MAGAZIN

Nicht sehen, nicht horen, nicht driiber reden: Viele
Spiele scheuen Tabus. GTA 5 gehort nicht dazu.

~ TABI BRUCH IN SPIELEN -

SEX MO UND CANNIBALENs

Vergewaltigung in Custer’s Revenge, Kindesmissbrauch in Fran Bow, Kannibalismus in DayZ und Amoklaufe in
Modern Warfare 2 und Hatred: Viele Spiele brechen mit Tabus, liberschreiten Grenzen. Aber wo liegt eigentlich
diejenige zwischen geschmackloser Effekthascherei und notwendigem Aufriitteln? Gibt es iiberhaupt eine?

Die Autorin

Als Custer‘s Revenge anno 1982 fiir den Atari 2600 erscheint,
gibt es einen offentlichen Aufschrei: Mit dem nackten US-Gene-
ral George Armstrong Custer, dessen historischer Namenspa-

tron 1876 bei der Schlacht am Little Bighorn von Indianern geto-

tet wurde, weichen wir Pfeilen aus und lavieren uns ans andere
Ende einer Ebene, um dort in kruder Pixelgrafik eine Indianerin
zu vergewaltigen, die an einen Marterpfahl gefesselt ist. 35 Jah-
re spater veroffentlicht der Kunstprofessor Robert Yang sein In-
die-Spiel The Tearoom, in dem wir auf einer versifften Kneipen-
toilette in den USA der 60er-Jahre Oralsex mit Unbekannten

haben, deren Geschlechtsteile wie fleischfarbene Waffen ausse-

hen. Obwohl ein 6ffentlicher Aufschrei diesmal — auch mangels

Als das Spielmenti in Pony Island plétzlich nicht mehr so funktionierte, wie es funk-
tionieren sollte, sa Nora Beyer bestimmt geschlagene zehn Minuten lang sprach-
los vor dem Bildschirm. Von diesem formalen Eingriff in Wohlbekanntes und Ver-
trautes war sie aus unerfindlichen Griinden schockierter als von sdmtlichen
Blutfontdnen in Hatred. Dann hat sie sich wieder berappelt und auf die Suche nach
Tabubriichen in Spielen gemacht. Das Ergebnis? Lesen Sie selbst.

Aufmerksamkeit — ausbleibt, bricht Yangs Spiel wie Custer’s Re-
venge ein Tabu: Sowas kann man doch nicht in einem Spiel dar-
stellen. Oder doch? Wo liegt denn nun die Grenze zwischen Pro-
vokation und Geschmacklosigkeit, zwischen klugem Tabubruch
und Effekthascherei? Es geht ja nicht nur um Spiele mit sexuell
expliziten Inhalten: Padophilie in Fran Bow, Kannibalismus in
DayZ, Amok in Hatred. Viele Spiele {iberschreiten Grenzen. Diir-
fen die das? Oder provokanter gefragt: Miissen sie es sogar?

Alles Tabu, oder was?
Tabus sind normative Werte, die innerhalb einer Gesellschaft
bestimmte Verhaltensweisen verbieten, ohne unbedingt in ei-

100 Symbol des Tabus: Die drei weisen Affen (Ich habe nichts gehért/Ich habe nichts gesehen/Ich habe nichts gesagt).
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nem Regelwerk festgeschrieben sein zu miissen. Sie bilden eine
stillschweigende Ubereinkunft, was sich »gehért« und was nicht.
Der Gegensatz zu formell festgeschriebenen Regeln wie Geset-
zen besteht genau darin: Tabus gelten, ohne dass man grof3 da-
riilber redet. Mehr noch: Sie gelten, eben weil man nicht dariiber
redet. Natiirlich konnen sich diese gesellschaftlichen Tabus in
Gesetzestexten widerspiegeln, viele davon — etwa Pdadophilie -
beeinflussen mafigeblich die Gesetzgebung. Aber ein Tabu ist
nicht auf eine rechtliche Grundlage angewiesen, um allgemein
zu gelten. Beispielsweise gibt es in Deutschland kein konkretes
Gesetz, dass das Essen von Menschen verbietet. Dennoch diirf-
te kaum jemand argumentieren, Kannibalismus sei okay. Viel-
mehr nisten Tabus als das »Ungehdorige«, das »Unaussprechli-
che« im kollektiven Unterbewusstsein einer Gesellschaft.

Mehr noch: Ein Tabu kann auch unabhdngig von oder sogar
im Kontrast zu rechtlichen Regelwerken stehen. Aktuelles Bei-
spiel: Trotz des neuerdings geltenden Rechts der Ehe fiir alle gilt
Homosexualitdt in Teilen der Gesellschaft nach wie vor als Ta-
buthema. Man spricht nicht dariiber. Ein Tabu geht iiber das
blof Verbotene hinaus. Bestimmte Handlungen kénnen durch-
aus — rein rechtlich — erlaubt sein und dennoch tabuisiert. Kein
Wunder, dass die Wurzel des Begriffs im Mystischen liegt. Ur-
spriinglich dem polynesischen Wort »tapu« entlehnt, bezeich-
net das Tabu etwas Unverletzliches oder Unberiihrbares. Ein
Tabu war in den traditionellen polynesischen Gesellschaften et-
was, das unter allen Umstdanden gemieden werden musste, da
es gefdhrliche Krdfte besitzt. Beispielsweise war es Frauen ver-
boten, Fleisch zu essen, um die knappen Vorrdte zu wahren.
Das Bezeichnende an modernen Tabus ist, dass sie Realitdten

Einvernehmlicher Sex ist in Spielen langst kein
Tabu mehr, sei’s heterosexuell in The Witcher 3
oder homosexuell in Mass Effect: Andromeda.

The Tearoom stellt Homosexualitdt in einer priilden Gesellschaft dar.

innerhalb einer Gesellschaft abbilden, tiber die schlicht nicht
gesprochen wird. Sie werden ausgeblendet. Banal gesagt: Es
gibt ein Problem, aber es wird so getan, als existiere es nicht.
Was das Problem freilich nicht l6st. Es entstehen nur Zonen der
Sprachlosigkeit, die fiir Betroffene oft Ausgrenzung und Stigma-
tisierung bedeuten. Denn: Einem tabuisierten Thema wird kein
Platz eingeraumt, weder im 6ffentlichen noch im privaten Raum.
Das macht eine ernsthafte Auseinandersetzung unmaglich.

