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Ethik in Computerspielen

Samuel Ulbricht

1  Einleitung

Die Frage nach der Ethik in Computerspielen fragt im Kern danach, wie
Computerspiele moralische Fragen aushandeln konnen. Ausgangspunkt ist
die folgende Beobachtung: Situationen und Tatigkeiten, die in Wirklichkeit'
moralisch brisant wiren, sind seit jeher ein beliebter Gegenstand von Compu-
terspielen. Seien es spielerische Umsetzungen von Kriegssituationen wie in
den Reihen Call of Duty oder Metal Gear Solid, seien es heftige korperliche
Auseinandersetzungen wie in Tekken oder auch in Super Smash Bros., seien
es bleihaltige Abenteuer wie in Uncharted oder Tomb Raider — in zahlreichen
Féllen wie diesen fithren wir beim Spielen Handlungen aus, die wir, wenn
wir sie in Wirklichkeit durchfiihrten, fiir moralisch problematisch hielten.
Allerdings verschwenden wir daran beim Spielen dieser Spiele normaler-
weise keinen Gedanken. Wenn ich Nathan Drake in Uncharted von einem
Schussgefecht in das néchste jage, denke ich nicht einen Moment an die
moralische Problematik, die die fiktiven Geschehnisse in Wirklichkeit auf-
wiirfen. Die bildgewaltige Inszenierung als adrenalingeladenes Abenteuer
schlieBt ernsthafte moralische Uberlegungen, die das Spiel hinterfragen, in
den meisten Féllen aus — ganz so, wie es ein ,ludischer Amoralist (siche
Ostritsch i.d.B.) gemiB der Doktrin Johan Huizingas auch erwarten wiirde:
»Das Spiel liegt auBerhalb der Disjunktion [...] von Gut und Bose. Obwohl
Spielen eine geistige Betitigung ist, ist in ihm an sich noch keine moralische
Funktion, weder Tugend noch Siinde, gegeben* (Huizinga 2015: 15).

1 Mit den Begriffen ,,wirklich®, ,,echt und ,,gewohnlich® wird in diesem Beitrag auf die
aullerspielerische Realitdt und entsprechende Tétigkeiten und moralische Intuitionen
verwiesen. Die Begriffe ,,fiktiv®, , fiktional“ oder ,,quasi“ nehmen demgegeniiber auf
genuin spielerische Handlungsrdume Bezug, wobei ich einen weiten Fiktionsbegriff
verwende, der jeglichem Spiel die Konstituierung einer fiktiven Welt zuschreibt
(Ulbricht 2020: 82-88).
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Es gibt allerdings auch Spiele, die moralische Situationen als solche ex-
plizit thematisieren und darauf hinarbeiten, ethische Uberlegungen bei Spie-
ler:innen anzuregen.” Das geschieht beispielsweise dann, wenn fiktive Figu-
ren moralische Zweifel an ihren Taten &uern (wie in Tomb Raider oder
Metal Gear Solid) — ein Verfahren, das aus herkdmmlichen narrativen Me-
dien bekannt ist. Viele Computerspiele gehen aber noch einen Schritt weiter.
(Action-)Rollenspiel-Reihen wie The Witcher oder Mass Effect zum Beispiel
inszenieren fiktive Entscheidungs- und Dilemmasituationen, in denen das
Urteil der Spielenden den weiteren Spielverlauf maBgeblich beeinflusst.
Ahnlich auch in narrativ dichten und linearen Spielen wie The Walking Dead
oder Detroit: Become Human: Moralische Entscheidungen und Uberlegun-
gen sind ein wesentliches Spielelement dieser Spiele. Sie sind nicht blof3 Teil
der Narration wie in Tomb Raider, sondern gehéren so fundamental zum
Spieldesign wie das Feuergefecht, das im Anschluss einer (moglicherweise
leichtsinnigen) Entscheidung in Mass Effect stattfindet. Das Aushandeln mo-
ralischer Fragen ist Bestandteil der spezifischen Asthetik dieser Spiele; es
macht einen Grofteil ihres Reizes aus (und wird auch entsprechend bewor-
ben). Spieler:innen dieser Spiele konnen sich im Schutzraum des amorali-
schen Spielplatzes in Situationen hineinversetzen und Entscheidungen tref-
fen, die in Wirklichkeit moralische Verzweiflung ausldsen wiirden. Destilliert
in Spielform kénnen zwar immer noch Schatten dieser Verzweiflung auftre-
ten — etwa, wenn ich mich im Rahmen von Mass Effect entscheiden muss,
welches Mitglied meiner liebgewonnenen Crew gerettet und welches ge-
opfert werden solle. Allerdings ist den (meisten) Spielenden stets bewusst,
dass ihre Entscheidungen nur quasi-moralische Tragweite innerhalb des
Spiels haben und nicht iiber dieses hinausreichen — selbst dann, wenn sie
beim Spielen so tun, als ob sie tatsdchlich vor der moralischen Entscheidung
stiinden (Ulbricht 2020: 52ff.). C. Thi Nguyen erldutert dieses Phdnomen als
»temporary agency (Nguyen 2020: 10f.): Wir sind einerseits mental voll in
das Spielgeschehen involviert,’ nehmen aber andererseits gleichzeitig die
iibergeordnete, auBerspielerische Handlungssituation (zumindest hintergriin-
dig) wahr: ,,At least to some degree, we must have the psychological capacity
to maintain these layers simultaneously — to run the outer layer in the back-
ground, as it were” (Nguyen 2020: 58). Aus dem stindigen Bewusstsein der
Spielsituation als solcher folgt nicht, dass beim Spielen keinerlei tiefgreifen-
de Emotionen oder Zweifel auftreten konnen. Im Gegenteil: Aus Erfahrung

