Gewalt
kann
scho
sein

Virtuelle Gewalt darf uns

aufriitteln, abstoBen - aber
gefallen darf sie uns nicht?
Wir lehnen dieses Denkverbot v :
ab - und ergriinden die Asthetik 7
von Blut und Brutalitat. von andepeschke

ewalt ist manchmal »Killerspiel«-Debatte nicht als der beklopp-  kiinstlichen Inszenierung von Gewalt tat-

schon. Mehr noch, im in- te Gamer dastehen will, der abgetrennte sachlich auch eine kiinstlerische Note inne?

teraktiven Medium ist sie  Arme und spritzendes Blut allen Ernstes

sogar kreativ. Aber das »schon« findet. Selbst im Filmbereich wire  »Gewalt hat einen Bildcharakter, sagt Dr.

sagt keiner. Seit Jahrzehn-  das eine Aussage, die Augenbrauen nach Jorg von Brincken. Der Kunst- und Medien-

ten wird in Deutschland oben und Mundwinkel nach unten zucken wissenschaftler von der Miinchner Ludwig-
Uber die Faszination von Gewaltdarstellun- lieBe. Aber wenn Millionen von Menschen Maximilians-Universitat ist ein Experte fiir
gen, insbesondere in Spielen, diskutiert, im Kino staunend mitverfolgen, wie im Film  Filmasthetik, forscht aber nun auch schon
aber diese Aussage hort man nicht. Weil es 300 der Tod in Zeitlupe zelebriert wird, stellt  seit Jahren im Bereich der Videospiele. Mit
im ersten Moment natiirlich auch vélligirre  sich zwangslaufig die Frage: Sind die wirk- »Bildcharakter« meint er, dass wir Gewalt-
klingt. Weil man gerade im Klima der lich alle nicht ganz dicht? Oder wohnt der darstellung nicht einfach nur als eine neut-

rale Handlung wahrnehmen a la »Aha, der
Zombie beiBt dem Madchen in den Arm,
mir egal.« Stattdessen reagieren wir auf Ge-
walt immer emotional. Denn unser Gehirn
ist durch Jahrtausende des Uberlebenstrai-
nings geschult, auf Zeichen von Gewalt zu
reagieren. Und das betrifft selbst uns als
verwohnte Nachkriegs-Generation, die reale
Konflikte meist nur noch aus dem Sommer-
Schlussverkauf bei C&A kennt. »Gewalt lie-
fert immer ein frappierendes, exzentrisches
Motiv. Sie hat immer eine starke Wirkung
auf uns, sie setzt einen starken visuellen
und akustischen Impuls, der aus der Ge-
schichte herausspringt, der ins Auge fallt,
erklart von Brincken.

Damit ist die Grundlage geschaffen fiir die
Rolle, die Gewaltdarstellungen seit jeher in
der Kunstgeschichte aller Medien gespielt
haben. Egal ob Luke Skywalker im Licht-
schwert-Duell seine Hand verliert, eine
Shakespeare-Auffiihrung die blutige Ermor-
dung Caesars inszeniert oder der Vater von
Marty McFly in Zuriick in die Zukunft end-

en 3 erbt seine Gewaltisthetik von de
et -Traditionsfilmendesi R, L w lich den Mumm aufbringt, Biff eine zu

100 Der Ausdruck »Gewalt« entstammt dem altdeutschen »waltan« fiir »stark sein« oder »beherrschen«. GameStar 07/2013



scheuern: Die Darstellung von Gewalt reif3t
den Betrachter mit, sie ist dynamisch und
aufregend. »Natdirlich bietet es sich an, die
natiirliche bildasthetische Kraft von Gewalt
noch mal zu tiberhohen, ihr einen astheti-
schen, vielleicht sogar schonen Anstrich zu
geben, fiihrt von Brincken aus. »Und das
bedeutet dann eben nicht >langweilig
schong, wie ein Sonnenuntergang, sondern
frappierend, dynamisch.«