Ein Beispiel dafiir sind psychische Krankheiten wie Depressi-
onen: Lange war es verpont, dariiber zu sprechen; erst in letzter
Zeit hat ein Umdenken eingesetzt. Luca Dalco, der kreative Kopf
hinter dem Indie-Titel The Town of Light, fasst die Problematik
zusammen: »Ein Tabu ist ein Thema, iiber das nicht gesprochen
wird. Diese Art des Umgangs kann nur schlecht sein. Etwas unter
den Mantel des Schweigens zu hiillen, weil es schmerzhaft,
oder schockierend oder sonst was ist, ist nie ein guter Weg, Pro-
bleme zu l6sen.« So weit, so gut. Aber konnen und wollen wir
den Mantel des Schweigens wirklich immer liiften?

Padophilie im AAA-Spiel

Das PS4-exklusive The Last of Us bricht ein Tabu, an das sich kaum ein Medium heranwagt:
Es behandelt das Thema Padophilie. Im Spiel durchreisen die Hauptfiguren, der erwachsene
Joel und die 14-jdhrige Ellie, das von Zombies tiberrannte Nordamerika. Als beide voriiberge-
hend getrennt werden, zieht Ellie auf eigene Faust weiter und trifft dabei auf David, der sich
als Anfiihrer einer Gruppe von Uberlebenden ausgibt und Ellie Medikamente verspricht. Ellie
ist misstrauisch und nimmt David als Geisel, der sie daraufhin jedoch vor Zombies rettet, ihr
die Medizin gibt und sie gehen lasst. Scheint ein netter Kerl zu sein? Ja - und nein. Denn in
Wahrheit befehligt David eine Bande von Pliinderern, die Menschen essen und Ellie gegen
den Willen ihres Anfiihrers verfolgen. David rettet die junge Frau vor seinen Kameraden und
bietet ihr die Mitgliedschaft im Pliindertrupp an - doch als sie ablehnt, will er sie vergewalti-
gen. David ist Mérder, Kannibale und offensichtlich padophil, er ist aber zunachst auch auf-
richtig hilfsbereit, weil er sich zu Ellie hingezogen fuihlt. Er ist Mensch und Monster, Engel
und Teufel. The Last of Us reduziert ihn nicht auf seine Padophilie, ein gelungener Tabubruch.

GameStar 09/2017 Sigmund Freud schreibt, dass Tabus auf vorrationalen Griinden basieren und daher eine kulturelle, keine rationale Wahrheit seien. 101
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Pony Island bricht mit unseren
spielerischen Erwartungen.

Das Flughafenmassaker von Modern
Warfare 2 |asst jeden Kontext missen.

o _ B,

Selma and the Wisp ist ein bedriickendes
Spiel Uiber die Verletzlichkeit von Kindern.

Die Folterszene in GTA 5 wird zwar im Nachgang sati-
risch eingeordnet, doch das wirkt wie ein Feigenblatt.

Der schmale Grat echtes Umdenken, eine frische Perspektive auf ein tabuisiertes
Wo verlduft die Grenze zwischen geschmacklosem und notwen- Thema? Klar, das eine schlie3t das andere nicht aus, hehre Mo-
digem Tabubruch in Spielen? Gibt es Uiberhaupt eine? Sollte al- tive und 8konomischer Erfolg konnen durchaus Hand in Hand
les, wirklich alles, zur Debatte stehen? Die Spieleentwickler gehen. Aber wie wollen wir herausfinden, ob jemand aus den
sind da geteilter Meinung. Luca Dalco meint, normative Grenzen »richtigen« Griinden ein Tabu bricht? Dafiir miissten wir ja seine
zu akzeptieren, sei durchaus wichtig und Grenziiberschreitung ehrlichsten, innersten Motive kennen, die ihn zu diesem Schritt
nicht »pauschal notwendig«. Pawel Miechowksi von 11 bit stu- bewogen haben. Da kam schon Immanuel Kant ins Straucheln,
dios, den Machern des Antikriegs-Survivalspiels This War of der meinte, genau diese inneren Motive seien der Mafstab fiir
Mine, widerspricht: »lch denke, beim Thema Tabu und Tabu- richtiges Handeln. Mag sein. Nur — sie herauszufinden ist nicht
bruch in Spielen kdnnen wir uns an denselben Regeln orientie- einfach, wenn man keine Gedanken lesen kann. Was also tun?
ren, die fiir andere Medien gelten. Wenn ein Film tber ein prob-
lematisches Thema reden kann, dann muss das ein Spiel auch Denkt niemand an die Kinder?
kénnen und diirfen. In diesem Sinne gibt es eigentlich keine Vielleicht hilft es, wenn wir uns erst mal ansehen, welche Tabus
Grenzen fiir den Tabubruch in Spielen.« Er schickt aber gleich in Spielen vorherrschen. Fiir den Hatred-Macher Marcin Stanek
hinterher: »Ich persdnlich wiirde nicht so weit gehen zu sagen, erregt weiterhin der Klassiker die Gemiiter: »Ich denke, es sind
dass Grenziiberschreitung in Spielen unbedingt immer wiin- immer noch Nacktheit und Sex, die die puritanischen Kopfe zum
schenswert ist. Aber sie sollte akzeptiert und anerkannt wer- Gliihen bringen«. Das liegt zumindest nahe, wenn man an die
den. Wenn Filme und Literatur tiber alles sprechen diirfen, dann USA denkt, siehe den »Hot Coffee«-Skandal um GTA: San Andre-
sollte das Spielen genauso zugestanden werden.« Daniel Mul- as. In vielen Mainstream-Titeln gilt laut Daniel Mullins zudem:
lins, der Macher von Pony Island, stimmt zu: »Kein Tabu ist un-
antastba.r, werm man"es auf die richtige Art und Weise aTgeht.« This War of Mine: The Little Ones
Tabus in Spielen kénnen also gebrochen werden. Schén und zeigt Kinder als Kriegsopfer.
gut. Aber wer legt die Grenze fest? Wer unterscheidet zwischen e .
»gutem« und »schlechtem« Tabubruch? Fiir die Entwickler 7 0730 : 'l
scheint vor allem ausschlaggebend, welches Motiv dahinter- _ O W &5
steckt. Luca Dalco fiihrt aus: »Grenziiberschreitung ist wichtig, ~ emm P
aber nur aus den richtigen Griilnden und auf die richtige Art und [ ' _‘/{L
Weise. Tabubruch als reine Marketingstrategie kann nicht der A =
richtige Ansatz sein. Er kann nur dann etwas bewirken, wenn
man sich der heiklen normativen Grenze mit viel Feingefiihl n&-
hert, um sie schlieBlich zu tiberschreiten.« Die Designer mis-
sen sich also fragen, warum sie ein bestimmtes Tabu tberhaupt
brechen wollen. Daniel Mullins bringt das auf den Punkt: »Es
geht nicht einfach nur darum, irgendein Tabuthema aufzugrei-

fen. Es kommt darauf an, was wir dariiber zu sagen haben.«
Die zentrale Frage lautet also: Was soll das Spiel mit dem Ta-
bubruch erreichen? Lediglich hohere Verkaufszahlen oder ein