2 Siehe hierzu auch Possler und Klimmt (i.d.B.), die von ,,eudaimonic experiences® als
Reaktion auf digitale Spiele sprechen, in denen z.B. existenzielle Fragen gestellt und
selbstreflexive Einsichten gefordert werden.

3 In Anlehnung an Britta Neitzel (2012, 2018) nutze ich einen anspruchsvollen Begriff
von ,,Involvierung®, der ,,sowohl die aktiven als auch die eher passiven Komponenten*
(Neitzel 2018: 223) des Spielens einschliefit: Interaktion und Immersion.
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wissen wir, dass dies regelméfig geschieht. Trotzdem ist den Spielenden stets
die Fiktionalitét ihrer Entscheidungen und Handlungen bewusst, sodass man,
der Terminologie Kendall Waltons folgend, im Spiel auftretende Emotionen
als Quasi-Emotionen (Walton 1978) und im Spiel ausgefiihrte Handlungen
als Quasi-Handlungen (Ulbricht 2020: 34{f.) bezeichnen kann.

Anhand dieser ersten Befunde lassen sich bereits zwei Weisen unter-
scheiden, wie sich Computerspiele zu moralischen Fragen verhalten konnen:

1. Neutral: Spiele verhalten sich neutral zu moralischen Fragen, wenn sie
auf diese nicht eingehen. Beispiele hierfiir sind nicht nur jeder stringenten
Narration entbehrende Spiele wie Tetris oder Mario Kart, sondern in wei-
ten Teilen auch Spiele wie Uncharted, Counter-Strike oder Tekken, ob-
wohl sie explizite Gewaltdarstellungen enthalten. Kurz: Moralische Fra-
gen sind nicht Thema neutraler Spiele.

2. Simulierend: Spiele verhalten sich simulierend zu moralischen Fragen,
wenn sie diese fiktional aushandeln. Beispiele hierfiir sind Momente aus
Tomb Raider oder Metal Gear Solid, in denen fiktive Taten der Spiel-
figuren inszenatorisch durch die Darstellung von Reue (quasi-)moralisch
aufgeladen werden. Spiele wie Mass Effect oder The Walking Dead im-
plementieren dariiber hinaus (quasi-)moralische Entscheidungen als we-
sentliche Spielmechanik. Kurz: Simulierende Spiele verhandeln morali-
sche Fragen innerhalb ihrer Narration bzw. Spielmechanik.

Eine wichtige Gemeinsamkeit neutraler und simulierender Spiele besteht da-
rin, dass die konstituierten Handlungssituationen wesentlich innerhalb der
fiktiven Welt stattfinden: Blof fiktive Kriegsakte vollziehen sich in Counter-
Strike, blof3 fiktive Dilemmata bedrédngen in The Walking Dead. Weil das
Fiktive als solches ,.irreduzibel amoralisch® (Ulbricht 2020: 88) ist, ergibt
sich fiir neutrale und simulierende Spielszenen, dass sie Spieler:innen nicht
wirklich in moralische Bedridngnis bringen. Im Beitrag von Ostritsch (i.d.B.)
wird allerdings deutlich, dass nicht alles Spiel bloe Fiktion sein muss. Man-
che Spiele behandeln das Thema der Moral nicht blo fiktional simulierend,
sondern zielen darauf, den Spieler:innen (un)moralische Handlungsweisen
und Weltanschauungen faktual nahezulegen. Die Moral bleibt hier nicht im
amoralischen Reich der Fiktion, sondern ragt in die auBerspielerische Wirk-
lichkeit hinein — wodurch das Spiel zum addquaten Gegenstand moralischer
Evaluation wird. Spiele fungieren hier als Sender (un)moralischer Aussagen.
Es sind Spiele, die nicht mehr blof3 Spiele sind.

3. Propagierend: Spiele verhalten sich propagierend zu moralische Fragen,
wenn sie diese faktual beantworten und diese Antworten den Spie-
ler:innen nahelegen. Beispiele hierfiir sind RapeLay oder KZ-Manager,
die eine Haltung zu moralischen Problembereichen der Wirklichkeit ver-
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treten und nach auflen fiir sie werben (siehe Ostritsch i.d.B.). Kurz: Pro-
pagierende Spiele beantworten moralische Fragen (meist falsch?).

