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Lerfetzte Glieder, Leichenberge, Blutfontanen. Wir haben alles gesehen. Immer wieder Diskussionen iiber
Gewalt in Spielen quer durch die Offentlichkeit. Die Verrohung der Gesellschaft wird diagnostiziert. Aber wie
gewalttatig wirken vermeintlich brutale Spiele wirklich? Die These: viel weniger, als wir denken.

Die Autorin

Nora Beyer (29) ist wahrscheinlich einzige Person weltweit, die liber den bésen Zau-
berer Irenicus im finalen Boss-Kampf von Baldur’s Gate 2 mit einer legendaren Grip-
petemperatur von 39,2 Grad triumphiert hat — Aufopferung fiir Faerin! Wenn sie
nicht gerade spielt, schreibt sie liber Spiele,am liebsten Giber Metathemen. Sie hat
auch studiert. Daher auch die elitdre Erwahnung des Begriffs »Meta«. Am liebsten
sind ihr Spiele, die etwas anders machen als bisher, etwa Pony Island oder Thomas
Was Alone. Aber sie sammelt auch gerne Schutt fiir ihre Blechvilla in Fallout 4.

Zu langsam. Der rostige Speer bohrt sich durch Laras Unterkie-
fer. Das Beil grébt sich in ihre Brust. Wer in Tomb Raider (2013)
nicht schnell die richtige Taste driickt, sieht, wie Lara Croft auf-
gespiefdt, erschlagen, durchbohrt und erschossen wird. Frontal.
Die Kamera kennt keine Gnade. In Sniper Elite 3 kénnen wir mit
der »Bullet Kill Cam« in Zeitlupe verfolgen, wie sich unsere Ku-
geln durch Organe graben. Und die »strategische Verstiimme-
lung« von Gegnern hat nicht nurin Dead Space spielmechani-
sche Tradition. Kurz: Mord und Totschlag in Spielen, wohin man
blickt. Allein das beweist doch schon: Je expliziter ein Spiel Ge-
walt darstellt, desto gewalttatiger wirkt es auf uns. Oder?

Die These: Das Gegenteil ist der Fall. Viele gewalttdtige Spiele
sind gar nicht gewalttatig. Denn bei der grafischen Darstellung
von Gewalt tritt ab einem bestimmten Punkt ein Erniichterungs-
effekt ein. Wo wir eben noch mit schwitzigen Handen wild auf
Tasten gehdmmert haben, lehnen wir uns jetzt — bei der x-ten
Gewaltszene — etwas genervt zuriick. Denken wir nur mal an die
»Letzte Chance«-TodesstdfRe aus Schatten von Mordor. Oder die

Eine der brutalsten Szenen der jiingeren Videospielgeschichte:
In God of War 3 sehen wir aus der Sicht von Poseidon, wie unser
Held Kratos dem Meeresgott die Augen ausdriickt.

112  wilhelm Conrad Réntgen, der Entdecker der Réntgenstrahlen, erhielt 1901 den allerersten Nobelpreis fiir Physik.

Rontgen-Knochenbriiche von Mortal Kombat X. Ja, krass, aber
kann man das tberspringen? Wir kennen das Phdnomen aus
anderen Medien. Gewaltpornos wie »Kill Bill« oder »Saw« unter-
halten uns, gerade weil sie Gewalt explizit zeigen. Der einfache
Grund: Wir nehmen diese Gewalt nicht ernst. Eine liberhdhte
fiktionale Gewaltdarstellung bewirkt paradoxerweise Gleichgiil-
tigkeit. Man kénnte das den »Splattereffekt« nennen. Uberall,
wo Blutfontdnen inflationdr spritzen, schaltet unser Hirn dazwi-
schen und urteilt: Aha. Nur ein Film. Oder ein Spiel. Wie der Phi-
losoph Hans Blumenberg beschreibt: »Erst, nachdem den Zu-
schauern ihre sicheren Platze zugewiesen sind, kann sich vor
ihnen das Schauspiel der Gefdhrdung des Menschen entfalten.«
Wir lehnen uns zuriick, weil wir erkannt haben, dass uns nichts
passieren kann. Aber wie genau funktioniert das?

