbar und somit auch fiir branchenferne
Institutionen interessant. Diese Facette reprd-
sentiert eine Entwicklung, die langfristig gese-
hen die Spielebranche in Deutschland endgiil-
tig gesellschaftsfahig machen diirfte.
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Serious Games

Das neue Schlagwort der Branche heif3t Seri-
ous Games —ernsthafte Spiele. Sie stellen das
dar, was die Dokumentarfilme bei den Film-
gattungen auszeichnet: einen gewissen glaub-
wirdigen Bezug zur Wirklichkeit sowie eine
bestimmte Authentizitat. Serious Games sind
also Computerspiele, die in gewisser Weise
authentisch sein wollen. Das kann ein histo-
rischer Aspekt sein — also tatsachliche Ge-
schichte —oder auch Alltdgliches wie der Streit
auf dem Schulhof. Diese Spiele versprechen,
dass der Spieler etwas lernt, was man im wirk-
lichen Leben gebrauchen und anwenden kann
—und es moglicherweise sogar besser lernt
als mit traditionellen Lehrmitteln. Spiele moti-
vieren, weil sie ihre Lernherausforderungen
als spielerischen Wettbewerb verkleiden. Tra-
ditionelles Pauken (»Drill and Practice«) von
Vokabeln, Formeln oder Sachverhalten ist oft
furchtbar langweilig — wird der gleiche Stoff
dagegen im Form eines Spiels prdsentiert,
macht plotzlich selbst dutzendfaches Wieder-
holen Laune. Nichts anderes als Drill-and-
Practice-Methodik war das Spiel Moorhuhn-
jagd —ein Szenario, das vom Spieler nichts an-
deres abverlangt, als in einer begrenzten Zeit
eine besonders hohe Interaktionsfrequenz zu
erreichen. Langweilig? Keineswegs!

Gamedesigner wie Will Wright sind Popstars — nur nicht in Deutschland.

«

Re-Mission: ein Spiel fiir krebskranke Kinder. Als Miniroboter kann man Krebszellen im Kdrper abschieBen und sich so die Wirkungsweise der notwendigen Medikamente verdeutlichen.

Welten entdecken
Worin liegt die Faszination virtueller Welten?
Die Forschung unterscheidet drei Kategorien:
¢ Die »Andere Welt« zeichnet sich aus durch
eine Lust am Ungewissen und an der Un-
wirklichkeit. Hier herrschen andere zeitliche
und rdumliche Bestimmungen als im wirk-
lichen Leben. Spieler konnen Gesetzmafig-
keiten der unwirklichen, nach anderen Re-
geln konzipierten Welt erproben. Die Por-
talkanone aus Portal ist ein gutes Beispiel.
* Die »Ahnliche Welt« bietet dhnliche Bedin-
gungen und Regeln wie die wirkliche Welt.
Hier entsteht Freude am Entdecken der
Ubergénge von der wirklichen zur erdachten
Welt. Die meisten Fantasy-Szenarien sind so
angelegt, dass sie (einfachere, oft mittelal-
terliche) Gesellschaftsstrukturen variieren,
die jedem Spieler vertraut sind.
¢ Die »Gleiche Welt« bietet mehr als alle an-
deren die Moglichkeit des Probehandelns.
Mit diesen Szenarien kénnen Losungs- und
Bewadltigungsstrategien der wirklichen
Welt eingelibt werden, ohne dass der Spie-
ler dafiir »echte« Konsequenzen fiirchten
muss. Insbesondere solche Szenarien wer-
den mit Serious Games abgebildet. In Glo-
bal Conflict: Palestine etwa testen Spieler
Vermittlungsstrategien zwischen Israelis
und Paldstinensern aus, ohne dabei Sorge
um ihr Leben haben zu miissen.
Spielerische Simulationen helfen heute bei
der Erkldrung von Epidemie-Szenarien, in de-
nen die Ausbreitung von Krankheitserregern
modellhaft inszeniert wird; sie kénnen Er-
kenntnisse dariiber liefern, wie man in einem
Ernstfall Katastrophen wirksam gegensteuert.
Sie kdnnen helfen, schwierige Situationen ge-
fahrlos zu trainieren, um im wirklichen Leben
besser auf sie vorbereitet zu sein.

Grenzen des Lernens

Wenn also Ubertragungen von der Spielwelt in
die wirkliche Welt méglich sind — und darauf
zielen Serious Games letztlich ab—und wenn
sie helfen konnen, etwas einzuiiben, dann
stellt sich auch die Frage: Kann man mit Com-
puterspielen nicht zum Beispiel auch »rich-

tiges« SchieBen trainieren? Nun, wenn die
Eingabegerdte real simuliert und Force-Feed-
backs realistisch (ibertragen wiirden, wenn
auch Ballistik, Schusswirkung usw. authen-
tisch wdren —ja, dann schon. Genau das trai-
niert man aber —wenn tiberhaupt — auf einem
Schief3stand, beispielsweise im Schiitzenver-
ein. Nicht jedoch an PC oder Konsole, nicht mit
einer Maus, nicht mit einem Gamepad. In
einem Shooter wird die Hand-Auge-Koordina-
tion gefordert, was beispielsweise fiir Chir-
urgen eine wichtige motorische Fahigkeit dar-
stellt. Das kann ein Shooter leisten —aber das
will ein Shooter gar nicht. SchlieBlich soll nicht
unerwahnt bleiben, dass es SchieBspiele auch
unter den Serious Games gibt: Re-Mission
beispielsweise, in dem man als Miniroboter
Chemomedizin auf Krebszellen abfeuert.