Ein Entwickler, der sich mit diesem Thema
sehr genau auseinandergesetzt hat, ist Yo-
suke Hayashi, der Produzent des Spiels Nin-
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ja Gaiden 3. Er erzahlt: »Es gibt einen japa-
nischen Ausdruck, der heiBt »Chanbarac. Er
bezeichnet ein klassi-
sches Genre im japa-
nischen Film, in dem
es um Samurai und
Schwertkampfer geht.
In diesen Filmen wa-
ren der kiinstlerische Umgang mit Gewalt
und ihre Darstellung traditionell sehr wich-
tig. Wie und wohin spritzt das Blut, wie re-
agiert ein Korper auf die Gewalt? Ninja Gai-
den 3 steht in der Tradition dieser Filme.
Nicht nur, weil es um einen Schwertkdmp-

Die Diskussion um Mediengewalt ist alt, schon der Grieche Plato sorgte sich um den Einfluss gewalthaltiger Theaterstiicke.

»Gewalt hat einen

Bildcharakter«

fer geht, sondern vor allem wegen der Art
und Weise, wie wir Gewalt prasentieren.«
Um ihren Vorbildern gerecht zu werden, ha-
ben er und sein Team sehr viel Zeit inves-
tiert. Wochenlang tiiftelten und recher-
chierten sie, wie es aussehen sollte, wenn
das Schwert des Helden einen Gegner trifft.
Genau wie die akkurate Simulation des
Fahrverhaltens in einem Rennspiel, dient
die Gewaltdarstellung eines Actionspiels
wie Ninja Gaiden auch dazu, eine glaubwiir-
digere virtuelle Welt zu erschaffen. »Wir
wollten diesmal nicht die zerbrechlichen
Korper der vorherigen Spiele, die mit jedem
Hieb zerteilt wurden. Stattdessen wollten
wir einen starkeren physikalischen Eindruck
vermitteln«, berichtet der Produzent. »Das
Schwert sollte in den Korper eindringen, der
ihm einen spiirbaren Widerstand entgegen-
setzt, bis es dann im Gegner »stecken
bleibt«. Wir haben auch die Timings genau
abgewogen, sodass es einen kurzen Mo-
ment dauert, bevor das Blut explosionsartig
aus dem Gegner herausspritzt.«

Eine solch unbefangene Beschreibung von
exzessiver Gewalt liest sich selbst fiir
Spielekenner oft schockierend. Doch das
liegt daran, dass hier der Kopf des Lesers die
»passenden« Bilder zur Beschreibung lie-
fert. Das Erlebnis im Spiel ist jedoch ein vol-
lig anderes. Was vom Marketing gern als
»realistische Gewaltdarstellung« verkauft
wird, ist meist weit davon entfernt, diesem
Begriff gerecht zu werden. »Was wir fiir
sreal« halten in diesen Spielen, basiert auf
dem, was wir bereits aus anderen Medien
kennen, erlautert Jorg von Brincken.
»Wenn also jemand von einem Schuss ge-
troffen wird und meterweit zuriick fliegt,
wenn das Blut bis zur Decke spritzt — das
nehmen wir als realistisch wahr. Wenn man
hingegen mit einer realen Gewaltszene
konfrontiert wird, also etwa, wenn man im
Internet ein Video von einer ErschieBung
sieht, dann ist das geradezu erschreckend
banal. Da spritzt nichts, da klappt der Kor-
per einfach zusammen und das war’s. Der
Begriff des Realismus ist in diesem Zusam-
menhang also am Film geschult.«