Es gibt noch eine vierte Mdglichkeit, wie sich Computerspiele zu morali-
schen Fragen verhalten konnen: Die ,objektive‘ Seite von Spielen — ihre
Narration, Ziele, Regeln und Hindernisse — kann ethisch Einfluss auf ihre
,subjektive‘ Seite — die Handlungen der Spieler:innen — nehmen (siehe fiir
diese Terminologie den Beitrag Ostritschs i.d.B.). Das Besondere an diesen
Spielen ist, dass sie zum einen echte moralische Reflexionen anregen, die
iiber das Spiel hinaus gehen (also nicht blof8 simulierend sind), sie zum ande-
ren aber nicht selbst (un-)moralisch sind, weil sie keine bestimmten Weltan-
schauungen faktual propagieren. Um welche Spiele handelt es sich? Statt
ganzer Spiele sind es eher Spielszenen, die einem in den Sinn kommen. Man
erkennt sie zum Beispiel daran, dass Spieler:innen eine vom Spiel geforderte
Handlung aus moralischen Griinden nicht durchfithren wollen. Konkret lief3e
sich etwa an die Szene aus Grand Theft Auto V denken, in der man einen
wehrlosen Mann foltern muss, um an Informationen zu gelangen (vgl. Abb. 1).

Viele Spieler:innen empfinden hier moralische Skrupel, die Spielhand-
lung durchzufiihren (zahlreiche solcher Momente sind auf YouTube in Let’s
Plays dokumentiert). Auch im Spiel This War of Mine kann man in Situatio-
nen geraten, in denen man moralisch zdgert, eine fiir das Uberleben der
Hausgemeinschaft notige Spielhandlung des Mordes oder Diebstahls durch-
zufilhren — bis man sich daran erinnert, dass das vermeintliche Verbrechen
,nur ein Spiel* sei. Jiingst haben auch hitzige Diskussionen rund um 7The Last
of Us Part II gezeigt, dass sich Spieler:innen aus moralischen Griinden stréu-
ben oder gar weigern konnen, sich mit einer bestimmten Figur zu identifizie-
ren und Spielhandlungen mit ihr durchzufiihren (die potentiell zum Tod einer
anderen, liebgewonnen Figur fiihren konnten). Die genannten Spiele unter-
stehen nicht dem Verdacht, moralisch fragwiirdige Weltanschauungen nach
aullen zu vertreten — im Gegenteil: sie alle zeichnet ein besonders hohes Maf}

4, Falsch“ ist an dieser Stelle normativ als ,,moralisch falsch zu verstehen, und zwar
nicht nur moralisch falsch gemif3 geldufigen Intuitionen, sondern auch gemalf etablier-
ten Moraltheorien: Dass es unmoralisch ist, Personen zu vergewaltigen oder in einem
Vernichtungslager arbeiten zu lassen, darin sind sich die meisten Menschen und alle
Moraltheorien einig. Entsprechend liegen die Spiele RapeLay und KZ-Manager ein-
deutig moralisch falsch, wenn sie eine andere Auffassung propagieren. Ahnlich sind
auch alle anderen Verwendungen normativer Begriffe in diesem Beitrag zu verstehen
(,,unmoralisch*, ,,verwerflich* usw.): Die Fille, auf die ich Bezug nehme, sollten intui-
tiv so klar sein, dass bei einer differierenden moralischen Einordnung das entsprechen-
de Argument anzuzweifeln wire, nicht die unmittelbar einsichtige Wertung. Daher
verzichte ich in diesem Beitrag auf weitldufige moraltheoretische Begriindungen und
verlasse mich stattdessen auf die moralische Intuition der Leser:innen. Fiir ausfiihrliche
ethische Argumentationen siehe Ulbricht (2020).
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Abbildung 1: Folterszene aus GTA V (Screenshot von https://www.pcgames.de/
GTA-5-Grand-Theft-Auto-5-Spiel-4795/Specials/Grand-Theft-Guan
tanamo-Kommentar-zur-Folterszene-1090752/ [Zugriff: 22.07.2022])

moralischer Reflektiertheit aus. Dennoch vermdgen sie es, moralische Ent-
scheidungssituationen und Handlungen nicht blo im Rahmen der Fiktion
darzustellen, sondern die Spieler:innen ohne Schutzfilm der Fiktion unmittel-
bar mit moralischen Fragen zu konfrontieren.

4. Konfrontierend: Spiele verhalten sich konfrontierend zu moralischen
Fragen, wenn sie diese beim Spielen unmittelbar aufwerfen. Beispiele
hierfiir sind Szenen aus The Last of Us Part II oder Grand Theft Auto V,
die beim Spielen eine echte moralische Reflexion konkreter Handlungs-
weisen einfordern. Kurz: Konfrontierende Spiele stellen moralische Fra-
gen an Spielende.

