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Klaus Spieler

Ethik der Computerspiele

Computerspiele in Kultur und Bildung

In den Debatten tber Gefahrdungen durch Computerspiele ste-
hen sich zwei Positionen scheinbar unversohnlich gegenuber.
Argumentieren die einen, dass die Games mit ihren Spielregeln
ja schon so etwas wie eine interne Ethik besitzen, setzen die an-
deren die ethischen Prinzipien ihrer sozial-kulturellen Welt dage-
gen. Vertreten wird die These, dass Computerspiele kunstliche
Welten sind, in denen menschliche und kunstliche Intelligenzen
interagieren. Wenn es verschiedene Moglichkeiten des Han-
delns gibt, treffen die Handelnden Entscheidungen tber ,gut”
und ,bose.” Es entstehen ,soziale” Spielregeln, eine neue Ethik,
die auch durch positive oder negative Sanktionen der Mitspie-
lenden durchgesetzt wird. Diese Ethik folgt sowohl der internen
Logik der Spielregeln und des Genres als auch den Wertmafsta-
ben der Spielenden aus deren realen Welten. Weil es sich um ei-
nen globalen Vorgang handelt, kénnen unsere nationalen Werte
nur bedingt wirksam sein.

Neue Medien sind nicht nur ,neu.” Viele Fragen, die sie stellen, sind
bei der Aneignung der schon &lteren Medien durch Gesellschaften
und ihre Kulturen schon gestellt und beantwortet worden. Jedes
neue Medium, ob Buchdruck, Fotografie, Film oder Fernsehen wird,
sobald die Gesellschaft es bemerkt, auf den ethischen Priifstand ge-
stellt. In der Regel werden dabei seine ethischen Wirkungspotentiale
zunachst weit Uberschatzt. Das hat nur teilweise mit dem Umstand
zu tun, dass die Kritiker der ,neuen” notwendigerweise in den ,alten”
Medien verwurzelt sind und demzufolge das Aufkommen der neuen
Medien als Generalangriff auf ihre Kultur interpretieren. Kulturhisto-
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risch war es immer so, dass die neu entstandenen Medien ihre sozi-
alen Spielregeln erst definieren, man kénnte sagen, sich zivilisieren
mussten.

Die Jugendschutzdebatte der letzten Jahre hatte aus der Sicht der
Anhanger des Mediums Computerspiel viele bedenkliche Aspekte.
Zweifellos bestand ihre wichtige Funktion darin, dass sie uns fur
die ethische Dimension der Computerspiele sensibilisiert hat. Auf
den ersten Blick fallt auf, dass gleichen Inhalten in diesem Medium
schadlichere oder zumindest starkere Wirkungen zugeordnet wur-
den als beispielsweise in der Literatur oder im Film. Die Erklarung
daftir ist im Grunde banal: der Spielende tue das aktiv, was er als
Lesender oder Zuschauender nur passiv aufnehmen wirde. Er sei
nicht nur emotional starker involviert. Anders als beim bloB rezep-
tiven Nachvollziehen kann bzw. muss er selber entscheiden, ob er
etwas Bestimmtes tut oder nicht tut.

Auch eine banale Erklarung kann zutreffen, obwohl diese Erkla-
rung ubersieht, dass auch rezeptives Handeln ein aktiver Vorgang
ist. Ethisches Handeln findet statt, wenn ich zwischen unterschied-
lichen Varianten wahlen kann oder muss und mich fiir eine Variante
entscheide, die ich als gut oder als bose bewerte. Beim Lesen eines
Buches oder beim Anschauen eines Filmes tbernimmt jemand an-
ders diese ethische Verantwortung. Er zeigt mir seine Welt und das
Handeln der von ihm geschaffenen Figuren.

