Kein dritter Weg

Entscheidungen in Spielen miissen unbequem sein, im echten Leben gibt es auch
keine goldenen Mittelwege. Das konnen Spiele von der Politik lernen. von sjsmwederhake

Bjorn Wederhake
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Bessere Infrastruktur, bessere Bil-
dung, bessere Lebensbedingun-
gen, eine brutalstmogliche Auf-
klarung der Verbrechen der zuvor in
Chimerica herrschenden Diktatur: Zwei Jah-
re ist es her, dass ich diese Versprechen zum
Amtsantritt abgab. Und um mein Reform-
programm zu finanzieren, habe ich natiir-
lich auch Entwicklungshilfe von kommunis-
tischen Staaten angenommen. Den USA
gefallt das nicht. Weshalb die CIA den Ha-
fen meiner Hauptstadt vermint, rechtsge-
richtete Rebellen trainiert und eine nationa-
le Zeitung libernommen hat, die mit so
aggressiven Ligen gegen meine Regierung
anschreibt, dass ich die Wahl gegen meinen
amerikafreundlichen, erzkonservativen Kon-

kurrenten verlieren werde. Ahnlich hat man
immerhin schon 1953 Mohammad Mossa-
degh im Iran abgeschossen. Dieses Szenario
aus Hidden Agenda (1988) ist mir noch so
deutlich im Gedachtnis, weil es mir die Au-
gen in bis dahin ungeahnter Form &ffnete.
Das Spiel zwang mich in eine Situation, in
der ich unverhohlen entscheiden musste, ob
ich gewillt war, fiir das gréRere Wohl meine
Prinzipien tUiber den Haufen zu werfen. Es
schlug mir quasi ins Gesicht und fragte:
»Na, wie sieht’s aus, Herr Redefreiheit-
muss-auch-fiir-Unappetitliches-gelten?«

Es war nicht so, wie Angela Merkel gerne fiir
sich behauptet, dass mein Handeln in dieser
Situation »alternativlos« gewesen ware.
(Obwohl ein Fehler in der Spielmechanik
mich tatsachlich teilweise zum alternativlo-
sen Handeln zwang.) Aber mein Handeln
war massiv eingeschrankt, mir blieb nur die

Wahl zwischen zwei gleichsam unangeneh-
men Alternativen. Skylla: Die Meinungsfrei-
heit auch fiir Liigenpropaganda akzeptie-
ren, die Wahl verlieren und wissen, dass
mein Reformwerk einer den Interessen der
GroRgrundbesitzer dienenden neuen Regie-
rung zum Opfer fallen wird. Charybdis: Ge-
gen meine generellen Prinzipien handeln
und die CIA-Zeitung schlieen. Ich habe sie
geschlossen. Natirlich. Immerhin weif3 ich
ja, wer ich bin: kein Diktator. Generell bin
ich natiirlich nicht gegen die Meinungsfrei-
heit und hier lag eine Ausnahmesituation
vor. Normalerweise wiirde ich nicht so han-
deln. Die Welt sah das natiirlich anders: Als
Autokrat gebrandmarkt isolierte sie mich.
Die Weltbank stellte auf amerikanischen
Druck die Wirtschaftshilfe, ein und obwohl
ich die Wahl gewann, musste ich mein Re-
formprogramm - aufgrund klammer Kas-
sen - nun selber aufgeben. Die Lebenser-
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Noch bevor er Lesen und
Schreiben konnte, wurde
Bjorn beigebracht, mit
welchen Kommandos er
Spiele auf dem C64 star-
tet. Entgegen anderslau-
tender Gerlichte spielt er
auch Spiele, die nicht
mehr DOS-kompatibel
sind - und bespricht Co-

mics bei Comicgate.de.

Im Adventure Dunkle Schatten
(1994) reden Sie Rechtextremen
ihre Ideologie einfach aus.
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Stalin’s Dilemma (2000) soll ein
Lernspiel sein, lehrt aber nur, dass
man fix die Armee aufbauen muss.

92  Den Sturz des iranischen Premierministers Mossadegh nannte die CIA als »Operation Ajax« — nach dem gleichnamigen Reiniger.
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Hidden Agenda

In Hidden Agenda von 1988 fiihren Sie die Bananenrepublik Chimeri-
ca als erster gewahlter Prasident, nachdem ein Aufstand die Diktatur
hinweggefegt hat. Im Grunde besteht das Spiel aus einer Abfolge von
Treffen mit Interessenvertretern von Bankiers und GroRgrundbesit-

zern iiber die Botschafter der USA und der Sowjetunion bis hin zu Mi-

litars und Friedensaktivisten. Deren Forderungen lassen sich unmog-
lich unter einen Hut bringen, noch dazu bricht bald eine blutige

Konterrevolution aus. So lassen sich selten »richtige« Entscheidungen
treffen, sondern allenfalls weniger schlimme. Hidden Agenda gilt als killed

incident

ein Vorreiter der Initiative »Games for Change, die Serious Games

unterstitzt, die sich einen gesellschaftlichen Wandel zum Ziel setzen.

wartung fiel noch unter das Niveau der
diktatorischen Vorgangerregierung, Schulen
verwaisten, die Geschichtsbiicher betrach-
teten meine Regierungszeit als Fehlschlag.