102 Bis 2010 galt in der US-Army der Grundsatz »Don’t ask, don"t tell«: Fiir homosexuelle Armeemitglieder war es tabu, sich zu outen. GameStar 09/2017



Alles ist relativ

Wie wir Tabue erleben, hangt auch maBgeblich davon ab, in welchen Kontexten wir ung bg—
wegen. Daniel Mulling, der Entwickler von Pony lgland, berichtet von einem @ame-Jam-Spiel,
in dag er NOCg einfiigte, die cich am Ende dee Spiele in einer tiberragchenden Wgndung als
padophil heraugetellten. Der GroBeil der Spieler, die dag Spiel gpielten, haﬂe kenry Problem
mit dieser Offenbarung. Innerhalb ceines nicht epielaffinen Bekanntenkreises g_ﬂe(ﬁ er aber
auf Ablehnung mit der Begriindung, einem Tabu wie Padophilie konne man gich in keinem
kinetlerischen Medium nahern. Qo banal es Klingen mag, <o zutreffend ist e doch: Wag den
sinen nicht mal hinterm Ofen hervorlocken wirde, bringt einen anderen auf die Palme.

»Was unseren Igitt-Instinkt anregt, ist noch im-
mer tabu«. Dazu z&hlt der Pony-Island-Designer
etwa Kannibalismus, Inzest und Gewalt gegen
Kinder. Beispielsweise erlauben die ersten bei-
den Fallout-Teile das Téten von Minderjdhrigen,
was sie mit dem Attribut »Childkiller« bestra-
fen, das Nachteile in Gesprachen und Zufalls-
kdampfe gegen Kopfgeldjager bringt. In Fallout 2
wollen die Designer dieses Attribut sogar mit ei-
nem Vault Boy illustrieren, der einer schwange-
ren Frau in den Bauch tritt, verwerfen diese Idee
aber. Dennoch missfillt das Toten von Kindern
der deutschen Filiale des Publishers Interplay,
die eine Indizierung fiirchtet und eine bizarre
Anderung durchsetzt: Die Kinder bleiben zwar in

Mord - ja! Vergewaltigung - nein!

Ein anonymer Nutzer echreibt in einem @aming-Forum: »lch finde eg 2um Totlachen, wig
Mord in Spielen gozial co viel akzeptierter ist ale Sex« Zum Totlachen ist es zwar beileibe
nicht, aber echon bezeichnend, dage sich die Entwickler in einer Szene wie im Reboot deg

der deutschen Version, werden aber unsichtbar.
Dadurch kdnnen minderjdhrige Taschendiebe
den Spieler ohne Gegenwehr beklauen. Wer
Pech hat, verliert so wertvolle Gegenstande.

Um derartige Kontroversen zu umschiffen,
lasst der heutige Fallout-Publisher Bethesda in
seinen Rollenspielen grundsatzlich unverwund-
bare Kinder herumtollen, nicht nurin Fallout 3
und 4, sondern auch in Skyrim. Diesen Umstand
»korrigieren« Mods, die den virtuellen Nachwuchs sterblich ma-
chen. »Ich will gar keine Kinder téten, rechtfertigt sich ein Sky-
rim-Modder auf der Plattform Nexusmods. »Ich will Immersion
und glaube nicht, dass ein Tabuthema als Grund dafiir ausreicht,
iberall in den Stadten unverwundbare NPCs herumrennen zu
lassen.« Auch in der GTA-Serie gibt es keine Kinder — Geriichten
zufolge hatte Rockstar sie zwar in eine Betaversion von GTA 3
eingebaut, aber aus Furcht vor einem Skandal wieder entfernt.
Das schliefen GTA-Fans daraus, dass auf frilhen GTA-3-Bildern
Schulbusse zu sehen waren, die zum Release dann fehlten.

Kontext ist Trumpf

Aber gelten solche Tabus in Spielen wirklich noch immer? The-
ma Kannibalismus: Im Survival-Shooter DayZ kénnen wir unsere
Online-Mitspieler zu Steaks verarbeiten und verspeisen. Auch
in der Fallout-Reihe sind kannibalistische Umtriebe ein wieder-
kehrendes Thema — in Fallout: New Vegas etwa konnen wir
menschenfressenden Kasinobetreibern helfen oder das Hand-
werk legen. Nur: In beiden Spielen passt das gewissermafien
ins Gesamtbild. Das postapokalyptische Szenario mit seiner
Ressourcenknappheit gibt uns einen bestimmten Kontext vor,
das den Tabubruch fiir uns als vor dem Bildschirm logisch ein-
bettet. Nach einem Atomkrieg sind nun mal die Salatkdpfe und
Rindersteaks knapp, da mag schon mal jemand auf die Idee
kommen, andere Menschen anzuknabbern. Schockierender
wdre es, wenn das Tabu in einem anderen Kontext auftrate,
wenn sich die knuffigen Figuren in der Sims-Reihe etwa plotz-

Tabubruch mal anders: Problem Attic irri-
tiert durch undurchsichtige Spielregeln.

¥ mla
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Tomb-Raider-Franchie, ale Lara Croft sich gegen eine angedeutete Vergewaltigung per
Quick Time zur Wehr getzen mugg, sich beim Versagen deg Spielers lieber dazu entgcheiden,
dace der potenzielle Vergewaltiger Lara aus nacheter Nahe in den Kopf schieBt, ale dag
Tabu der Vergewaltigungedaretellung, auf dag cie eindeutig abzielen, kongequgn’r 2u brg—
chen. Wir lernen: Die Daretellung der Vergewaltigung einer Person in Spielen ist tabuigierter
ale eine blutige, hochauflocende Hinrichtung dergelben Pergon.

lich gegenseitig auffressen wiirden. Die Akzeptanz eines Tabu-
bruchs ist also immer abhdngig vom Kontext.