Bruch mit der Immersion
Draufhalten! Der wievielte Gegner ist das? Wir schieen auf den
einen Klingenarm. Ab. Dann den néachsten. Wir treten nochmal

Die Uiberzeichneten Rontgen-Fatalities von Mortal Kombat X
verlieren schnell ihren Schockeffekt.
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Die Glieder der Dead-Space-Gegner kénnen
in Einzelteile zerschossen/zertreten werden.

auf das Alien ein. Sicher ist sicher. Und wir merken, dass wir
spatestens da kichern miissen. Sadisten also? Im Gegenteil,
der Erniichterungseffekt ist eingetreten. Sehen wir uns genauer
an, was passiert. Bei iiberhohter Gewaltdarstellung bricht die
Immersion. Darunter versteht man das Eintauschen ins Spiel.
Wir identifizieren uns so sehr mit der Spielwelt, dass die Wahr-
nehmung der realen Welt vermindert ist. Auf Dead Space bezo-
gen: Wir sind ganz dort, auf der »Ishimura«, schleichen durch
verlassene Gange, starren in die Finsternis. Kommt da einer?
Plotzlich fallt uns etwas von hinten an, wir konnen den Schrei
gerade noch unterdriicken, drehen uns um, schnell, schieBen!
Ihre Interaktivitdat macht Spiele immersiver als jedes andere
Medium. Das sieht man schon daran, wie wir iiber Spiele spre-
chen. Wenn wir den Satz oben nochmal lesen — was fallt auf?
Richtig: Ein »Wir« gibt es im Spiel eigentlich ebenso wenig wie
ein »Hinten«. »Wir« sitzen immer noch vor unserem Bildschirm.
Indem wir aber ins Spiel eintauchen, verlagert sich unser Wahr-
nehmungszentrum auf die Spielfigur. Wir sind die Spielfigur.
Das ist schon und gut, solange in der Spielwelt nichts Bedrohli-
ches passiert. Nun bricht aber Gewalt iber uns herein. Blut,
Brutalitdt gegen uns oder andere. Und die Immersion bricht aus
einem einfachen Grund: Selbstschutz. Wenn wir tatsachlich die
Spielfigur wéren, hatten wir jetzt ein Problem. Also brechen wir

aus und wechseln — wie Blumenberg beschreibt — vom Betroffe-

nen zum Zuschauer. Die Gewalt wird zur Karikatur. Die Immersi-
on verpufft, unser Hirn greift ein und urteilt: nicht echt. Das ist

gut fiir uns, weil es uns aus der ansonsten bedrohlichen Situati-

on reifdt. Es ist schlecht fiirs Spiel, weil wir uns nicht mehr mit-
tendrin fiihlen. Gut unterhalten vielleicht, aber nicht mittendrin.

Das schleichende Grauen
Verstdrend wird ein Spiel also nicht durch die moglichst explizi-
te Darstellung von Gewalt. Im Gegenteil. Gewalt in Spielen ist
dann am wirkungsvollsten, wenn
sie die Immersion aufrechter-
halt. Kaum tiberraschend funk-
tioniert das in Horrorspielen
meist am besten. Das
Grauen vor dem
»Scissorman« im
SNES-Klassiker Clock
Tower entsteht nicht
durch die tatsdchliche
Darstellung der Todessze-
nen, wenn er uns erwischt —
zumal diese vergleichsweise
unblutig ausfallen. Das Grau-
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Die beriichtigte Beinahe-Vergewaltigungsszene

in Tomb Raider und ihre Auflosung: Kopfschuss.

en wurzelt in der konstanten Bedrohung, der allgegenwartigen
Moglichkeit des Spielertodes. Daher sind wir standig auf der
Hut, nervds, aufmerksam. Die Immersion packt uns.