Die eigene Verantwortung lage scheinbar nur darin, das Buch
wegzulegen oder die Filmvorfliihrung zu verlassen. Andererseits weil3
aber jeder durchschnittliche Rezipient oder Wirkungsforscher, dass
ein Buch oder ein Film erst interessant werden, wenn ich bereit bin,
mich auf sie einzulassen. Es ist zwar nur ein ,so tun als ob"“, weil mei-
ne Aktivitdt immer wieder gefesselt wird an den Fluss des Erzéhlten
oder Gezeigten. Aber Rezeption ist aktive Mitwirkung, sonst hatten
die ,alten” Medien kein Wirkungspotential. Mit der Formulierung

des ,so tun als ob" beschreiben wir ein wesentliches Merkmal von
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Spielen. Aber wir benennen damit generell eine kulturelle Haltung,
die uUberhaupt die Existenz von Menschen bewohnter kiunstlicher
Welten moglich macht. Das heil3t die Grenzen zwischen den ,alten”
kulturellen Schopfungen Literatur und Film und dem neuen Medium
Computerspiele sind in dieser ethischen Hinsicht eher flieBend. Alle
kulturellen Medien geben uns Zutritt zu Welten, an denen wir teilha-
ben kénnen, wenn wir bereit sind, uns auf ihr Grundprinzip einzulas-
sen: das ,so tun als ob.”

Die Erste Regel in jeder kunstlichen (ethischen) Welt ist: Die Han-
delnden mussen anerkennen, dass sie ihre eigenen in sich geschlos-
senen Regeln hat. (Die christlichen 10 Gebote beginnen in diesem
Sinne mit einer Grundregel: Ich bin der Herr Dein Gott, du sollst kei-
ne anderen Gotter haben neben mir). Nattrlich kann ich auf einen
FuBballplatz gehen und das Geschehen dort aus der Werteperspek-
tive von sozialer Gleichheit und Gerechtigkeit beurteilen. Das ware
allerdings nicht sinnvoll. Denn die Welt des FufB3balls 6ffnet sich mir
nur, wenn ich akzeptiere, dass hier 22 Menschen um einen Ball strei-
ten, mit der Folge, dass am Ende elf verloren haben werden. Also
gehen Menschen, die die ethische Distanz zum FufB3ball haben, eher
nicht auf den FuBballplatz. Naturlich steht es ihnen frei, die Werte
dieser FuB3ballwelt von auBen zu beurteilen. Sie kénnten sogar ver-
suchen, dieses Spiel wegen der ethischen Desorientierung, die von
ihm ausgeht, zu verbieten. Aber wer sich sinnvoll in ihr aufhalten
will, muss ihre Grundregel akzeptieren. Allenfalls konnte er innerhalb
dieser somit in sich geschlossenen Welt eine Anderung ihrer Regeln
anstreben. FuBball ohne Besiegte und ohne Sieger — das ware aller-
dings eine Welt, die sich jenseits der real existierenden FuB3ballwelt
aufbauen musste.

Spielewelten haben ethische Eigenschaften, die sich nicht nur auf
die Vermittlung konstruktiver oder destruktiver Werte reduzieren las-

sen. Sie setzen immer eine bestimmte Affinitat der spielenden Sub-



jekte zu den in ihren Regeln verkoérperten Werten voraus, und erst
wenn diese die nicht mehr vorfinden, werden die Welten verlassen

oder verandert.

Wie kammt eigentlich ethisches Handeln in die Welt?
Die Bibel bringt es auf den Punkt: ,Und Gott der Herr sprach: Siehe
Adam ist geworden wie unsereiner und weil3 was gut und bose ist.”
— Was ist damit gemeint? Adam ist nun selbstbewusst und frei. Zu
wissen was gut und bose ist, ist Freiheit; die Fahigkeit, Varianten
des Handelns ethisch zu bewerten und entsprechend umzusetzen.
Ethisches Handeln griindet sich auf die Fahigkeit zur ethischen Aus-
wahl sowie auf die freie Wahlmoglichkeit zwischen verschiedenen
Optionen.

Menschen, die unter solchen Verhéltnissen interagieren, brau-
chen Gewissheiten. Ich muss wissen, wie die anderen auf mein Han-
deln reagieren, wie sie es bewerten. Und zugleich will ich antizipie-
ren, wie andere mich in den verhaltensrelevanten Zusammenhangen
behandeln. Die Entstehung von Gemeinschaften ist untrennbar mit
der Suche nach solchen Gewissheiten verbunden. Die Philosophen
nennen diese seit etwa 200 Jahren nicht mehr das ,Gute" sondern
bezeichnen sie neutraler als ,Werte.“ Nicht ohne Grund sehen wir in
dieser Ubereinstimmung iiber die Regularien des Interagierens ein
wichtiges Merkmal von Gruppenkulturen.