Genau deswegen sind die Debatten dariiber
libertrieben, ob virtuelle Gewalt die Spieler
denn nun fiir reale Gewalt desensibilisiere
oder nicht. Die Spielgewalt ist eine vollig
liberzeichnete Darstellung, die mit der Rea-
litdt wenig bis nichts gemein hat. Und das
nicht zufallig: Entwickler in aller Welt sind
extrem bedacht darauf, dass ihre Spiele
eben gerade nicht zu realistisch werden.
Selbst Spiele, die fiir ihre
brutalen Gewaltszenen
beriichtigt sind, etwa die
Gears of War-Reihe, ha-
ben kein Interesse an
wahrem Realismus. »Es
gibt Aspekte der Darstellung, manche phy-
sikalische Simulationen zum Beispiel, die
sich um ein Abbild der Realitdt bemihen.
Aber wir machen ein Unterhaltungspro-
dukt, verrat uns Michael Capps, dessen Fir-
ma Epic die Gears of War-Reihe entwickelt.
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wic erdle Spleler nicht anw

deten sie die Bluteffekte von Gears

of Wa

»Das Letzte, was wir wollen, ist, die Leute
anzuwidern. Es ist daher wichtig, bestimm-
te Grenzen nicht zu Giberschreiten.« Um
diese Grenzen einzuhalten, sichern sich
Capps und auch Yosuke Hayashi mit Fokus-
gruppen-Tests ab, bei denen sie die Reaktio-
nen der Spieler auf die Gewaltszenen aus-
werten. »Die Soundeffekte darf man in
diesem Zusammenhang nicht unterschat-
zen«, meint etwa Hayashi. »Wenn ein Geg-
ner stirbt, dann schreit er auch. Aber sobald
dieser Schrei zu liber-
zeugend nach echtem
Schmerz, echtem Leid
klingt, ist das dem Spie-
ler extrem unange-
nehm, obwohl er ja
weil, dass er »nicht echt« ist.« Ein weiterer
wichtiger Punkt ist laut Michael Capps der
genaue Farbton der Blutdarstellung. Aus
den Tests bei Epic hat er folgende Lehre ge-
zogen: »Sobald der Farbton und die Reflexi-
onseigenschaften des Blutes im Spiel zu
sehr denen von echtem Blut dhneln, wirkt
eine Szene, bei der die Leute eben noch
SpaR hatten, pl6tzlich abstoRend. Es ist da-
her sehr wichtig, die Farben und Eigen-
schaften entsprechend zu »verfremdenc.«

In diesem Zusammenhang sollte man auch
erwahnen, dass Bluteffekte in Spielen nicht
nur aus asthetischen Erwagungen einge-
setzt werden. Als wir Jay Wilson, den Ex-
Chefentwickler von Diablo 3, zu den hefti-
gen roten Spritzern in seinem Spiel
befragen, schiittelt er nur gleichmiitig den
Kopf. »Der Grad der Gewaltdarstellung ist
uns erst mal vollig egal. Wir setzen diese
Effekte nicht ein, weil wir Gewalt mogen,
sondern in erster Linie aus praktischen Er-
wagungen, sagt er. »Bei uns sind oft sehr
viele Kreaturen gleichzeitig auf dem Bild-
schirm zu sehen, und es ist wichtig, dass der
Spieler auch im dichtesten Schlachtgetiim-
mel genau weil, welchen Gegner er trifft.«
Bei unseren Gesprachen mit zahllosen Ent-
wicklern zu diesem Thema wurde sehr
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Der Anblick von
Blut fasziniert uns

deutlich: Die Funktion von Blut als »Treffer-
Feedback« ist einer der wichtigsten Griinde
fir die scheinbare Omniprasenz von Ge-
waltdarstellung in Spielen. Dass viele Ent-
wickler aus Scheu vor einer Moraldebatte
diese spielmechanische Funktion als Feigen-
blatt vorhalten, versteht sich von selbst. Das
macht das Argument jedoch nicht falsch.

Ob nun gewollt oder nicht: Blut spielt eine
grolke Rolle dabei, warum wir eine eigent-
lich grausame Gewalt-
szene als visuell anspre-
chend empfinden
koénnen. Diese Attrakti-
vitat von Bluteffekten
rithrt in erster Linie von
ihrer Farbe her. J6rg von Brincken erlautert:
»Rot ist eine Signalfarbe. Wir assoziieren sie
mit Blut, selbst wenn es ein ganz heller Rot-
Ton ist, der mit der Farbe von echtem Blut