Auch Spiele auBerhalb des Horrorgenres iiber sich in diesem
»schleichenden Grauen«. Im Point&Click-Adventure Harveys
Neue Augen metzeln wir uns als Protagonistin Lilli durch eine
liebevoll gezeichnete Cartoonwelt. In die Luft gesprengte, er-
hangte und erschlagene Mitschiiler erscheinen als von siifien
Trollen mit pinker Farbe iibertiinchte Platzhalter. Was unter der
Farbe lauert, wissen wir genau, obwohl es nicht explizit gezeigt
wird. Diese (Nicht)Darstellung von Gewalt passt zur Psyche der
Spielfigur, die nicht wahrnehmen will, welche Konsequenzen
ihre Handlungen haben. Die Immersion bleibt bestehen. Und
wirkt gerade dadurch bedrohlich, weil sie nicht ausspricht, was
offensichtlich ist. Den Rest erledigt unsere Fantasie.

Die menschliche Empfindsamkeit als Gegner
In Breathing Fear des russischen Indie-Studios Atria Games be-
wegen wir uns durch ein verlassenes Haus. Unser grofiter Feind
sind dabei weder Monster noch Mutanten — sondern unsere ei-
gene Schreckhaftigkeit. Plétzlich aus dem Gebiisch hervorsprin-
gende (natiirlich schwarze) Katzen, hinter uns zerschellende
Blumenvasen, gruselige Gemalde. All das treibt unseren Herz-
schlag — links unten am Rand des Bildschirms mit einem pixeli-
gen Herzen dargestellt — in die Hohe. Ach so: Unseren realen
Herzschlag auch. Uberschreitet der Puls eine gewisse Schlag-
zahl, fallen wir tot um (im Spiel). Game Over. Bemerkenswert an
Breathing Fear ist das vehemente Ausbleiben faktischer Gewalt.
Wir sterben nicht durch Gewalteinwirkung von aufien. Sondern
durch unsere eigene Angst. Unsere Fantasie bringt uns um.
Unsere eigene (Schauer-)Fantasie spielt auch eine zentrale
Rolle im Adventure Fran Bow. Als Fran, ein kleines, diirres Mad-
chen in Ringelstrumpfhosen, miissen wir uns aus einer Ner-
venheilanstalt fiir Kinder herausratseln. Zu Hilfe kommen
uns dabei unsere »Zaubermedikamente, die uns
in eine albtraumhafte Parallelwelt versetzen.
Diese scheinbar andere Dimension der Reali-
tat hilft uns, die Ratsel in der realen Welt zu

Auch bei Filmen wie »Django Unchained« geht uns
die Uberzeichnete Gewalt nicht wirklich nahe.
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Der Name Harvey setzt sich aus den altbretonischen Ausdriicken »hoiarn« (Eisen) und »viu« (lodernd) zusammen. 113



l6sen. Sie konfrontiert uns aber auch mit Abgriinden, die in der
Realitdt verborgen bleiben: Kindesmissbrauch, Kindstod oder
Vereinsamung. Kein Thema ist Fran Bow zu unbequem. Die Par-
allelwelt wirkt als Metapher der Realitdt, die bestimmte Themen
tabuisiert und ausblendet, die dennoch - leider — existieren.
Vor morbiden Themen schreckt auch The Curious Expedition

nicht zuriick. Der Roguelike-Titel des Berliner Studios Maschi-
nen-Mensch ist weder besonders immersiv noch gewalttatig.
Als Forscher fithren wir einen Expeditionstrupp durch Wildnis,
auf der Suche nach Ruhm und der goldenen Pyramide. So weit,
so gut. Das Problem? Ahnlich wie bei Breathing Fear. Nur ist es
diesmal unser Verstand (verkérpert vom »Sanity«-Wert), der uns
einen Strich durch die Rechnung macht. Einsamkeit, Ressour-
cenmangel oder auch einfach nur individuelle psychische Nei-
gungen der Expeditionsteilnehmer lassen den Verstandes-Bal-
ken schrumpfen und die frohliche 8-Bit-Stimmung kippen. Und
zwar schnell. In der dritten Nacht schreit unser Expeditionsge-
fahrte Bruder Virgil die Sterne an. Sie seien zu grof3. Zu grof3!
Auch am nachsten Tag finden wir kaum Vorrate. Der Verstands-
balken ist jetzt knallrot. In der nachsten Nacht erwachen wir von