Es wurden vier Formen bestimmt, die die Aushandlung moralischer Fragen
in Computerspielen annehmen kann. Aus ethischer Perspektive sind zwei
dieser Formen von besonderem Interesse. Die erste davon wird im Beitrag
von Ostritsch (i.d.B.) erldutert und betrifft propagierende Spiele, die als Zei-
chensysteme potentiell verwerfliche (oder auch lobenswerte) Aussagen an
Spieler:innen vermitteln konnen.” Sie werfen moralische Fragen auf, die zum
Beispiel den Umgang mit und die Entwicklung von verwerflichen Artefakten
betreffen: Wie sollen wir mit (un-)moralischen Spielen umgehen? Welche
moralische Verantwortung tragen Entwickler:innen und Spieler:innen? Wel-

5 Eine tiefergehende Analyse von Spielen dieser Art hat Ostritsch auch andernorts
durchgefiihrt (Ostritsch 2017: 122-127)
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che Bedingungen miissen fiktionale Spiele erfiillen, um faktuale (un-)morali-
sche Aussagen zu titigen? Ich werde mich im Folgenden nicht mit diesen
Fragen auseinandersetzen, sondern genauer auf die Besonderheiten konfron-
tierender Spiele eingehen: Was unterscheidet konfrontierende von simulie-
renden und von propagierenden Spielen? Wie regen sie moralische Skrupel
an? Und worauf zielen diese Skrupel? Um diese Fragen im Detail zu kléren,
braucht es eine heuristische Terminologie, die geeignet ist, die Wechselwir-
kungen zwischen Spiel und Spieler:in addquat zu erfassen.

2 Die Modellspieler:in

Die Rede von einer objektiven und einer subjektiven Seite jedes Spiels macht
deutlich, dass es fiir die Analyse von Computerspielen nicht ausreichen kann,
blof Narration, Darstellung und Regelwerk in den Blick zu nehmen. Ohne
Spieler:innen sind Spiele ontologisch unvollstindig. Erst das Spielen er-
schafft das Spiel. Die Integration der subjektiven Seite in die Analyse von
Spielen birgt allerdings eklatante Schwierigkeiten. Mdchte man nicht gerade
subjektive Elemente von der addquaten Beschreibung eines Gegenstands
ausschlieBen? Gliicklicherweise ist die Spielanalyse nicht die erste wissen-
schaftliche Disziplin, die mit derlei Schwierigkeiten zu kdmpfen hat. In der
Literaturwissenschaft wird mit der Konstruktion einer impliziten Leser:in
reagiert, die als Modellleser:in iiber ,,die Kenntnis aller einschldgigen Codes
und auch tiiber alle notwendigen Kompetenzen [verfiigt, S.U.] [...], um die
vom Text erforderten Operationen erfolgreich durchzufithren® (Jannidis
2004: 31). Mit der im Beitrag Ostritschs (i.d.B.) eingefiihrten Terminologie
konnte man sagen, eine Modellspieler:in ist dadurch ausgezeichnet, dass sie
ein Spiel ,,regulédr® spielt: Sie folgt den Zielen, Regeln und sonstigen audiovi-
suellen oder haptischen Hinweisen auf genau die Weise, die das Spiel vorgibt
— ein beleuchteter Gegenstand wird aufgehoben, ein markierter Ort wird
besucht, eine vorgegebene Mission wird erfiillt. Dabei kommt es nicht darauf
an, welche Verhaltensweisen von den Spielentwickler:innen intendiert sind.
Es kommt darauf an, welche Handlungsweisen das Spiel selbst nahelegt.
Schlechtes Leveldesign konnte zum Beispiel suggerieren, dass man ver-
suchen sollte, einen leuchtenden Berg zu erklimmen, obwohl dieser mit den
verfligbaren Spielmechaniken unmoglich zu besteigen ist. Eine Modell-
spieler:in wiirde (erfolglos) versuchen, den Gipfel zu erreichen und das miss-
lungene Leveldesign als solches kennzeichnen — die Spielentwickler:innen
wiirden das wohl nicht tun, sonst hitten sie ihr Leveldesign gedndert. Ahnlich
verhélt es sich auch bei der Bestimmung faktualer Aussagen eines Spiels:
Spielentwickler:innen kdnnten intendieren, bestimmte Botschaften durch ihre
Narration (nicht) zu propagieren, darin aber scheitern, sodass fiir die Modell-
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spieler:in zum Beispiel die antisemitische Haltung eines Spiels offenkundig
ist, obgleich die Entwickler:innen diese bestreiten.

Es steht auBer Frage, dass es bei komplexen Spielen hochgradig an-
spruchsvoll ist, die Verhaltensweisen der Modellspieler:in zu erschlieBen und
es wird sich wohl nie ein modellhafter Spieldurchgang festsetzen lassen,
sondern es gibt stets mehrere addquate Weisen, ein Spiel (durch) zu spielen.
Diese konstitutive Offenheit von Spielen hat Nguyen als agential distance
bezeichnet, die zwischen Spielentwickler:innen und Spieler:innen besteht:

,,In games, the player takes a crucial role in constructing the object of the appreciation. [...]
The object of their appreciation, then, isn’t entirely fixed by the artist, but is at least partial-
ly created by the players themselves. Game designers are interestingly distant from the
aesthetic effects at which they aim. Their works leave a special sort of gap for the agent to
occupy. I will call this gap agential distance (Nguyen 2020: 141, Hervorh.i.O.).