Ethik und Rache

Shooter —das ist das Genre, das im wahrsten
Sinne des Wortes den Shooting-Star der Bran-
che bildet und innerhalb der so genannten
»Killerspiel-Debatte« die meiste Aufmerksam-
keit auf sich zieht. In diesem Zusammenhang
sei auf eine aktuelle Studie verwiesen, welche
die polemische Darstellung dieser Debatte
und die Reaktion der Spieler darauf explizit
untersucht. Sie zeigt deutlich die bewusste
Ignoranz der konventionellen Medien und
stellt dar, dass derzeit fast ausschliefllich die
Fachpresse auf die Argumentationen der Spie-
ler eingeht. Als Fazit formulieren die Autoren
zutreffend: »Das Gefiihl der Diskriminierung
und der Ohnmacht tber die fehlende Prasenz
der eigenen Position ist[...] ernst zu nehmen,
wenn eine Debatte tiber den Umgang mit Spie-
len in unserer Gesellschaft Erfolg haben soll.«
(www.mausbewegung.de).

Auch in Shootern spielt man zumeist den
»Guten«. Den Soldaten oder den Wissen-
schaftler, der beauftragt wurde, die Welt zu
retten, finden wir oft in diesen Spielen, genau
wie im Kino. Dort wiederum treten sogar noch
ganz andere Typen auf. Figuren namlich, die
aus Eigennutz und aus moralisch unlauteren
Motiven wie Selbstjustiz oder Selbstbereiche-
rung agieren, werden uns im Kino weit hau-
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Will Wright sammelt in seiner Freizeit Stlicke aus dem sowjetischen Raumfahrtprogramm, darunter das Kontrollpult einer Sojus-Kapsel.
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figer als Identifikationsfiguren prasentiert, als
das im Spiel der Fall ist. Die Heldin aus Kill
Bill, die eine Mutter vor den Augen ihres Kin-
des umbringt? Motiv: Rache. Die gnadenlos
hinrichtenden Helden aus Pulp Fiction? Motiv:
Das ist eben der Job, und der macht Spaf. Mit-
leidlosigkeit als Identifikationspotenzial!

Auf solche Szenarien trifft man im Spiel du-
Berst selten. Zwar gibt es durchaus Figuren,
die aufgrund unethischer, also eigenniitziger
Motive handeln, beispielsweise in Max Pay-
ne. Dort libernimmt der Spieler einen Helden,
der von Rachegefiihlen angetrieben wird.
Doch fast immer werden Angriffe oder Uber-
griffe auf so genannte Unschuldige im Spiel
bestraft, selbst in umstrittenen Spielen wie
Hitman. Hitman ist zwar ein gefiihlloser Klon,
dennoch sollte er moglichst keine Unbeteilig-
ten téten. Die Bestrafungen sind Punktabzug
oder das Scheitern der Mission.

Vor der Wahl

Peter Molyneux (Populous, Black & White,
Fable u.a.) ist von der Idee ergriffen, dem Spie-
ler selbst zu tiberlassen, ob er gut oder bose
sein mochte. Er stellt es frei, in einer »dunklen«
oder einer »hellen« Variante der Spielwelt zu
interagieren. Er verbindet bewusst keine mora-
lische Bestrafung mit der Entscheidung des
Spielers, auf der dunklen Seite zu stehen. Doch
erlasst die anderen Figuren logisch auf die Ent-
scheidung des Spielers reagieren. Der Verrater
wird gemieden, aber belohnt; der Gnadenlose
gehasst, aber gefiirchtet; der Helfer geehrt,
aber hintergangen.

Ist das nicht eigentliche Aufklarung? Wir
konnen uns frei entscheiden — wie im wirk-
lichen Leben auch. Denn auch dort verliert man
nicht unbedingt, wenn man egoistisch und ei-
genniitzig handelt; man konnte fast sagen:
eher das Gegenteil ist der Fall. Warum sollte
man im Spiel nicht einfach ausprobieren kon-
nen, was passiert, wenn man jemand anderer
ware? Und das alles, ohne dass man in der Re-
alitat tatsachlich ein anderer sein mochte. Ein
Spiel kann das »Was ware wenn« in unserem
Leben abbilden und lehrt uns moglicherweise,
dass wir eigentlich schon alles richtig machen;
dass unser Kulturkreis und unsere Lebensart
durchaus lebbare Werte bietet.