—

nichts zu tun hat. Wir assoziieren es auch
mit Gefahr, aber genauso mit einer gewis-
sen Warme. Es gibt einen Grund, warum Rot
die Farbe ist, die wir einsetzen, wenn wir am
dringendsten Aufmerksamkeit erwecken
wollen - beispielsweise bei Verkehrsschil-
dern. All diese Dimensionen von Rot wirken
hochst anziehend auf uns.« So wird auch
verstandlich, warum es viele Spieler inak-
zeptabel finden, wenn Bluteffekte in der
deutschen Version griin eingefarbt werden.
Die vermeintlich kleine Zensur ist ein tief-
greifender Einschnitt in die dsthetische Pra-
sentation des Spiels.

Zur grellen Farbe st6Bt noch ein zweiter As-
pekt. Blut als Fllissigkeit hat fiir uns etwas
Faszinierendes. Seine Formlosigkeit, das
FlieBende, das in jeder Sekunde eine neue,
makellos runde Form ohne jede Ecke oder
Kante annehmen kann, ist fiir den mensch-
lichen Betrachter grundsatzlich ein faszinie-
rendes Motiv. Umso mehr, wenn stilistische
Mittel wie die Zeitlupe zum Einsatz kom-
men. Erst in der Verlangsamung wird der
Blutfluss nachvollziehbar als ein Akt der
endlosen Umformung. Angesichts der star-
ken Anziehungskraft der Signalfarbe Rot
und der intensiven Bildsprache von Gewalt,
ist es kein Wunder, dass diese Verlangsa-
mung im Kontext einer Gewaltszene nur
noch starker wirkt. Der bereits genannte
Film 300 exerziert dies daher {iber seine ge-
samte Lauflange immer wieder durch. Den
chinesischen Action-Regisseur John Woo
machten seine ballettartig durchchoreogra-
phierten Gewaltszenen sogar weltbekannt.
In ihnen setzte Woo gezielt auf die maleri-
sche Kraft von Bluteffekten. Im Finale seines
Films The Killer tragt ein Teil der Darsteller
extra weil3e Kleidung, um einen extremen
Kontrast zu den hervorschieBenden Blut-
fontanen zu erzeugen. Neben seiner dsthe-
tischen Qualitat ist Blut aullerdem ein star-
kes Symbol: fiir Lebenskraft, aber auch fiir
Gewalt und Siinde. Quentin Tarantino lasst

i upehfunktlon der N
en dle Spieler auch als kunstlerlsches i
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Laut einer Studie der WHO kostet Gewalt pro Jahr 1,6 Millionen Menschenleben, liber die Halfte davon durch Selbstmorde.
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daher in Django Unchained nicht zufillig
grolRe Mengen Blut auf die weiBen Pflanzen
in einem Baumwollfeld spritzen.

Spiele, die sich visuell seit jeher stark am
Film orientieren, greifen dessen Stilmittel
auf, darunter natiirlich auch die Zeitlupe. Ti-
tel wie Max Payne und F.E.A.R. gehen sogar
noch einen Schritt weiter und integrieren
die Verlangsamung in ihre Spielmechanik:
Dem Spieler wird nicht nur die Kontrolle
lUber die Gewalt gegeben, sondern auch
lUber die Zeitlupe. So kann man nicht nur
die eigentliche Spielhandlung beeinflussen
(also die Schusswechsel), sondern auch ihre
Inszenierung. Auch wenn in beiden Féllen
die Zeitlupenfunktion einen spielerischen
Nutzen hat und das Zielen erleichtert, wird
sie von den Spielern mindestens genau so
oft als dsthetisches Gestaltungsmittel ein-
gesetzt. Etwa, indem man bei F.E.A.R. direkt
vor der Explosion einer Granate die Zeitlupe
aktiviert, um mitzuerleben, wie der Raum
und die Gegner von einer unméglich lang-
samen Druckwelle zerfetzt werden.