Trotz der irreduziblen Offenheit jeden Spiels ist die Vorstellung einer Mo-
dellspieler:in sehr hilfreich, um diverse Moglichkeiten, ein Spiel ,gegen den
Strich® zu spielen, aus der Analyse auszuschliefen: Um etwas iiber die spezi-
fische Asthetik von Elden Ring zu erfahren, ist es unerheblich, dass sich das
Spiel in unter zehn Minuten durchspielen ldsst. Und die Tatsache, dass man-
che Spieler:innen in Red Dead Redemption 2 Frauenrechtler:innen nieder-
schlagen, verschleppen und einem Alliégator zum Fral} vorwerfen, verrit uns
nichts iiber die Moralitdt dieses Spiels.” Diese dsthetische Eigenart von Spie-
len ldsst sich auch so ausdriicken: Spiele sind nicht nur Zeichensysteme,
sondern sie konstituieren durch Regeln, Ziele und Hindernisse Handlungs-
ridume’ fiir Spieler:innen. Dies ist das Bindeglied von objektiver und subjek-
tiver Seite: objektive Handlungsrdume, die subjektiv zu befiillen sind. Die
Handlungsrdume begrenzen einerseits mogliche Handlungen der Spie-
ler:innen. Andererseits halten sie stets mehrere Handlungsoptionen bereit,
von denen manche allerdings akzentuiert werden. Ein Raum mit nur einer
Tiir legt nahe, durch diese Tiir zu gehen. Natiirlich muss die Spieler:in nicht
hindurchgehen. Sie kann auch im Raum verbleiben und im Kreis herum-
laufen. Aber im Rahmen eines Spiels — als artifizielle und nicht natiirliche
Umgebung — hat alles einen Grund. Prima facie gilt: Wenn (nur) eine Tiir
existiert, dann sollte ich dort hindurchgehen. Wenn ich eine Waffe erhalte,
dann sollte ich sie nutzen. Wenn das Spiel eine moralische Frage stellt, dann
sollte ich auf diese reagieren. Das é&sthetisch angemessene Spielen der
Modellspieler:in folgt also dem Spiel in seinen Zielen, Regeln und Hinder-

6 Obgleich die Spieler:in selbst freilich nicht vor einem moralischen Vorwurf gefeit ist,
da ihr Handeln durchaus unabhiangig vom Spiel verwerflich sein kann (Ulbricht 2020:
98ft.).

7 Betont sei hier weniger die Rdumlichkeit von Spielen, deren Bedeutung fiir die ludi-
sche Asthetik bereits vielfach ausgelotet wurde (Rauscher 2018; Giinzel 2018), son-
dern ihre Organisation spezifischer Handlungsweisen, deren normative Dimension
nicht hinreichend durch Begriffe wie ,,Interaktivitat™ oder ,,Involvement erfasst wird.
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nissen und setzt nicht willkiirlich eigene Zwecke, Hausregeln und Heraus-
forderungen fest.®

Zu den Eigenschaften einer Modellspieler:in gehdrt neben der Akzeptanz
der strukturellen und narrativen Vorgaben des Spiels aber noch mehr. Die
Modellspieler:in ist ein normatives Konstrukt — sie spielt das Spiel so, wie es
gespielt werden soll. Insbesondere spielt sie es so, wie es dem Spiel dsthe-
tisch angemessen ist. Insofern nimmt sie auch eine besondere, dem Spiel
angemessene Haltung beim Spielen ein: Asthetisch Spielende ,,begeben sich
imaginativ auf die Ebene eines Computerspiels, lassen i#r Tun (und nicht
bloB das der Figuren) durch den fiktiven Spielkontext bestimmen und richten
ihre Intentionen auf spielinterne Zwecke* (Ulbricht 2020: 95, Hervorh.i.O.).
Mit anderen Worten: Sie versetzen sich in ihre Rolle als Spielende hinein. Thr
Handeln wird durch spielinterne Gesetze bestimmt und folgt nicht der Logik
der spielexternen Wirklichkeit. Hiermit ist prézisiert, welche Form Nguyens
»temporary agency“ fiir die Modellspieler:in erstpersonal einnimmt. Das
verkorpert allerdings nur die ,,innere Ebene* dsthetischen Spielens:

,»The inner layer — the temporary game agency — may be entirely absorbed in practical
modes of attention, and thus be incapable of aesthetic attention. But the outer layer — the
player’s overall agency — can take the aesthetic attitude. [...] The aesthetic experience in
games, then, won’t be found in the narrowed experiences that arise in the practical activity
itself. The aesthetic experience is a reflective experience, had by the outer layer, which
takes as its object the inner layer’s practical activity, including the inner layer’s experience
of being absorbed [practically, S.U.]* (Nguyen 2020: 119).