Was also ist mit Sex? Ist Geschlechtsverkehr in Spielen wirk-
lich noch immer das unausgesprochene Tabu, wie Marcin Stan-
ek es beschreibt? Denken wir an all die schliipfrigen Zwischen-
sequenzen und Techtelmechtel-Einlagen in Mass Effect, Dragon
Age und The Witcher oder an die — ungelenken - Versuche, Sex
als Quick-Time-Event zu inszenieren wie in Heavy Rain (Wir ler-
nen: Mit R1 und Controllerkippeln kriegt man einen BH auf. Oder
auch nicht.), erscheint das altbacken. Sex ist selbst in GroBpro-
duktionen ldngst kein Tabu mehr. Allerdings kommt es hier auf
den Kontext an. Akzeptiert ist vor allem eine bestimmte Spielart
von Sex: Die romantische, einvernehmliche zwischen (meist)
verschiedengeschlechtlichen Paaren. Andere Arten von Schéfer-
stiindchen werden kaum oder gar nicht thematisiert. Wahrend
Homosexualitdt in Spielen immer weniger einen Tabubruch dar-
stellt — Bioware und Die Sims kennen schon lange gleichge-
schlechtliche Romanzen, und Dreamfall Chapters stellt einen
homosexuellen Helden ins Zentrum — werden Themen wie sexu-
eller Missbrauch oder Gewalt gegen Kinder kaum behandelt.
Doch gerade diese schmerzhaften Tabus sind es, die in Spielen
angesprochen werden missten, um die Mauer der Sprachlosig-
keit zu durchbrechen, die das Tabu iiberhaupt erst erzeugt hat.

Robert Yang und die Penispistole
Wenn die Mainstream-Titel an Grenziiberschreitungen schei-
tern, gelingt sie den Indie-Spielen? Daniel Mullins ist da zuver-

Hatred inszeniert Amoklaufe - ein
Tabubruch um des Tabubruchs willen?

Der Begriff »Amok« leitet sich vom Kriegsgeschrei der Amucos ab, einer Gruppe von indischen Elitekriegern (ca. 14. Jahrhundert). 103



sichtlich: »Die zunehmende Fiille an In-
die-Spielen geht an die Grenzen, was
Tabus anbelangt. Es gibt nicht viele The-
men mehr, die unangetastet bleiben.«
Beispiel Homosexualitdt: Robert Yang,
Spieleentwickler und Assistenzprofessor
fiir Kunst am New York City Game Center,
hat es sich zur Aufgabe gemacht, Tabus
iber Homosexualitdt zu brechen, die ge-
rade in der puritanischen US-Gesell-
schaft noch immer verwurzelt sind: »Die
Tabus, die ich brechen will, sind eigent-
lich ziemlich langweilig, weil klassisch
amerikanisch: Offentlich (aus)gelebte
Sexualitdt, die explizite Darstellung von
gleichgeschlechtlichem Sex und so wei-
ter.« Dafiir designt Yang seine — meist
kurzen — Spiele bewusst in realistischer
Optik. Die sexuellen Handlungen sollen
optisch nicht abstrahiert dargestellt werden, etwa in Cartoon-
Grafik, weil das dem Thema nicht gerecht werde: »Abstrakte
oder comichafte Grafik wiirde bedeuten, dass ich versuche, das
Tabu gewissermafien zu entschérfen, es weniger sgefahrlich« zu
machen. Genau das will ich vermeiden. Ich will in Spielen die
gesellschaftlichen Hiirden und Probleme abbilden, vor denen
Homosexuelle nach wie vor stehen.« So steuern wir in The Tea-
room einen Mann, der in einer schabigen Kneipentoilette Frem-
de oral befriedigt. Dabei gibt es eine Chance, von der Sittenpo-
lizei ertappt zu werden. Bezeichnend: Die Grafik fallt realistisch
aus, doch Yang abstrahiert die Geschlechtsteile — sie haben die
Form von Schusswaffen. Dies spiegelt sich im Bild des Polizis-
ten, der mit gezogener Waffe die Toilette stiirmt. Homosexuali-
tat kann in einer konservativen Gesellschaft nach wie vor die
Sittenwdchter auf den Plan rufen, die dann mit — realer — Waffe
den Tabubrecher sanktionieren. Yang tiberschreitet hier Gren-
zen. Ist das geschmacklos? Nein. Er zeigt durch die doppelte
Waffenmetapher ganz reale Problemfelder eines gesellschaftli-
chen Tabus auf. Yang hat etwas zu sagen.

Tabubruch light: Perspektivwechsel

Robert Yang macht auf gesellschaftliche Missstande und Tabus
aufmerksam, indem er sie grafisch explizit und schonungslos
darstellt. Das ist eine Moglichkeit, aber sicher kein Patentrezept
ftir den Umgang mit Tabus in Spielen. Ein duBerst sensibles und
potenziell schmerzhaftes Thema, an das sich die Entwicklersze-
ne erst nach und nach herantastet, ist Gewalt gegen Kinder.
Wahrend namhafte Serien dieses Tabu wie erwdhnt ausklam-
mern, gibt es eine Reihe von Indie-Spielen, die sich damit be-
schaftigen. Das wahrscheinlich populdrste Beispiel sind Play-
deads Jump&Runs Limbo und Inside. In beiden Spielen steuern
wir ein Kind durch trostlose Landschaften. Wenn wir versagen,

So ein Sch...