Die Virtual-Reality-ZombieschieRerei Arizona Sunshine ist enorm
blutig — doch auch hier greift schnell der Erniichterungseffekt.

liegt leblos am Boden. In unserer Hand das Gewehr. Unser Ver-
stand ist verloren, Game Over. Dabei zeigt The Curious Expediti-
on nicht einen Tropfen Blut. Der geistige Verfall der Expedition
wird ausschlieBlich iber Textpassagen, pixelige Standbilder
und die immer gleiche, bedrohliche Musikschleife erzahlt. Ver-
stérend ist das allemal — auch ohne abgetrennte Gliedmafen.

lautem Schmatzen. Bruder Virgil ist fort. McQuarrie, der schotti-
sche Soldat, sitzt am Lagerfeuer und nagt an etwas. Es sieht aus
wie der Unterarmknochen eines Menschen. In der Nacht darauf

erwachen wir von einem Schuss. Wir rennen zu McQuarrie. Er

Geschichten aus Tausendundeinem Mord:

Wer sich fragt, wie viele verschiedene Tode Lara Croft im Tomb-Raider-Reboot eterben
kann, wird im Netz echnell findig. E< wartet ein Sammeleurium an Video- und Bildzugam-
menechnitten auf den erniichterten (und geduldigen) Zuschauer. Um die 50 Todesarten
aind e¢ wohl. Digkussionen entbrennen dariber, welche von ihnen ale eigenstandig gezahlt
werden dirfen und welche schlicht Wiederholungen ind. Dag Argument eines Youtube-Nut-
zere auf den Vorwurf, dase er ein und diegelbe Todesart mehrmale zahlt: »Aber gie wird
doch auf unterechiedliche Art und Weise abgestochen ...« Die tbertriebene Gewaltdarstel-
lung schafft Slapstick statt Betroffenheit.

Der Mensch als gaffendes Wesen:

Mit der Thege, dace der Menach dag Schauspiel der Gefahrdung umeo mehr genief3, in je
aicherer Entfernung er sich befindet, ist Hang Blumenberg nicht allein. Scehon Volfaire bg—
acheinigt dem Mengchen in geinem Artikel »Curiosité« von [764 diee gewisge Eigenheit,
die den Menechen am sicheren Ufer dazu bringe, ein Schiff in Seenot zu beobachten. Vol-
taire echiebt dag auf die Neugierde alg eine der grundlegenden ~ und durchaug positiven ~
Eigencchaften des Mengchen. Nicht einmal zehn Jahre spater wettert der italienigche .
Qehrifteteller Abbé Caliani gegen diege allzu positive Deutung: Der Mengeh gei go gehr ein
gaffendes Wegen, dace ihm in der Neugier cogar die Sorge um gich gelbst vergehe. Immer-
hin: Die Neigung des Katagtrophenzugchauerg st zumindegt kein pafholo.gigcher Fall mehr —
wie noch knapp 200 Jahre zuvor bei Michel de Montaigne: Der franzogieche Dhllogoph eah
in der Luet des Zuschauere am Schaugpiel der Gefahrdung noch eine boshafte Befriedigung
(uolupts maligne)«. Gute alte Zeiten eben. Hexenverfolgung und go.

Gewalt und der gute alte Duden:

Dage Gewalt nicht nur physieches Blutbad ist, wie der politisch-offentliche Digkurg in Be-
zug auf Spiele leider oftmale behauptet, zeigt der Duden. Da wird Gewalt dgﬁmeﬁ ale .
Macht, Befugnig, dag Recht und die Mittel, aber jemanden, etwag zu begflmmeh, zu herr-
achen, 2a. unrechtmaBiges Vorgehen, wodurch jemand zu etwag gezwungen wird, 2b. (ge.—
gen jemanden oder etwag rucksichtlos angewendete) physische oder pgychlgche Kraft, mit
der etwae erreicht wird, und 3. (gehoben) elementare Kraft von zwingender Wirkung. Banal
explizite Gewalt ist aleo nur ein Teil der Geschichte. Wag die Sprachwisgencchaftler unter
une aleo schon langet wiegen: Gewalt ist cehr viel subtiler ale die grafieche Darstellung
atrategiecher Verstimmelung. Ab und an hilft eben ein Blick in den guten, alten Duden.
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Die God-of-War-Entwickler sagten, die Gewaltdarstellung in ihrem Spiel gehe dann zu weit, wenn der Spieler lachen miisse.