Neben der mentalen Involvierung in das Spielgeschehen gehort also auch
eine distanzierte Haltung zum dsthetischen Spielen. Ohne den Einbezug die-
ses reflexiven Elements bliebe die Beschreibung der Modellspieler:in unvoll-
standig. Sie definiert sich nicht allein durch den ,,Nachvollzug kiinstlerischer
Formen* (Feige 2015: 138, Hervorh.i.O.) auf innerer Ebene (,,inner layer®),
sondern durch eine gleichzeitige Reflexion und Wertschitzung dieser Tétig-
keit auf duBerer Ebene (,,outer layer). Im Rahmen ethischer Uberlegungen
ist auBerdem zu ergéinzen, dass wir der Modellspieler:in relativ robuste mora-
lische Intuitionen zugestehen miissen, die dem Common Sense entsprechen.
Das dullert sich unter anderem darin, dass sie moralisch zweifelhafte Inhalte
als solche erkennt und ablehnt. Sie zdgert, ernsthaft verwerfliche Handlungen
beim Spielen durchzufiihren und unmoralischen Forderungen nachzugehen.
Sie verspiirt einen imaginativen Widerstand, moralische Gesetze der Fiktion

8 Dies zu tun ist nicht grundsétzlich dsthetisch unangemessen. Es ist lediglich dem
spezifischen Spiel dsthetisch unangemessen. Mit anderen Worten: Wer die Ziele, Re-
geln und Hindernisse eines Spiels veréndert, spielt letztlich ein anderes Spiel. Wenn im
Schach die Konigin springen kann wie ein Springer, spiele ich nicht langer Schach
(sieche auch: Nguyen 2020: 125f.).
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anstandslos zu akzeptieren, die geldufigen Moralvorstellungen diametral
entgegengesetzt sind (Walton 1994: 37-50).°

3  Zwei Riitsel konfrontierender Spiele

Konfrontierende Spiele geben ethische Rétsel auf. Eines lautet: Weshalb
16sen sie moralische Skrupel aus, wenn sie nichts Unmoralisches enthalten?
Im zweiten Teil der Frage steckt das eigentliche Rétsel. Dass manche Spiele
moralisches Unbehagen ausldsen, kennen wir auch von propagierenden Spie-
len wie KZ-Manager oder RapeLay. Reflektierte Spieler:innen empfinden
hier beim Spielen moralische Skrupel, weil sie die unverhohlene, plumpe
Verwerflichkeit erkennen und diese nicht mitkonstituieren wollen. Auch
diesen Spielen eignet eine konfrontierende Tendenz: IThr bloBes Dasein wirft
die moralische Frage auf, wie mit unmoralischen Artefakten umgegangen
werden soll. Die Quelle des moralischen Unbehagens ist klar: Sie liegt in der
Verwerflichkeit der vom Spiel vertretenen Haltung. In Spielen wie This War
of Mine oder The Last of Us Part II ist das anders, denn diese Spiele sind
weder propagierend noch verwerflich — trotzdem 16sen sie in vielen Momen-
ten moralische Skrupel aus. Zum Beispiel, wenn sie schonungslos die bruta-
len Folgen der Gewalthandlungen von Spieler:innen inszenieren. Woher
nehmen diese Spiele ihre normative Kraft, wenn es nicht die eigene Unmoral
ist?

Zunichst ist es hilfreich, die Eigenheiten konfrontierender Spielsituatio-
nen klar von simulierenden abzugrenzen. Sie dhneln sich darin, dass beide
moralisch brisante Entscheidungssituationen entwerfen konnen, zu denen
sich die Modellspieler:in verhalten muss. Die unmittelbare Adressat:in der
Entscheidung ist allerdings je verschieden. In simulierenden Spielen ist pri-
miér die fiktive Figur mit einer moralischen Frage konfrontiert. Erst in zweiter
Instanz geht sie auch die Modellspieler:in etwas an, weil sie im Rahmen des
Spiels als jene Figur fiktional agiert. Konfrontierende Spiele hingegen neh-
men nicht den Umweg tiber die Spielfigur — sie konfrontieren die Spieler:in
direkt mit moralischen Fragen. Wie ist das moglich?

Eine Moglichkeit besteht darin, dass sich die Spielfigur — vorgegeben
durch die Narration — bereits entschieden hat und der Spieler:in lediglich die