Werte sind Bedeutungszusammenhange. Daher geht es nicht in
erster Linie darum, sie zu produzieren, sondern innerhalb der Ge-
meinschaft auszuhandeln, welche Werte an welcher Stelle stehen
und wie zwingend ihr Befolgen fiir die Mitglieder der Gemeinschaft
ist. Dazu gehort auch das System der Sanktionen, die positiv wie
negativ eingesetzt werden, um diesen Wertezusammenhang durch-
zusetzen. — Haben Spiele fur die Spielenden solche Gewissheiten?
Moglicherweise besteht sogar ihr Reiz darin, dass sie groBere Ge-

wissheiten bieten als das andere Leben. — Prinzipiell gilt: Spiele ha-
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ben Spielregeln und das ist, wenn man es so nennen mag, ihre Ethik.
Die Spielregeln normieren die Interaktionen der Spielenden, sei es
gegenuber kunstlicher Intelligenz oder der nattrlichen Intelligenz
von Mitspielenden.

Ein normales Spiel erfordert in der Regel keine ungewohnlich
hohen ethischen Anstrengungen, ich muss die Spielregeln einhal-
ten, die bei digitalen Spielen Teil des Programms sind. Das bietet
mir maximale Verhaltenssicherheit in der Spielwelt und gegentiber
den Mitspielern. Ich kann auch schummeln, das heif3t die Spielregeln
umgehen oder brechen. Die Sanktion, die ich schon im Kindergar-
ten erlebe, ist moglicherweise, dass niemand mehr mit mir spielen
will. Es bedeutet einen Konflikt, wenn die Spiele keine klare ethi-
sche Abgrenzung haben, beispielsweise wenn der Spielende beim
Spiel ,Mensch argere Dich nicht” die Figur auf dem erwtirfelten Platz
schlagen konnte, aber nicht schlagen mufite. Eine gute Spielregel
lasst eine solche ethische Mehrdeutigkeit der Regel nur zu, wenn
diese selber zum Spiel gehort.

Zum Problem wird die Ethik in den Spielen erst, wenn Situationen
auftreten konnen, die nicht in den Spielregeln erfasst sind. Erst sol-
che Situationen erlauben dem Spieler oder zwingen ihn, seine Hand-
lungen nicht mehr spielimmanent ethisch zu bewerten. Die Physik
vieler neuer Spiele ermoglicht einen in den Spielregeln nicht unbe-
dingt vorgesehenen Umgang mit der Spielwelt und den Spielfiguren,
z.B. wenn ich unbeteiligte Passanten verprigeln, bereits erschosse-
ne Gegner weiter beschieB3en oder mit dem Auto Unfalle provozieren
kann.

Interessant wird es, wenn die Spielregeln sich dieser ethischen
Dimension 6ffnen und unterschiedliche ethische Varianten des Han-
delns zum Teil des Spielverlaufs machen. BIOSHOCK (2007) bietet
mir die Méglichkeit, genetische Mutationen (die so genannten Little
Sisters), welche die Substanz ADAM produzieren ,abzuernten” und

sie damit zu toten — oder sie zu beschitzen. Retten bringt nur halb



so viel ADAM wie toten. Hier ist die ethische Diskussion auch au-
Berhalb der Spiele angesiedelt — ebenso wie die ethische Bewertung,
die der Spielende gegentiber seinen Handlungsoptionen vornimmt,
von auBlen hereingebracht wird. Das heil3t, der Spielende, der seine
Spielfigur steuert, muss sich gefallen lassen, wenn er mit ihr identifi-
ziert und ethisch an ihrem Verhalten gemessen wird. Allerdings war
in den vorhin angesprochenen Jugendschutz-Diskussionen immer
wieder festzustellen, dass Nichtspielende damit ein Problem haben.
Sie ordnen das Handeln einer Spielfigur mechanisch dem Spielenden
zu. Dabei tibersehen sie regelméaBig den Sinn eines Spieles: Heraus-
forderungen zu bewaltigen und Aufgaben in befriedigender Weise zu
16sen. Ahnlich wie beim Sport existiert vor dem ethischen Verhéltnis
zum eigenen Handeln ein asthetisches Verhaltnis: es geht nicht allein
um die Losung eines Problems, sondern es geht um die Art und Wei-
se, also die dsthetische Form, in der der Spielende das Problem lost.
Im Sport wird das Fairness genannt. Diese dsthetische Dimension ist
auf jedem Fall spielimmanent. Eine Schwéche der Gegenpositionen
zu den Kritikern der Computerspiele bestand auch darin, dass diese
Dimension kaum ins Gesprach gebracht wurde: In BIOSHOCK neigt
die Mehrheit der Spielenden dazu, trotz der Vorteile des ,Erntens”,
die Little Sisters zu retten, um schlieBlich am Ende zu erfahren, dass
dies langfristig die im Spiel belohnte Verhaltensvariante ist. — Ob ich
beispielsweise Cheats einsetze, mag zumindest bei Einzelspieler-
Spielen unter ethischem Gesichtspunkt nicht eindeutig zu bewerten
sein. ks widerspricht aber dem éasthetischen Prinzip: der Mensch,
der spielt, will in der Regel ,schén” gewinnen. Ich glaube, dass ohne
das uralte Prinzip der Einheit des Guten und des Schonen eine Erkla-
rung der Ethik in den Spielen nicht moglich ist.