Schritte im Dunkelnetz
Noch radikaler mit der immersiven Gewalt halt es der Indie-Titel
Welcome To The Game. Hier sitzt unsere Spielfigur am Schreib-

tisch vor dem Bildschirm und hat eine recht-
simple, wenn auch morbide Aufgabe: Wir
missen im Deep Web eine versteckte Seite
finden, auf der wir an realer und interaktiver
Folter teilnehmen kénnen. Dazu klicken wir
uns durch zwielichtige Ecken des Dunkelnet-
zes. Der eigentliche Clou aber: Wir konnen
unseren Platz vor dem Bildschirm verlassen
und uns in unserer Wohnung bewegen. Zu-
mindest vom Schreibtisch in den Flur und
von dort bis zur Haustiir. Das wird bald bit-
ter notig. Denn: Ein Serienmarder schleicht
durch die Stadt, der es auf spezielle Opfer
abgesehen hat: Spieler, die im Darknet un-
terwegs sind. Wenn wir drauen Schritte
horen, haben wir nicht viel Zeit, den
Schreibtisch zu verlassen und sicherzuge-
hen, dass die Tiir wirklich abgesperrt ist.
Ein simples Spielkonzept. Aber eines, das
erschittert. Viele Steam-Reviews lesen sich
wie Abrisse aus Albtraumen: »Einen Tag
Spielzeit verbracht, Schritte gehort, Alt +
F4, spiele ich nie wieder!« Welcome To The
Game ist eigentlich banal, weil es das reale
Sichtfeld des Spielers schlicht widerspie-
gelt — der Spieler in der Ich-Perspektive,
der am Schreibtisch vor dem Bildschirm
sitzt. Dadurch hat es die Immersion schon
auf seiner Seite. Wir sitzen vor dem Bild-
schirm und spielen jemanden, der vor dem
Bildschirm sitzt. Und wenn wir jetzt Schrit-
te horen im Spiel, wirkt das so, als horten
wir sie an unserer eigenen Haustir. Die
vollendete Bedrohung als Spiegelung der
Realitat unter anderen Vorzeichen.

Gewalt ist nicht nur physisches Blutbad.
Wenn wir davon ausgehen, dass Spiele
gerade dann die groBte Wirkung auf uns
haben, wenn sie maximal immersiv sind,
dann gilt: Gewalt in Spielen ist dann am
wirkungsvollsten, wenn sie uns als Spie-
ler bedrohlich scheint. Das kann sie aber
nur, wenn die Immersion nicht durchbro-
chen wird. Sie zwingt uns als Spielerin
die Unbehaglichkeit, aus der wir uns
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nicht l6sen kdnnen, weil wir uns als Teil des Spiels begreifen.
Das Indie-Spiel Pony Island denkt das radikal zu Ende. Gleich zu
Anfang wird uns der Boden unter den FiiBen weggezogen. Das
Spielmend fallt auseinander. Wir miissen es erst wieder zusam-
mensetzen. Das ist bedrohlich, weil es ein ungeschriebenes Ge-
setz verletzt: Das Spielmenti ist nicht Teil des Spiels. Und: Wir
haben die Kontrolle. Das ist ungefahr so, als wiirde in einem
Survival-Horrorspiel plotzlich die ESC-Taste nicht mehr funktio-
nieren. Mehr Immersion geht nicht, weil hier ja nicht unsere
Spielfigur betroffen ist, sondern wir selbst. Auf den Gipfel treibt
das Aufbrechen aller gewohnter Sicherheiten aber das schwedi-
sche Indie-Studio Simogo mit Year Walk. Das Spiel folgt einem
klaren, streng-linearen 2D-Konzept. Wir als Spieler gewdhnen
uns daran, wir lernen die Regeln des Spiels, wir spielen. Alles
wie immer. Bis alles erodiert. Im wahrsten Sinne des Wortes.
Mehr sei an dieser Stelle nicht verraten, man muss erleben, wie
uns Year Walk den Boden unter den Fiifien entzieht.