9 Ein Beispiel fiir ein solches Gesetz wire: ,,Folter ist gut™. Es scheint kaum mdglich,
sich ernsthaft eine Welt vorzustellen, in der dies als moralische Wahrheit gilt (also Fol-
ter tatsdchlich etwas moralisch Gutes ist und nicht nur irrtiimlich dafiir gehalten wird).
Dieses Phinomen wird in der philosophischen Asthetik als ,,imaginative resistance*
diskutiert, die Walton wie folgt bestimmt: ,,our resistance to imagining accepting moral
principles we disagree with or disapprove of** (Walton 1994: 42f.).
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Wabhl ldsst, ob sie ,mitspielt® oder nicht. Anders als simulierende Spiele, die
moralische Fragen blof auf innerer Ebene verhandeln, regen konfrontierende
Spiele einen Austritt aus der ,temporary agency* und eine Reflexion auf
duBerer Ebene an. Solche Situationen begegnen uns beispielsweise in der
linearen Folterszene bei Grand Theft Auto V oder an einigen Stellen aus The
Last of Us Part II, in denen die Spieler:in durch erzwungene Perspektivwech-
sel von der Jagerin zur Gejagten wird. Die Inszenierung bricht hier mit unse-
ren Spielgewohnheiten. Den Spielszenen ist gemein, dass sie die Modellspie-
ler:in durch ihre Erzdhlweise emotional involvieren, sich durch eine beson-
ders schonungslose Inszenierung abheben und sich die zu steuernde Spiel-
figur in keinem moralischen Dilemma (mehr) befindet, weil sie sich ihrer
(verwerflichen) Sache sicher ist. Skrupel versplirt die Spieler:in, nicht die
Spielfigur. Die moralische Reflexion wird auf innerer Ebene provoziert, fin-
det aber auf duBerer Ebene statt. Mit anderen Worten: Eine Spieler:in, die an
diesen Stellen nicht zdgert, folgt nicht der &sthetischen Form des Spiels — die
Folterszene soll schockieren.

Eine weitere Moglichkeit ist die direkte Ansprache der Spieler:in, indem
das Spiel die vierte Wand durchbricht. Dass Spiele hierzu in der Lage sind,
zeigt eindrucksvoll The Stanley Parable, das Spieler:innen regelmifBig dazu
anregt, die narratorial (vermeintlich) vorbestimmten Pfade des Spiels zu
verlassen.'” Ein anderes Beispiel, das weniger komplex und daher im Fol-
genden der Veranschaulichung dienen soll, stammt aus Detroit: Become
Human — ein Spiel, das sonst cher die Moral simulierende Form nutzt. Es
erzéhlt vom wachsenden Widerstand von Androiden gegen ihre Ausbeutung
und Versklavung durch die menschliche Bevolkerung. Bereits im Startment
begegnet die Spieler:in einer (fiktiven) androiden Figur, die sie direkt an-
spricht und durch unterschiedliche Funktionen des Meniis fiihrt. Im Laufe des
Spiels verdndert sich das Verhalten der Androidin: Je weiter der Aufstand in
der Binnenerzdhlung voranschreitet, desto zweifelnder und eigensinniger
wird sie. Sie verschwindet zum Beispiel aus dem Menii oder beginnt, der
Spieler:in existentielle Fragen zu stellen. Die Entwicklung kulminiert in der
Bitte der Androidin, sie aus dem Spielmenii in die ,Freiheit® zu entlassen. Die
Spieler:in hat nun die Mdglichkeit, diese Bitte abzuschlagen oder sie zu erfiil-
len — entweder bleibt die Androidin (wenn auch sichtlich ungliicklich) oder

10 Jan-Noél Thon fasst im Rahmen seiner erzédhltheoretischen Analyse des Spiels an-
schaulich zusammen: ,,Der namenlos bleibende Erzihler hat offensichtlich einen be-
stimmten Pfad fiir [die zu steuernde Spielfigur, S.U.] Stanley vorgesehen (z.B. ,When
Stanley came to a set of two open doors, he entered the door on his left.?), doch der
Spieler kann Stanley von diesem Pfad abweichen lassen, was den Erzéhler in zuneh-
mendem MaBe irritiert (z.B. ,This was not the correct way to the meeting room, and
Stanley knew it perfectly well.*) und in einem GroBteil der Spieldurchginge zum durch
den Erzéhler arrangierten gewaltvollen Tod Stanleys fithrt (Thon 2015: 151).
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Werden Sie mir erlauben'zu gehen?

- -

Abbildung 2: Androidin Chloe aus dem Menii von Detroit: Become Human
(Screenshot aus https://www.youtube.com/watch?v=iNtucS4ZHLO
[Zugriff: 22.07.2022])

sic erscheint nie wieder im Menil. Im Unterschied zu den moralischen
Zwangslagen, denen die fiktiven Spielfiguren innerhalb der Binnenerzdhlung
von Detroit: Become Human ausgesetzt sind, betrifft die Frage der Androidin
im Menii (nur) mich als Spieler:in. Sie zielt darauf, dass ich mir tatsdchlich
die Frage nach meiner moralischen Verantwortung gegeniiber fiktiven kiinst-
lichen Intelligenzen stelle (siche Abb. 2).