Bei den zerstérbaren Umgebungen von
F.E.A.R. tritt zudem ein erstaunlicher Effekt
zutage: Je mehr Zerstérung und Gewalt das
Spiel zuldsst, desto mehr erlaubt es dem
Spieler, selbst als Gestalter in Erscheinung
zu treten. Was uns zur gewagten These ver-
leitet: »Frei« simulierte Gewalt und Zersto-
rung, die nicht in immer gleichen Bahnen
ablaufen, machen ein Spiel abwechslungs-
reicher und geben dem Spieler Raum fiir
Kreativitat. »Gewaltakte als Ausdruck von
Kreativitat« — das hort sich schon wieder
sehr fragwiirdig an. Doch bei niichterner
Betrachtung stellt man fest: Wenn wir uns
in einem Spiel ohne jede Gewaltdarstellung
durch einen statischen Raum mit fest posi-
tionierten Gegnern schieBen, dann fiihlt
sich das im Grunde wie ein Hindernispar-
cours an. Oder wie eine SchieRbude auf
dem Jahrmarkt. Am Ende sind alle Feinde

beseitigt und der ndchste Abschnitt be-
ginnt. Doch wenn das Terrain zerstor- und
die Gegnermodelle zerlegbar sind, dann
sind der Raum und die Gegner vor uns
plétzlich keine unveranderlichen Gegeben-
heiten mehr, die wir nach SchieRbuden-Ma-
nier einfach hinnehmen miissen.

Jetzt konnen wir Locher in die Wande
sprengen, Topfe vom Herd reien und uns
frei entscheiden, ob
wir dem Gegner mit
unserer Schrotflinte
den Arm oder das Bein
abschieBen. In Worten
klingt dies furchtbar
grausam, weil unsere Sprache nicht zwi-
schen der virtuellen und der realen Welt
unterscheidet. Im Spiel jedoch haben die
Entscheidungen des Spielers in erster Linie
nicht Mord und Totschlag zur Folge, son-
dern einen visuellen Impuls. Ob wir mit
Waffen auf Menschen schieflen oder mit
Feuerbdllen Monster flambieren - das sind
nur Spielarten des mehr oder weniger abs-
trakten Geschehens auf dem Bildschirm. In
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Der haufigste Todesgrund weltweit ist laut der WHO nicht Gewalt, sondern Bluthochdruck, gefolgt vom Tabakrauchen.

Die Waffe
als Pinsel

jedem Fall aber benutzen wir die Werkzeu-
ge, sprich: die Waffen, die uns die Entwick-
ler in die Hand gegeben haben, um unsere
Spielumgebung umzugestalten, um auf sie
Einfluss zu nehmen. Das ist der Kerngedan-
ke eines interaktiven Mediums und der
Grund, warum die Spieleforschung das
»Selbstwirksamkeitserleben« als einen der
wichtigsten Aspekte von »Spielspal3« iden-
tifiziert hat. Unter Selbstwirksamkeit ver-
steht man das Gefuhl,
die Welt beeinflussen
und selbststandig darin
bestehen zu kénnen.
Wenn wir also in Dead
Space 3 Necromorphs
»strategisch zerstiickeln« und in Battlefield
3 Hauser zu Klump sprengen, dann fiihlen
wir uns eigenstandiger, wir driicken der
Welt unseren Stempel auf. Und haben
auch mehr SpaR.

Das zu verstehen, ist je nach eigener Biogra-
fie nicht leicht. Der Mensch ist nicht ge-
schult darin, zwischen der wirklichen Welt
und ihrem kiinstlichen Gegenstiick auf dem
Bildschirm zu unterscheiden, wo Spielfigu-
ren mitunter Schreckliches angetan wird.
Vielen Menschen fallt es daher noch schwer
zu akzeptieren, dass der virtuelle Mensch
nicht mehr oder weniger kiinstlich ist als
das Gemilde eines Monsters. Uberwindet
man jedoch diese Hiirde, erkennt man
rasch, dass die Gewalt dem Spieler eine
Staffelei bietet, auf der er selbst malen darf,
anstatt nur eine statische, vorgefertigte
Welt zu betrachten. So mancher Shooter-
Spieler wird sich schon mal dabei ertappt
haben, dass er einen Gegner, den er schon
im Fadenkreuz hatte, eben nicht sofort ab-
geknallt hat. Warum? Weil er erst vor der
Wand stehen sollte, auf die dann das Blut
spritzt. Zu glauben, der Spieler treffe eine
solche Entscheidung aus Mordlust, ist welt-
fremd. Es geht ihm um den krassen Effekt
beim Treffen und darum, die Spielwelt mit
seiner Entscheidung zu verandern. Dem
stimmt auch Dr. von Brincken zu: »Schon
Adorno hat gesagt, dass Kunst immer mit
Gewalt zu tun hat. Man nimmt etwas, man
reift es heraus und bringt es in einen neuen
Zusammenhang. Man gestaltet um. Etwas,
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il GTA (hlerTenl 5) die lllusion e