Man zeigt sie nicht, man spricht nicht dariiber, man verdrangt am bes-
ten ganz, dass sie existieren: Auch Exkremente sind ein gesellschaftli-
ches Tabu. Und auch dieses Tabu wurde in Spielen schon gebrochen,
beispielsweise im Nintendo-64-Klassiker Conker’s Bad Fur Day. Mit dem
Titelhelden, dem rabiaten Eichhérnchen Conker, treffen wir darin auf
»The Great Mighty Pooc, einen riesigen — und tiberraschend musikali-
schen - Haufen ... nun, Sie wissen schon (rechts im Remake Conker: Live
and Reloaded). Der Super-Meat-Boy-Schopfer Ed McMillen wiederum
verarbeitet mit dem Action-Rollenspiel The Binding of Isaac nicht nur
seine Kindheit in einer streng religiésen Familie, sondern auch Fakalien
zu Items, Monstern sowie Levelbausteinen. Das ist nur einer der vielen
Tabubriiche im Spiel, McMillen stellt auch behinderte und entstellte
Kinder da; generell spielt Kindesmissbrauch eine zentrale Rolle in The
Binding of Isaac. Die Exkremente sind nur ein weiterer Weg, zu sagen:
Seht her, ich pfeife auf gesellschaftliche Normen und Zwange.

The Town of Light verdeutlicht die
Schrecken psychiatrischer Heilan-
stalten des 19. Jahrhunderts.

kommt die Spielfigur grausam ums Leben. Der Tabubruch be-
steht hier allein in der Wahl der Spielerperspektive. Wir verkor-
pern keine edlen Paladine oder ausgebildeten Navy Seals. Wir
sind ein Kind. In all seiner Verletzlichkeit. Bei uns als Spieler
bewirkt das vor allem eins: erhohte Empathie fiir unsere Spielfi-
gur und mehr Achtsamkeit in unseren Aktionen. Wir sehen ein-
fach ungern zu, wie der kleine Junge in Limbo zerhdckselt wird.
Nach der gleichen Logik funktionieren Spiele wie Selma and
the Wisp oder Among the Sleep. Beide Spiele ersetzen den klas-
sischen, erwachsenen Helden durch eine Kinderfigur. Allein das
kann zum bewussteren Umgang mit dem Spiel fiihren — Tabu-
bruch light sozusagen. In der Kinderperspektive fiithlen wir uns
machtlos, wehrlos, ausgeliefert. So wie reale Kinder, denen Ge-
walt angetan wird. Noch einen Schritt weiter geht This War of
Mine: The Little Ones. In der Erweiterung sind wir in einer vom
Krieg zerstdrten Stadt nicht nur fiir das Uberleben erwachsener
Menschen, sondern auch fiir Kinder verantwortlich. Wir suchen
Ressourcen, pliindern, kdmpfen oder verteidigen uns in einer
heruntergekommenen Hausgemeinschaft. Das Spiel sieht uns
keinen Fehler nach. Ein Tutorial gibt es nicht, wir miissen selbst
lernen, uns zurechtzufinden. Die Steuerung ist hakelig, der Geg-
ner oft ibermdchtig und der Tod endgiiltig. Das macht den Kont-
rollverlust, die Hilflosigkeit noch driickender. Plotzlich stecken
wir als Spieler nicht nurin der Rolle des Beschiitzers, der auf
den kleinen Jungen in Limbo aufpassen muss, damit er nicht in
die Grube stiirzt und dann neu lddt, um es nachstes Mal besser
zu machen. Vielmehr ndhern wir uns der Position des Jungen
selbst an, weil uns die Kontrolle entzogen wird. Wir sind nicht
mehr hilflose Zuschauer, sondern hilflose Betroffene. Wenn ei-
ner unserer Schiitzlinge stirbt, dann kdnnen wir keinen Spiel-
stand laden, denn This War of Mine erlaubt das nicht. Der Tod
ist endgiiltig. Pawel Miechowski vom polnischen Entwickler 11

Auch The Binding of Isaac hat einen
Exkrement-Boss zu bieten: Brownie.

104  Die Entwickler von Limbo versteckten einige Fallen bewusst so gut, dass unsere Spielfigur mehrere Anliufe braucht.
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bit studios bestatigt: »This War of Mine: The Little Ones tber-
schreitet erfolgreich Grenzen. Kinder als Kriegsopfer waren in
Spielen bislang kein Thema. Damit haben wir ein Tabu gebro-
chen.« Und das auf empathische, einfiihlsame Art und Weise.

Missbrauch und Sprachlosigkeit
Tabus konnen also auf verschiedene Art und Weise gebrochen
werden. Wir kénnen die Kamera schonungslos draufhalten wie
Robert Yang oder iiber spielmechanische Entscheidungen und
Perspektivwechsel zum Nachdenken anregen wie in This War of
Mine: The Little Ones. Tabus, die vielleicht zu schmerzhaft sind,
um sie direkt zu adressieren, lassen sich auch subtil anspre-
chen. Im Indie-Adventure Fran Bow rétselt sich die — kindliche —
Heldin zum Beginn durch eine Nervenheilanstalt fiir Kinder und
bekommt seltsame Pillen an die Hand, die sie in eine albtraum-
hafte Version der Realitdt versetzen. Dort treiben sich Geister
herum, die sich von den Angsten der Kinder erndhren und diese
zugleich verkdrpern. Wir treffen einen Jungen, hinter dem eine
der schattenhaften Gestalten auf dem Bett sitzt, und aus den
Gedankenfetzen der Gestalt konnen wir uns nach und nach zu-
sammenreimen, dass der Junge wohl von einem Familienange-
horigen sexuell missbraucht wurde. Wenig spdter stoen wir auf
einen Wadrter, der uns verspricht, er helfe uns die zum Fortkom-
men notwendige Tiir zu 6ffnen, wenn wir uns im Gegenzug kurz
auf seinen Schof setzen. In all diesen Interaktionen ldsst Fran
Bow mehr Leerstellen, als es klare Aussagen trifft. Andeutun-
gen, die erst harmlos klingen, dann aber in Unaussprechliches
kippen. Fran Bow hat es gar nicht nétig, seine Andeutungen
vollstdndig auszusprechen. Das kdnnen wir uns selbst zusam-
menreimen. Und uns als Spieler wird schlecht dabei. Genau die-
se Gratwanderung am Rande des Tabubruchs macht das Spiel
herausragend. Obwohl es strenggenommen innerhalb der Gren-
zen des Tabus Kindesmissbrauch bleibt — nichts wird ausge-
sprochen, alles nur angedeutet — weist es iiber diese hinaus.
Ahnlich gelingt das auch dem kleinen Florentiner Indie-Studio
LKA in The Town of Light. Darin bewegen wir uns als ehemalige
Insassin durch das Ospedale Psichiatrico di Volterra, eine psy-
chiatrische Klinik, die Ende des 19. Jahrhunderts in Italien ge-
griindet und fiir ihre Insassen zum Ort des Schreckens wurde.
Wahrend wir das nun verfallene Sanatorium erkunden, erzahlt
The Town of Light in skizzenhaften Bildern und Erinnerungen
von menschlichen Abgriinden. Wir erleben, wie unsere Spielfi-
gur gefesselt und misshandelt wird, und wissen zugleich, dass
das Spiel diesmal nicht bloB ein Spiel ist. Zwar geht es um eine
fiktive Protagonistin, aber die Klinik selbst sowie die Erzdhlun-
gen des Spiels, die auf Berichten ehemaliger Insassen und Un-
tersuchungen beruhen, sind traurige Realitat. LKA bricht so mit
gleich mehreren Tabus. Nicht nur thematisiert The Town of Light
einzelne Themen wie Kindesmisshandlung und sexuelle N6ti-
gung, es setzt sich auch mit einem dunklen Kapitel der Psychia-