= =
Die totale Wahlfreiheit in Fable 2: Der Verrdter wird gemieden, aber belohnt; der Helfer geehrt, aber hintergangen.

Suchtgefahr

Die Diskussion um die Suchtgefahr von Spie-
len zeigt, dass sich manche Menschen in die-
sem »Was wéare wenn« verlieren. Solche, die
ihre Identitat im virtuellen Raum akzeptabler
finden als ihre Identitdt im wirklichen Leben.
Und die in dieser Welt das ausleben kénnen,
was ihnen in der wirkliche Welt unerreichbar
scheint: Anerkennung, Respekt, gar Liebe.
Dann wird das Probehandeln zum wirklichen
Handeln, dann tibernimmt die virtuelle Gemein-
schaft die Aufgabe der wirklichen. Hier tritt die
Gefahr der Abhdngigkeit von Belohnungen klar
zutage, welche in der Spielumgebung oft leich-
ter zu erreichen und zu erkennen sind als im
wirklichen Leben. Dieser Gefahr miissen sich
die Produzenten stellen. Aber auch die Gesell-
schaft als Ganzes, die sich fragen muss, war-
um sie manchen jungen Menschen offenbar
keine Anerkennung bieten kann.

Eigentlich alles nichts Neues. Theater, Lite-
ratur und natirlich Filme, sie alle wurden zu
ihrer Zeit, als sie noch die »neuen Medien«
waren, mit denselben Vorwiirfen konfrontiert
und mussten sich ihnen in einem ebenso miih-
samen Prozess stellen. Heutzutage ist bei-
spielsweise Fernsehsucht kein neues Phano-
men, aber ein weggeschwiegenes. Mit sol-
chen Diskussionen lassen sich ja auch langst
keine Wahlerstimmen mehr mobilisieren.

Die Spielebranche bemiiht sich. Blizzard
und Sony bieten beispielsweise Elternmeniis
an, in dem festgelegt werden kann, wann und

wie lange Kinder spielen diirfen. Auch Restrik-
tionen im Spiel selbst werden diskutiert und
zum Teil schon durchgefiihrt — angeregt durch
die Erfahrung in China, wo die Zahl der ju-
gendlichen Spieleabhdngigen auf
2,4 Mio. geschdtzt wird. Dort setzen manche
Spiele nach einigen Stunden Spielzeit die Er-
fahrungspunkte herunter. Viele andere Mog-
lichkeiten waren denkbar — Spielfiguren, die
miide werden, virtuelle Stidte, die nachts ab-
geschlossen werden, usw. Dass Entwickler ih-
re Spiele mit Absicht langweilig machen, kann
man jedoch nicht ernsthaft verlangen.

Anspruch und Zukunft
Computerspiele sollen Kulturgut werden, aber
bitte nur die »guten, die anspruchsvollen. Was
aber ist anspruchsvoll in den Augen einer Ge-
sellschaft? Crysis ist eine der wenigen interna-
tional erfolgreichen Produktionen aus Deutsch-
land, die CryEngine hat Crytek hohe Anerken-
nung eingebracht. Aber Crysis ist eben ein
Shooter, und deshalb briistet sich Deutschland
nicht mit diesem Spiel. Designer wie Peter Mo-
lyneux oder Will Wright sind fast tiberall auf der
Welt Popstars —nur nichtin Deutschland. Grand
Theft Auto 4-Plakate hangen in den Grof3stad-
ten der Welt selbstverstandlich neben Kino- und
Konzertpostern —wo sehen wir die deutschen
Produktionen an den Plakatwanden?

Ohne Spiele wére die technologische Ent-
wicklung von Computern anders verlaufen. Wer
braucht schon eine schnelle Grafikkarte fiir die
Ausfiihrung eines Office-Programms? Photore-
alismus ist zwar keine notwendige Bedingung
fiir gute Spiele; hohe Qualitat bei der Spielme-
chanik und der Geschichte kann auch mit we-
nig technischem Aufwand erreicht werden.
Dennoch wird sich der Standard der grafischen
Entwicklung wohl irgendwann auf dem Niveau
von Echtzeit-Raytracing-Verfahren einpendeln.
Was kommen wird: Asthetiken, die Spiele als
Kunstform bestdtigen; fantastische Ge-
schichten, die an die antike Tradition des dra-
matischen Erzdhlens erinnern; stilbildende Ko-
mik im Spiel; nachhaltigeres Lernen durch
Spielprinzipien. All das und die Vermischung
mit anderen Kiinsten kann Computerspiel-An-
wendungen zu einer anerkannten, vielleicht zur
weitestverbreiteten Kunst- und Unterhaltungs-
form tiberhaupt machen. Linda Breitlauch

Figuren, die mit moralisch duBerst fragwiirdigen Motiven agieren, werden uns im Kino weit haufiger als in Spielen
prasentiert. So bringt die Heldin aus Kill Bill eine Mutter vor den Augen ihres Kindes um. Motiv: Rache.
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