das vielleicht auch gar nicht umgestaltet
werden will.« Fiir von Brincken geht es in
Spielen nicht nur um das visuelle Erleben,
sondern auch um eine »Art von kreativer,
asthetischer Mitarbeit«. Der Spieler malt,
im weitesten Sinne, mit der Schusswaffe als
Pinsel. Ein Motiv uibrigens, das nicht so
fremd und absurd ist, wie es sich anhort.

Tatsachlich ist die Idee des Mérders als
Kiinstler im heutigen Horrorfilm so prasent
wie selten zuvor. Man denke insbesondere
an Hannibal Lecter aus Das Schweigen der
Lammer. Lecter mag ein kannibalischer
Psychopath sein, aber er ist auch ein Genie,
ein kultivierter Gentleman und brillanter
Psychologe. Als er im Rahmen seiner Flucht
einen Wachmann tétet, arrangiert er ihn
als verstorendes Kunstwerk direkt an dem
Kafig, der ihn zuvor gefangen hielt. Auch
Jigsaw, der Killer aus der Saw-Reihe, wird
als Ingenieur von libermenschlicher Bega-
bung inszeniert, der seine Opfer zum Zwe-
cke der Lauterung in ein Labyrinth voll me-
chanischer und psychologischer Fallstricke
steckt, die sie selbst nicht lberblicken. Und
wenn doch, dann ist es bereits zu spat und
das Bose triumphiert. Der bloRe Akt des
Totens ist hier nicht mehr ausschlagge-
bend fiir die Handlung, vielmehr stehen
symbolische und dsthetische Aspekte min-
destens gleichwertig im Vordergrund. »As-
thetik wird hier in der Gestalt des Morders
ausgespielt gegen moralische und religidse
Normvorstellungen. Das ist die Verkorpe-
rung der »Kunst um der Kunst willen¢, die
sich nicht um die von der Gesellschaft auf-
gestellten Schranken schert, so Jérg von

Artikel und Autor

Dieser Beitrag erschien urspriinglich auf
unserer Schwesterseite Krawall.de, der Au-
tor André ist deren Chefredakteur. Wer
mehr von ihm und seinen Mitstreitern le-
sen mochte, sollte dort mal vorbeisurfen.
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ittelt, wirken die Grenzuberschreltungen so inte

Brincken. Gewalt als Kunstform. Ein grausi-
ger Gedanke, aber auch ein faszinierender.

Genau dieses Zusammenspiel von Normver-
letzung und interaktiver Gestaltung lasst
Spieler vermutlich Stunden damit zubrin-
gen, in virtuellen Welten wie der von Grand
Theft Auto 4 alles Mogliche in die Luft zu
sprengen oder wahllos auf Passanten zu
schieRen. Das bedeutet natiirlich nicht, dass
der Rahmen, den die visuelle Gestaltung
und die Hintergrundgeschichte diesen Akti-
onen gibt, bedeutungslos ware. Gerade weil
GTA 4 die lllusion einer echten, einer leben-
digen Stadt vermittelt, wirken die virtuellen
Grenziberschreitungen noch intensiver.
Wiare Liberty City
keine Kopie von
New York samt krei-
schender Passanten,
sondern eine sterile
Science-Fiction-Ku-
lisse mit piepsenden Robotern - dann ware
auch die Gewalt nur halb so eindringlich.
Wenn sich ein spielefremder Betrachter
uiber den scheinbar sadistischen Amoklauf
des Spielers aufregt, verkennt er jedoch,
dass eben im wahrsten Sinne gespielt wird:
erprobt, variiert, bestaunt. Es werden Erwar-
tungen mit dem Spektakel auf dem Bild-
schirm verglichen und immer dann, wenn
die Uiberhohte Realitat des Spiels diese Er-
wartungen ubertrifft, wenn die geworfene
Granate nicht nur das Auto sprengt, son-
dern es mit vollig absurder Sprengkraft
samt Fahrer tiber unseren Kopf katapultiert,
dann sitzt der Spieler lachend und verbliifft
vor dem Monitor.