Jim Gasperini hat Hidden Agenda mit der
Absicht entwickelt, Lernerfahrungen zu er-
moglichen. Bei mir ist ihm das gelungen.
Das eigene Erleben gab mir einen neuen
Blick auf politisches Geschehen und Ereig-
nisse in der Tagespresse. Durch eigenes si-
muliertes Handeln wurde mir deutlich, dass
es Situationen gibt, in denen Entschei-
dungstrager abwagen miissen zwischen
wenigen, allesamt unbefriedigenden Hand-
lungsoptionen. Das ist eine relevante Er-
kenntnis, die sich noch nicht tiberall durch-
gesetzt hat: Wer mal einen Blick auf die
Leserbriefseiten regionaler und iiberregio-
naler Zeitungen wirft oder sich gar in die
trollverseuchten Hohlen des Spiegel-Forums
oder der Kommentarsektionen der FAZ
wagt, der kann wundervoll reduzierte Poli-
tikkritik erleben: »Warum machen Politiker
das schon wieder falsch? Warum entschei-
den Politiker nicht einfach mal richtig?«

Wir alle wissen, dass es Situationen gibt, in
denen wir in den sauren Apfel beiBen miis-
sen und keine Losung sehen, mit der wir
wirklich zufrieden sind. Situationen, in de-
nen wir nur moéglichst wenig Schaden an-
richten kénnen. Aber den Gedankensprung
von dieser Selbsterfahrung hin zur Bewer-
tung von realpolitischen Handlungen, den
schaffen wir oft nicht. Da will ich mich nicht
einmal ausnehmen. Das darf kein »Frei-
brief« sein, aufgrund dessen man Politikern
alles durchgehen lasst. Aber vielleicht kon-
nen Spiele tatsachlich helfen, den politi-
schen Diskurs fairer und verstandnisvoller
zu gestalten. Der niederldandische Kultur-
historiker Johan Huizinga hat die Idee des
»homo ludens« gepragt, die besagt, dass
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Menschen aus Spieleerfahrungen generelle
Verhaltensweisen ableiten. Sollte dem so
sein, sind wir von unseren Videospielen bis-
her zu oft betrogen worden. Gerade von
Spielen aus dem Edutainment-Bereich, die
uns doch eigentlich etwas beibringen soll-
ten. In den 1990ern waren Spiele dieser Art
sehr beliebt: Dunkle Schatten (1994) hat
uns gelehrt, dass der durchschnittliche Na-
zi-Sympathisant mit wenigen warmen Wor-
ten von den Vorziigen multikultureller Ge-
sellschaften zu iberzeugen ist, weil ihm ja
gar nicht klar ist, wofiir Nazi-ldeologie
steht. Hilfe fiir Amajambere (1995) brachte
uns bei, dass in Failing States in der Sahel-
zone nur endlich Europaer ein paar Gegen-
stande miteinander benutzen missen, um
Lebensqualitdt und Demokratie zu sichern.
So einfach ist das dann doch nicht.

Dieses »Lligen« gilt aber nicht nur fiir Edu-
tainment-Spiele. H.L. Mencken, der Pate des
amerikanischen Zynismus, schrieb einmal:
»Fiir jedes komplexe Problem gibt es eine
Antwort, die schlicht, einfach und falsch
ist.« Und diese Losung ist der dritte Weg,
den Spiele anbieten, um uns als Spieler
nicht zu frustrieren. Als Beispiel diene hier
die Mass Effect-Reihe: Solange ich meinen
Rede-Skill hoch genug halte oder konse-
quent einer Ideologie folge (dankenswerter-
weise farbig gekennzeichnet, denn rein in-
haltlich sind die Ideologien langst nicht so
koharent, wie Bioware zu glauben scheint),
habe ich an fast keiner Stelle im Spiel eine
wirklich unangenehme Entscheidung zu
treffen. Selbst einen seit Generationen an-
dauernden Krieg zwischen einer Alien-Rasse
und den von ihnen geschaffenen Maschi-
nen kann ich befrieden, indem ich nur hof-
lich oder laut genug den Anfiihrern mal den
Marsch blase. Da ist Mass Effect plotzlich
ganz nah dran an Dunkle Schatten. Wirklich
unbequeme Entscheidungen - lasse ich im

Im Adventure Hilfe fiir Amajambere
(1995) kombinieren Sie Gegenstan-
de, um die Sahelzone zu retten.