Ich muss jetzt auf einen Widerspruch in meinen AuBerungen
eingehen: EFinerseits behaupte ich, dass die Ethik der Spiele in den
Spielregeln besteht. Der Spielende akzeptiert sie oder er muss die

Spielwelt verlassen. Die Spielwelt als eine um die Regeln herum kon-
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struierte Welt bietet ihm Gewissheit und Verhaltenssicherheit — als
eine Funktion die das Spiel fir ihn hat, moglicherweise die Wich-
tigste. — Darauf hebt auch Huizinga ab: Spiel ist eine freiwillige
Handlung oder Beschéftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter
Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber un-
bedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat
und begleitet wird von einem Gefliihl der Spannung und Freude und
einem Bewusstsein des ,Andersseins’ als das ,gewohnliche Leben”
(Huizinga 1991:37).

Andererseits habe ich schon auf die Spielewelten hingewiesen, de-
ren Spielregeln nur noch einen Teil der vielfaltigen Handlungsoptio-
nen abdecken. Gerade die groBen Vielpersonen Online Spiele lassen
fir die Einzelnen viele Verhaltensoptionen offen. — Aber vielleicht ist
das kein Widerspruch. Vielleicht sind diese kiinstlichen Welten ein-
fach noch keine Spiele und muissen erst erobert werden. Hier kommt
die Ethik in anderer Form ins Spiel. Um die Spielwelt in ein spielba-
res Spiel zu verwandeln, missen die Akteure ethische Arbeit leisten,
die Handlungsmoglichkeiten ihrer jeweiligen Welt bewertbar ma-
chen. Das heil3t, ahnlich wie ich das vorhin zu der Frage ,Wie kom-
men die Werte in die Welt" beschrieben habe, verhalt es sich auch fiir
die komplexen Spielewelten. Diese verfligen tiber alle Eigenschaften,
um ahnlich wie die reale sozial-kulturelle Welt einen eigenstandigen

Vorgang der Werteproduktion zu begrinden:

— Verstandigung tiber den Vorrat an Gemeinsamkeiten,
— FEinstellen der Werte und der aus ihnen abgeleiteten Regeln in
einen hierarchischen Zusammenhang,

— Sanktionsmoglichkeiten bei Nichteinhalten.
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Kinstliche Welten bieten gegentiber der realen Welt haufig den Vor-
teil einer groBeren Kommunikationsintensitat und tberschaubarerer
Sozialstrukturen. Aus dieser Sicht ist es vorstellbar, dass kinstliche
Welten eine Pionierrolle bei der Werteproduktion tibernehmen. Ihre
Gemeinschaften kénnen mit Werteentwuirfen experimentieren und
diese in bestimmten Handlungszusammenhangen erproben. Allerd-
ings wurde ich nicht behaupten, diese Innovationsfunktion sei der-
zeit das Bestimmende.

Die meisten Vielpersonen Online Spiele rekrutieren ihre Mit-
spielenden lander- und kulturibergreifend. Voraussetzung fur das
Zusammenspiel ist die Synchronisation der jeweils mitgebrachten
Wertesysteme und das Aushandeln eines spiel-erforderlichen ge-
meinsamen Wertevorrats. Das mag bei einer sehr alltagsnahen Spiel-
welt wie SECOND LIFE (2003) sehr banale Formen tragen. Aber es
ist moglicherweise ein Beispiel fir funktionierende ethische Multi-
kulturalitat.
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