Kaum eine TV-Serie bricht so viele Tabus wie South
Park, auch das Spiel Der Stab der Wahrheit spart nicht
mit Kérperfliissigkeiten und anderen anstoRigen

Inhalten. South Park gelingt es allerdings meist sehr
gut, seine auf den ersten Blick plumpe Provokation
mit kluger Satire zu verkniipfen.

trie auseinander. Dieser Mut hat den Ent-
wicklern nicht nur Lob eingebracht. Luca
Dolca erzahlt: »Wir haben uns entschie-
den, im Spiel offen liber sexuellen Miss-
brauch zu sprechen, ohne das Thema zu
beschonigen oder zu verharmlosen. Uns
war klar, dass wir dafiir unter Umstdanden
Kritik einstecken miissen. Aber wir waren
iberzeugt, dass es das Richtige ist. Je-
mand hat uns dann geschrieben, dass
wir den Missbrauch ausschlachten woll-
ten, als wiirden wir uns daran aufgeilen.
Als wiirden wir Missbrauch zur Schau
stellen, damit iber das Spiel gesprochen
wird. Das hat mich zutiefst getroffen.«

Tabubruch um des Tabubruchs willen?

Auch wenn der Vorwurf des Ausschlachtens um der Aufmerk-
samkeit Willen bei The Town of Light nicht zutreffen mag: Ganz
von der Hand zu weisen ist er nicht. Ein Tabubruch, egal wie er
im Nachgang bewertet wird, erreicht ja in jedem Fall eines: Auf-
merksamkeit. Erinnern wir uns an die Amoklauf-Szene in Mo-
dern Warfare 2. In der beriichtigten Szene kann der Spieler (in
der internationalen Version) als amerikanischer Undercover-
Agent ein Massaker unter Zivilisten am Moskauer Flughafen an-
richten, damit seine Deckung als russischer Terrorist nicht auf-
fliegt. Der Publisher Activision Blizzard liefert eine Begriindung
fiir den umstrittenen Level: »Im Kontext der Story illustriert die-
se Szene die Bosartigkeit und Kaltbliitigkeit eines russischen
Terroristen und seiner Handlanger.« Das Problem: Es wird kein
Kontext angeboten, in der ohnehin wirren Handlung wirkt die
Szene willkiirlich gesetzt und gewollt provozierend. Mit gutem
Willen kdnnte man die Szene als Parabel darauf verstehen, dass
staatliche Stellen im Rahmen des vermeintlichen Antiterror-
kampfs auch zivile Opfer hinnehmen. Modern Warfare 2 oder
seine Entwickler stellen diesen Zusammenhang aber an keiner
Stelle her. Der Leveldesigner Mohammad Alavi rechtfertigt sich
in einem Interview mit PC Gamer: »Wir wollten damit drei Dinge
erreichen: Riiberbringen, warum Russland die USA angreifen
wird, eine emotionale Verbindung zwischen dem Spieler und

Auf friihen Bildern
von GTA 3 waren noch
fahrende Schulbusse
zu sehen (oben), im

fertigen Spiel gab’s
nur Wracks. Deshalb
spekulieren Fans, dass
urspriinglich Kinder
geplant waren, aber
gestrichen wurden.

pillteli0
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In den Originalversionen der
ersten beiden Fallout-Teile
gab es Kinder, die man sogar
téten konnte. Das brachte
dem eigenen Charakter das
Attribut »Kindermorder«
ein, das die Entwickler in
Fallout 2 zundchst mit einer
geschmacklosen Zeichnung
illustrieren wollten. In den
Nachfolgern sind die Kinder
dann unverwundbar (rechts
in Fallout 4).

dem Bosewicht Makarov herstellen, und das auf eine denkwiir-
dige und fesselnde Weise tun.« Tieferer Sinn? Fehlanzeige.

In eine dhnliche Kontroverse stolperte Rockstar mit GTA 5, in
dem wir als Hauptcharakter Trevor auf Geheif; der Bundespoli-
zei einen Informanten foltern. Wir verabreichen Elektroschocks,
schlagen zu, ziehen Zdhne. Eine widerliche Szene, die viel Kritik
erntet. Immerhin ordnen die Entwickler sie ein, indem sie Trevor
nach der Tat mit seinem Opfer sprechen lassen. Folter, heifit es
da, diene letztlich nur einem: dem Folterer und seiner Lust an
der Gewalt. Zur Informationsbeschaffung sei sie nutzlos. Klar,
das soll eine Satire auf die brutalen Methoden der CIA sein, die
in den Jahren nach den Anschldgen vom 11. September 2001 ge-
heime Foltergefangnisse betrieb. Weil sie in GTA 5 derart plump
nachgeschoben wird, wirkt die Erkldarung dennoch wie ein Fei-
genblatt: Satire schén und gut, aber muss es so geschmacklos
sein —zumal der Spieler keine Wahl hat, ob er Folter einsetzen
will oder nicht? Den Vorwurf, ein ernstes Thema zur Effekthasche-
rei missbraucht zu haben, muss sich Rockstar gefallen lassen.