I _——

Krieg Zivilisten sterben, damit die Armee
Medikamente erhalt und so in der Gesamt-
heit mehr Zivilisten retten kann? — werden
spielerisch an den Rand gedrangt und ha-
ben keine wirklichen Auswirkungen auf
Spielverlauf oder Ende. Der iiberwiegende
Eindruck bleibt: Es gibt keine Situation, die
so vertrackt ist, dass sich nicht ein Kompro-
miss finden lasst, durch den am Ende alles
besser wird. Da sage noch einer, dass in Ge-
fahr der Mittelweg den Tod bringe.

Bioware kann natdrlich auch anders, wie
Dragon Age und sogar das spielerisch eher
durchwachsene Dragon Age 2 bewiesen. In
Letzterem wird man als Spieler am Ende vor
die Wahl gestellt, entweder der Gruppe der
verfolgten und gegangelten Magier zu hel-
fen oder den Fanatikern, die Magier verfol-
gen. Beide Seiten haben triftige Griinde,
warum man sie unterstiitzen sollte: Einer-
seits ist Diskriminierung natirlich nicht
tragbar. Andererseits werden die Magier
diskriminiert, weil das sehr groRRe Risiko be-
steht, dass Damonen von ihnen Besitz er-
greifen und dann die ganze Welt in den Ab-
grund reilen. Beide Zielsetzungen lassen
sich kaum vereinbaren, und versucht man
die libliche Route des Ausgleichs zu gehen,
den ehrlichen Makler zu geben, dann zieht
das Spiel dem Spieler den Teppich unter den
FiiBen weg und erzwingt die Entscheidung
fiir eine Seite. Da dies allerdings nicht ein-
mal auf den Abspann eine echte Auswir-
kung hat, bleibt abzuwarten, ob es Dragon
Age 3 tatsachlich beeinflusst. Dragon Age
lehrt seine Spieler derweil, dass moralisch
korrektes Handeln nicht zwangslaufig zum
besten Ende fiihrt. In der herrscherlosen
Zwergenstadt Orzammar kann man den an-
standigen, rechtmaRigen Erben auf den
Thron hieven oder einen hinterhaltigen Int-
riganten, der zum Erreichen seiner Ziele
auch vor Mord nicht zurtickschreckt. Der

Als Konig trifft man in Fable
3 (2010) lediglich simple Gut-
Bose-Entscheidungen.
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Der florentinische Politiker und Philosoph Niccolo Machiavelli gilt als Fiirsprecher und Symbolfigur riicksichtsloser Machtpolitik. 93
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Scitet Thifsehin aufstahian? Ich|

The Witcher (2007, links) und Dragon
Age (2009) erfordern teils Entscheidun-
gen ohne goldenen Mittelweg - gut so!

Message from: LS Ambassador Buffard

I an yleased to report that my
governwent has decided to resume
shipments of military aid to the
Chimerican Army. Arrangements are
ﬁresentlﬂ heing made with Colonel
oracio Eh

plich.

Abspann informiert uns, dass es dem Allge-
meinwohl in der Zwergenhauptstadt zu-
traglicher ist, den Intriganten zum Kénig zu
machen, da der weiR, wie er die Interessen
Orzammars politisch durchsetzen kann. Ma-
chiavelli ware stolz auf Bioware.

Generell scheinen inzwischen eher Rollen-
spiele in der Lage zu sein, Spieler in mora-
lisch verzwickte Situationen zu manévrieren
oder die Nachwehen ihrer Handlungen zu
hinterfragen: Immerhin bieten auch die
Spiele aus der Witcher- oder Fallout-Reihe
diese Erfahrungen, Fable 3 hat es ebenfalls
versucht und Alpha Protocol zwingt den
Spieler im Schnitt einmal pro Mission in
eine Situation, in der er sich nur fiir das we-
niger groRe Ubel entscheiden kann. Viel-
leicht braucht so etwas narrative Ziigel und
enge Fiihrung, um zu funktionieren: Politi-
sche Strategiespiele leiden hingegen meist
darunter, dass Lernerfahrungen vom Spieler
ausgehebelt werden, sobald der die Mecha-