Ein sundiges

Vergniigen

Dass er so reagiert, hat nichts mit einem
mangelhaften Wertesystem und morali-
scher Abstumpfung zu tun. Im Gegenteil,
viele Spieler schiitteln im Nachhinein tiber
sich selbst den Kopf. Gerade wegen des
Stigmas »Killerspiele« tun sich viele schwer
damit, zuzugeben, dass sie manche Gewalt-
darstellungen in Spielen attraktiv finden.
Solche Titel werden dann zur perfekten Ver-
korperung des »slindigen Vergniigens, der
Sorte Unterhaltung, die man quietschver-
gniigt mit Freuden konsumiert, um sich hin-
terher zu schamen und niemandem davon
zu erzahlen. »In Gewaltspiel geraten Ethik
und Asthetik in einen direkten Konflikt mit-
einander, und im ersten Moment gewinnt
nun mal meistens die Asthetik«, bringt Jérg
von Brincken das Problem auf den Punkt.
Erst hinterher macht man sich Gedanken,
ob es denn auch »richtig« war, was man da
auf dem Bildschirm angerichtet hat.

Genau hieraus erwdchst dann auch der
»Killerspiele«-Konflikt. Weil sich kein
Mensch dem asthetischen Eindruck von
Gewalt entziehen kann, ist ihre Faszination
auch fiir Spielekritiker deutlich spiirbar.
Wer nicht spielt, kann sich laut J6rg von
Brincken »durch diese dsthetische Wirkung
extrem stark bedroht fiihlen in seinem
Selbstverstandnis als moralisch handeln-
der Mensch.« Anders ausgedriickt: Der Au-
Renstehende sieht den Spieler einen Ge-
waltakt nach dem anderen begehen.
Solange er nicht selbst spielt, ist er aber
nicht in der Lage, dies als Spielhandlung zu
begreifen. Die verfiihrerische Wirkung des
»BOsen« verstarkt dabei nur die Angst je-
ner Menschen davor, was Spiele vermeint-
lich mit dem Spieler anstellen. Von Brin-
cken fiihrt aus: »Diejenigen, die einen Sinn
fiir die in Spielen gebotene
Asthetik haben, sind in der
Lage, ihr moralisches Den-
ken fiir die Dauer des Spie-
lens auBen vor zu lassen,
um sich auf den virtuellen
Raum einzulassen. Genau das wurde schon
immer als bedrohlich empfunden: Dass ein
Medium in der Lage ist, einen Menschen
dazu zu bringen, fiir die Dauer des Konsums
auf bestimmte moralische Regeln zu ver-
zichten. Das gilt manchen Menschen als ge-
fahrlich.« Obwohl Hunderte von Jahren der
Mediennutzung bewiesen haben, dass die
erdriickende Mehrheit der Menschen in der
Lage ist, dieses »Kunststiick« zu vollbringen,
schiiren gerade neue Medien immer wieder
diese Angste. Vor allem bei jenen, die das
betreffende Medium noch nie angefasst ha-
ben und aufgrund eben jenes moralischen
Dilemmas eine Auseinandersetzung damit
kategorisch scheuen. IEEH / K2

Standen uns Rede und Anwort: Dr. Jérg von

Brincken, Yosuke Hayashi und Michael Capps.
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