Ebenso wie die Entwickler anderer Spiele, die uns ohne tiefe-
re Aussage foltern lassen oder gar dazu zwingen, etwa in Splin-
ter Cell: Conviction. Dessen Creative Director Maxime Béland
versteigt sich in einem Interview gar zur Aussage, dass Sam Fi-
sher foltere, weil das eben zum Berufsbild eines Geheimagen-
ten gehore. Kritische Auseinandersetzung klingt anders. Einen
Fingerzeig, wie’s besser geht, gibt die US-Menschenrechtsorga-
nisation Human Rights Watch. Die rat Filmemachern, Folter zwar
zu zeigen, aber zugleich zu verurteilen und als das darzustellen,
was sie ist: grausam, ungeeignet zur Informationsbeschaffung
und fiir ihre Opfer ein schweres Trauma. Das Szenario der »ti-
ckenden Zeitbombe« miisse begraben werden, keine noch so
groRe Gefahr diirfe einen Persilschein fiir Folter darstellen.

Die Hass-Kontroverse

Eines der skandaltrachtigsten Spiele der letzten Jahre ist Hatred
vom polnischen Team Destructive Creations. Darin verkdrpern
wir einen Amokldufer, der so viele Menschen wie maglich téten
soll. Die Motivation hinter der Gewaltorgie nennt das Spiel nicht.
In einem Interview mit Vice erkldrt der Chefentwickler Jaroslaw
Zielinski: »Ich will nichts rechtfertigen. Ich will, dass der Spieler
sich nach dem Warum fragt.« Zielinskis Kollege Marcin Stanek
ergdnzt uns gegeniiber, Hatred wende sich gegen die politische
Korrektheit in Spielen und stelle »Gewalt in ihrer reinsten, unge-

schonten Form dar. Gewalt und Brutalitdt sind Teil unserer Reali-

tat. Sinnloses Bluvergiefien hat einen hohen Schockfaktor, aber

106 Kuru ist eine Gehirnerkrankung, die im 20. Jahrhundert bei einem Volk in Papua-Neuguinea auftrat, das verstorbene Verwandte alk.

wir miissen auch mitdenken, dass es immer Griinde dafiir gibt,
sei es eine schreckliche Kindheit, religioser Fanatismus oder ein
anderes der unzdhligen Motive, die uns in unseren Handlungen
beeinflussen.« Hatred verweigert die Einordnung des Tabu-
bruchs mit der Aussage, diese sei Aufgabe des Spielers.

Wir sollen also gefalligst selbst hinterfragen, was der Mist
soll. Genau dafiir werden Spiele wie Modern Warfare 2 oder Hat-
red kritisiert: Sie klammern Kontext aus und brechen Tabus nur
um des Tabubruchs willen. Woméglich ist das bewusste Offen-
lassen der Begriindung sogar ein valider Weg des Tabubruchs.
Nur weil ein Spiel Gewalt ungeschnitten darstellt, bedeutet das
nicht zwangslaufig, dass es Gewalt zelebriert. Das ware unge-
fahr so, als wiirde man behaupten, Robert Yangs The Tearoom
verherrliche Oralsex mit Fremden und darin erschopfe sich auch
schon die Aussage des Spiels. Natiirlich gibt es immer Interpre-
tationsebenen, umso mehr, wenn das Spiel selbst eindeutige
Wertungen verweigert oder allgemein als verwerflich betrachte-
te Handlungen nicht sanktioniert. Das verlangt von uns Spielern
mindestens einen funktionierenden moralischen Kompass und
eine ethische Alarmanlage, die anspringt, wenn wir uns durch
Unschuldige metzeln. Die Bewertung eines Tabubruchs in Spie-
len ist stets eine Gratwanderung zwischen Bevormundung und
moralischer Anarchie. Nimmt man uns als Spieler zu sehr an die
Hand oder — wie Yang richtig erkennt — abstrahiert man das zu
brechende Tabu zu extrem, findet keine Grenziiberschreitung
statt. Das Tabu bleibt tabu. Lasst man uns als Spieler aber kom-
plett alleine mit der Einordnung des Verstorenden, laufen wir
Gefahr, das Erfahrene entweder falsch einzuordnen oder eben
gar nicht, weil wir verstdrt sind und uns jeder Reflexion verwei-
gern. Bei Hatred wurzelt diese Verstérung darin, dass ein Amok-
lauf ohne Kontext spielerisch uninteressant, weil nicht heraus-
fordernd ist. Hatred ist einfach sinnlos. Und langweilig.

Tabubruch mal anders

Sexueller Missbrauch, Amok, Oralverkehr und Folter: Miissen
Tabubriiche immer so offensichtlich und provokant sein? Nein.
Es geht vor allem um Irritation. Natdirlich gibt es eindeutige Ta-
bubriiche in Spielen, die uns mit schwer verdaulichen Inhalten
konfrontieren. Aber, darauf weist auch Robert Yang hin, Tabus
lassen sich nicht nurin Spielinhalten brechen, sondern auch in
Spielregeln: »Es kann schon ein Tabu sein, ein Spiel zu machen,
das sich nicht spielt wie andere Spiele.« Liz Ryersons Indie-
Plattformer Problem Attic ist so ein Spiel. Hier bewegen wir un-
sere Figur durch ein gewohntes Jump&Run-Szenario mit offenen
und geschlossenen Raumen, Hiipfeinlagen und allem, was so
dazugehort. Klar, kennen wir. Doch schnell wird deutlich, dass
die iiblichen Regeln hier nicht gelten. Oder: Manchmal gelten
sie, dann wieder nicht. Die Wande sind plotzlich begehbar, an
manche Hindernisse stofen wir nicht in typischer 2D-Logik an,
sondern dahinter vorbei und verlieren unsere Spielfigur aus
dem Blick. Manchmal schweift sogar die Kamera ab und l&dsst
unseren Spieler im Off stehen. In anderen Spielen antrainierte
Erfahrungswerte, auf die wir uns unbewusst verlassen, sind au-

Es gibt Mods, die in Skyrim das Verletzen von Kindern erlauben.
Nach Aussage eines Modders soll das die Immersion erhohen.
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Emotionaler Tabubruch

[
/ (O | ———
4 enough for it to sound reasonable.

R e

Selbst das Kochen kann in Please
Knock on oor zur Qual werden.