Neue Realitdten

Aber was ist dann mit der Virtual Reality, mag manch einer fra-
gen. Da ist die Immersion doch unabhé&ngig von Spielkonzept

und Erzdhlung allein durch die Perspektive gegeben, weil Bild-

schirm und Schreibtisch wegfallen. Wir fiihlen uns wirklich im
Spiel. Dadurch ist die Wirkung von Gewalt — auch expliziter Ge-
walt — héher. Oder? Nicht unbedingt. Erinnern wir uns doch mal
an unsere ersten eigenen Erlebnisse im 3D-Kino. Wie unschuldi-
ge Affchen haben wir kichernd nach scheinbar vor unserer Na-
senspitze umherfliegenden Speeren und Pfeilen gegriffen. Heu-
te ist sowas selbstverstandlich. Das Ende des Staunens diirfte
auch im VR-Bereich nicht lange auch sich warten lassen.

Was wir am Ende nicht vergessen diirfen: Die grafische Dar-
stellung in Spielen hat ihren Sattigungsfaktor erreicht. Spritzen-
des Blut und zerfetzte GliedmaBen sind langst nicht mehr das
Unerwartete, das Uberraschende. Der Unterhaltungswert bana-
ler Gewalt ist in dem Mafe zuriickgegangen, wie wir uns sattge-
metzelt haben. Wir haben alles gesehen. Die durch Gewaltdar-
stellung in Spielen verursachte Immersion ist entsprechend
gering. Das Unerwartete und Uberraschende liegt in alternati-
ven Darstellungen von Gewalt. In der psychischen Gewalt von
Harveys Neue Augen, im Kontrollverlust von Pony Island. Expli-
zite dargestellte Gewalt verliert ihre gewalttatige Wirkung, weil
sie mit der Immersion bricht. Sie ist, konnte man sagen, veral-
tet. Gewalt ist nicht gleich Gewalt. Die Wirkung der Gewaltdar-
stellung in einem Spiel ist nur so hoch wie seine Immersion. %

Sieben gewalttatige Spiele ohne Gewalt

Alternative Darstellungen der Bedrohung: Pony
Island und der schleichende Verlust der Kontrolle.

ANTI-ALIASING [] [P REPARIERE DAS STARTHENG
FHL W B IN-APP KAUFE =
VERBESSERTERRNG [] 1816811616 X
rosTenLosES TIckeT [ OBSKURE OPTIONEN [

PONY PHYSIK B AR

The Curious Expedition zelebriert das schleichende
Grauen par excellence: Wo der Verstand schwindet,
schleicht sich der Wahnsinn ein.

Fran Bow erzahlt von Themen wie Kindesmissbrauch
oder dem Verlust von Angehorigen aus der Sicht eines
Kindes, und zwar lber schaurig-subtile Metaebenen.

Welcome To The Game setzt
uns vor einen Bildschirm -
und jagt uns Todesangst ein.

Keine explizite Gewaltdarstellung und deshalb
umso schauriger: Der siiBe Troll Giberpinselt
das Grauen in Harveys Neue Augen.

Die eigene Angst als Gegner: In Brea-
thing Fear ereilt uns schon mal der Herz-
infarkt, wenn ein Gemalde herunterfallt
oder unsere Taschenlampe ausgeht.

Verstorende schwedische Volksmarchen
bilden den Rahmen fiir Year Walk: ein
Spiel, das am Ende mit allem bricht.
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Das Wort Gewalt leitet sich vom altdeutschen »waltan« (stark sein, beherrschen)ab. 115