Shadow President

Shadow President von 1993 versetzt Sie als frisch gewahlten US-
Prasidenten ins Oval Office (beziehungsweise dessen meniilastiges
DOS-Ebenbild), von wo aus Sie in den friithen 1990er-Jahren haupt-

sachlich die amerikanische Aufenpolitik lenken. Entwicklungshilfe
fir Zaire, Handelsabkommen mit China, Attentat auf den jemeniti-
schen Konig, Atomschlag auf Moskau? Alles moglich, wenn auch
nicht immer ratsam. Wahrend lhnen der US-Kongress fast jede
Graueltat durchgehen l3sst, reagieren andere Nationen jedoch oft
uberaus diinnhautig: Kaum totet man bei der Invasion des Irak ver-
sehentlich einen sowjetischen Militarberater, Iasst Genosse Gorbat-

nik durchblickt. Shadow President (1993)
kommt als hochkomplexer Simulator des
US-Prasidentenamtes daher, der verschie-
denste Aspekte der Weltpolitik als hoch-
komplexes Abhangigkeitsgeflige darstellt.
Bis man merkt, dass man seine Beliebtheit
mit regelmaRigen diplomatischen Gesandt-
schaften in irrelevante Kleinststaaten leicht
auf einem so hohen Niveau halten kann,
dass es einem Bevolkerung und Kongress
nicht einmal ibel nehmen, wenn man aus
purer Langeweile das gesamte amerikani-
sche Nukleararsenal auf Kanada abfeuert
und den Staat als bessere Kolonie besetzt
halt, wahrend die eigene Bevolkerung am
Fallout krepiert. Aus dem gleichen Grund ist
der Lehrwert von Civilization fraglich.

Oder man nehme Stalin’s Dilemma (2000),
das wie Hidden Agenda als Lehrwerkzeug
gedacht war. Die Lektion: Es gibt Situatio-
nen, in denen man dafiir sorgen kann, dass
es der Bevélkerung gut geht. Und dann
kommen die Nazis und tibernehmen den
Staat, weil man nicht mit gnadenloser Har-
te und auf Kosten des Lebensstandards die
Armee ausgebaut hat. Fable 3 mit Gulags,
quasi. Die tatsdchliche Lektion hingegen:
Solange ich jeden Bug und jede Design-
schwache nutze, kann ich alle Ziele errei-
chen, ohne dafiir Opfer erbringen zu miis-
sen. Vielleicht sind es solche Lektionen, die
dazu fuhren, dass die EZB den Konami-
Cheat in der echten Welt ausprobiert und
einfach die Gelddruckmaschine anwirft,um
die Eurokrise in die Knie zu zwingen.

Ein Spiel sollte — das gehort zu den wesent-
lichen Kriterien eines Spiels — vom Spieler
gewonnen werden kdnnen. Darauf haben
Spieler ein Anrecht. Ob sie allerdings auch

ein Anrecht darauf haben, jedes Spiel per-
fekt gewinnen zu kdnnen, ohne Opfer zu
bringen, ohne sich zu kompromittieren,
ohne harte Entscheidungen treffen zu mis-
sen, steht auf einem anderen Blatt. Natiir-
lich muss nicht jedes Spiel so etwas bieten,
aber wiirden weniger Spiele dem Spieler
den moralisch klaren, einfachen und in die-
ser Form oft verlogenen dritten Weg anbie-
ten, dann wiirde das vielleicht zunehmend
zu einem Transfer in die richtige Welt fiih-
ren. Zu der Erkenntnis, dass der einzige
Weg, das Spiel »Politik« perfekt zu gewin-
nen, ist, es nicht zu spielen und stattdessen
einfach JEDE Entscheidung unreflektiert im
Spiegel-Forum zu kritisieren. Alternativ kann
man natiirlich auch diese Lernerfahrung und
die sie vermittelnden Entscheidungen ver-
meiden. Die schwierigen
Entscheidungen der tat-
sachlichen Spieler lassen
sich auch wunderbar in
der Kommentarsektion
des entsprechenden
Let’s-Play-Videos auf
Youtube zerreden.
Bjorn Wederhake / ['GR

WASD =

Dieser Text erschien

urspriinglich in der

zweiten Ausgabe von »WASD - Texte
lber Games«. WASD ist ein Essaymaga-
zin, das alle sechs Monate in einer klei-
nen Auflage erscheint und sich diesmal
auf 216 Seiten mit dem Reizthema »Po-
litik in Spielen« auseinandersetzt. Mehr
Informationen zur WASD finden Sie un-
ter GameStar.de/Quicklink/8181
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schow schon die Atomraketen fliegen. Wer nicht beliebt genug ist,

wird abgewadhlt. Falls er nicht vorher die Wahlen abschaltet.

94  Der Konami-Cheat ist eine Tastenfolge, mit der man sich in vielen Konami-Spielen Vorteile erschummeln konnte.
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