Emotional Games sind eine junge Spielegattung, die uns zum Nachdenken anregen soll, indem sie uns - oft mit Tabus behaftete — Extremsitua-
tionen erleben lasst. Dazu zéhlt beispielsweise That Dragon, Cancer (oben), das sich um den Krebstod eines Kindes dreht. Auch Life is Strange
behandelt oft totgeschwiegene Themen wie Mobbing, Behinderung und Sterbehilfe. Und mit Please Knock on My Door verarbeitet der schwedi-
sche Designer Michael Levall seine eigenen Depressionen. Im Spiel erleben wir den Alltag eines depressiven Menschen, der sich an manchen Ta-
gen schlicht nicht aufraffen oder seine Wohnung in Ordnung halten kann. Also fiihlt er sich unwohl, was seine Hilflosigkeit weiter verstarkt -
und sich auf die Spielmechanik auswirkt. Selbst einfache Aktionen wie der Griff zum Telefonhorer klappen dann nicht mehr. Ein Tabubruch am
eigenen Mausfinger: Statt nur von Depressionen zu hdren, bekommen wir einen (natirlich groben) Eindruck davon, wie sie sich tatséchlich an-
fiihlen. Dieser Perspektivwechsel kann Unwissen aus der Welt schaffen und dabei helfen, Tabus auszurdaumen - ein machtiges Werkzeug.

Ber Kraft gesetzt. Das irritiert, weil unsere Handlungsmuster
und Reaktionen mafigeblich durch Routinen bestimmt sind: Wir
ibertragen gemachte Erfahrungen auf neue, als dhnlich wahrge-
nommene Situationen. Wenn dieser Mechanismus nicht mehr
funktioniert, stutzen wir. Raph Koster, Spieleentwickler und Au-
tor von »A Theory of Fun, hat dazu einen geeigneten Vergleich:
»Wenn ein antrainiertes Muster sich nicht so verhdlt, wie es un-
sere Erfahrung erwarten lasst, haben wir ein Problem. Das kann
uns im schlimmsten Fall umbringen. Sagen wir, Autos wiirden
plotzlich seitwdrts {iber die Strafie schlittern anstatt vorwarts zu
fahren — dann konnten wir gar nicht schnell genug darauf re-
agieren, weil wir fiir diese Situation kein entsprechendes Ver-
haltensmuster gelernt haben.« Genau das passiert in Problem
Attic. Die in unzdhligen Jump&Runs gelernten Verhaltensmuster
funktionieren pldtzlich nicht mehr und wir miissen mithsam und
von Grund auf dieses seltsame, fremde, irritierende Spiel und
dessen Regeln begreifen — oder wir geben frustriert auf.

Das ist ein Tabubruch der anderen Art. Die stillschweigende
Ubereinkunft, die gebrochen wird, ist: Das Genre Jump&Run
folgt den Regeln A. Problem Attic ordnen wir durch seine Optik
und seine Aufgaben in dieses Genre Jump&Run ein. Demnach
gilt: Problem Attic folgt den Regeln A. Denkste. Und genau hier
findet der Tabubruch statt. Ein anderes Beispiel fiir diese Art
des formalen Tabubruchs ist Daniel Mullins Pony Island, das im
wahrsten Sinne des Wortes des Teufels Spiel mit uns treibt. Der
Hollenfirst versucht sich — mehr schlecht als recht — als Spiele-
entwickler und treibt uns durch ein Programm, dessen anfangs

kuscheliges Interface bald mehr und mehr zerfallt. Optionen im
Hauptmenii lassen sich plotzlich nicht mehr bedienen oder fiih-
ren zu gdnzlich unerwarteten Ergebnissen. Das Chaos und die
Regellosigkeit wuchern wie Metastasen im zunehmend wirren
Spiel und karikieren jede bekannte Spiellogik. »Mein bewuss-
tes Ziel war, alle Erwartungen zu unterlaufen, wie ein digitales
Interface zu funktionieren hat«, sagt Mullins. Problem Attic und
Pony Island brechen Tabus und irritieren uns als Spieler ganz
ohne Penispistolen, Blutfontdnen und Amoklaufe.

Zuriick zum schmalen Grat
Wo verlduft er nun also, der schmale Grat zwischen gelungener
Grenziiberschreitung und geschmacklosem Tabubruch um des
Tabubruchs willen? Ist der Maf3stab das Motiv der Entwickler? Es
ist fast unmaoglich, den jeweiligen Gedanken hinter dem Tabu-
bruch herauszufinden. Um Hatred etwa kursierten Geriichte,
das Spiel sei politisch motiviert, weil Jaroslaw Zielinski auf Face-
book eine islamfeindliche Gruppierung mit »Gefallt mir« mar-
kiert hat. Zielinski selbst behauptet, er folge der Organisation
nur, um Nachrichten zu erhalten, die man nicht aus den Medien
bekomme. Ist das aufrichtig? Das zu ergriinden, ist unmoglich.
Was also tun? Wie sollen wir mit Tabus in Spielen umgehen?
Vielleicht setzen wir mit dem Town-of-Light-Designer Luca Dalco
an einem anderen Punkt an. Dalco mutmaft, es gehe gar nicht
um das Tabu selbst, sondern darum, was dahintersteckt: »Es
sind die Griinde fiir ein Tabu, die wir aufdecken und analysieren
missen, damit wir mit anderem Bewusstsein und reflektiert da-
riiber sprechen kénnen. Nur so durchbrechen wir das Tabu.«
Nur so wandeln wir die Sprachlosigkeit in einen Dialog um. Ein
Schritt in diese Richtung wére, so Raph Koster, Spiele nicht nur
als triviales Unterhaltungsmedium zu begreifen. Solange wir in
diesem Muster verharren, ist jedes Spiel, das soziale Normen
iberschreitet, obszén. Wenn wir Spiele als Medium ernst neh-
men, diirfen und sollen darin Tabus gebrochen werden. Das
muss nicht so radikal und kontextfrei geschehen wie in Hatred.
Grenzen lassen sich auch sanft austesten wie in Fran Bow. Und
bevor wir es merken, haben wir sie schon iibersprungen, und
das vormals Unaussprechliche wird Teil des Diskurses. %

Kannibalismus ist kein Tabu mehr, unter anderem wegen DayZ. Wer darin Menschen-
fleisch isst, kann sich jedoch Kuru einfangen, eine reale und unheilbare Krankheit, die zu

unkontrollierbarem Lachen, Weinen und Zittern fiihrt. Kurzum: zum Wahnsinn.
Bild: Youtube.com/RobCoxxy
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Rund 800.000 Jahre alte Knochenfunde in Spanien legen nahe, dass der Friilhmensch Homo Erectus Artgenossen verspeiste. 107