Die Beispiele zeigen, dass bestimmte Spielsituationen — unabhéngig von
der Moralitit des Spiels — die Modellspieler:in direkt mit moralischen Ent-
scheidungssituationen konfrontieren und moralische Skrupel auslosen kon-
nen. Den Spielen gelingt das, weil sie moralische Probleme entwerfen, die
iiber den Rand ihrer fiktiven Welt hinausreichen. Sie stellen moralische Fra-
gen, die Spieler:innen beim Spielen betreffen (und nicht nur fiktive Spielfigu-
ren beim fiktiven Handeln): Ist es moralisch vertretbar, eine Figur im Spiel
zu foltern? Soll ich das tun, was das Spiel von mir verlangt? Soll ich der
fiktiven kiinstlichen Intelligenz ihre Bitte erfiillen, aus dem Spielmenii aus-
zubrechen (obwohl ich weil}, dass sie nur so programmiert wurde, mich das
zu fragen)? Selbstverstindlich konnten Spieler:innen diese Fragen auch aus-
weiten und in einen groferen moralischen Kontext setzen: Ist es grundsitz-
lich vertretbar, eine Person fiir wichtige Informationen zu foltern? Haben wir
eine moralische Verantwortung gegeniiber kiinstlichen Intelligenzen? Dies
setzt allerdings eine besondere, philosophisch (und nicht nur &sthetisch) re-
flektierte Weise des Spielens voraus, die nicht analytischer Bestandteil der


https://www.youtube.com/watch?v=iNtucS4ZHL0

182 Ethik in Computerspielen

Modellspieler:in ist. Diese wird vorrangig mit moralischen Fragen konfron-
tiert, die ihr Spiel betreffen.

Damit ist das erste Rétsel konfrontierender Spielsituationen gelost: Kon-
frontierende Spiele schopfen ihre normative Kraft nicht aus einer moralischen
oder unmoralischen Weltanschauung, die sie faktual vertreten, sondern aus
der Modellspieler:in, die sie durch direkte moralische Fragen dazu bringen,
ihre eigenen moralische Uberlegungen in das Spiel zu integrieren. Das kann
zu Skrupeln fiihren, eine Spielhandlung durchzufiihren — womit wir auf ein
weiteres Rétsel stolen. Moralische Skrupel deuten darauf hin, dass etwas mit
der auszufiihrenden Handlung nicht stimmt. Doch wie kann das, was wir als
reguldr Spielende tun, moralisch verwerflich sein? (Wie) Ist ein echtes mora-
lisches Vergehen beim reguldren Spielen nicht-verwerflicher Spiele moglich?

Eine erste Antwort kdnnte eine normative Analogie zwischen Spielhand-
lungen und ihren wirklichen Pendants zu ziehen versuchen. So empfinden
wir genau deshalb moralische Skrupel bei der Folterszene von Grand Theft
Auto V, weil wir dazu aufgefordert werden, die eindeutig verwerfliche Hand-
lung der Folterung im Spiel durchzufiihren. Diese Argumentation begeht
allerdings einen Kategorienfehler: Sie verwechselt fiktionale Handlungen mit
ihren Entsprechungen in der Wirklichkeit. Sie ignoriert die handlungstheore-
tischen und normativen Eigenheiten fiktionaler Spielhandlungen, die sie (in
den allermeisten Fallen) in weite Ferne von ihren wirklichen Pendants riicken
lassen.'' Ein einfaches Beispiel mag dies veranschaulichen: sterben. In
Computerspielen ist das Sterben eines unnatiirlichen Todes ein sehr hdufiges
Ereignis. Wir sind zur Genilige mit Darstellungen vertraut, die den (meist
gewaltsamen) Tod unserer fiktiven Spielfigur zeigen. Wir erkennen sie zwei-
felsfrei als (fiktive) Ereignisse des Sterbens. Wir sprechen davon, dass ,wir*
mal wieder gestorben sind. Obwohl zweifelsohne Ahnlichkeiten zum wirkli-
chen Sterben bestehen (insbesondere in der Darstellung, aber auch in unserer
Ablehnung des Vorgangs), die der Bezeichnung ,sterben‘ erst einen Sinn im
Spiel geben,'? sterben wir selbstverstindlich nicht wirklich beim Spielen.
Bereits die Haufigkeit des Vorgangs verweist auf diese elementare Unmdg-
lichkeit. Ein weiterer Unterschied besteht darin, dass Spiel-Sterben héufig ein
bewusstes Handeln ist, das jedoch nicht das Sterben selbst zum Ziel hat: Ich

11 Es gibt natiirlich Ausnahmen. Im Rahmen eines Rechenspiels zum Beispiel tue ich
beim Spielen in weiten Teilen genau das, was ich auch in analogen wirklichen Situatio-
nen tun wiirde: rechnen.

12 Hierzu iiberzeugend Fabian Borchers: ,,Das Spielhandeln ruft zu seiner Erklarung
notwendig Vokabular auf, das auf Begriffe, Tétigkeiten und Féhigkeiten verweist, die
ihren priméren Ort in der auBerspielerischen Wirklichkeit haben, oder sich zumindest
von solchen ableitet. Man wiirde nicht verstehen, was ich spielend tue, gébe es keine
Vertrautheit mit den entsprechenden Aktivititen in der Welt jenseits des Spiels — und
doch ist die Spielhandlung keine von diesen Aktivitdten, sondern eben eine andere Ak-
tivitdt in unserer Lebenswelt: das Spielen eines bestimmten Computerspiels* (Borchers
2018: 114, Hervorh.i.O.).
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springe in den Abgrund, um einen Geheimgang zu finden. Ich wate in den
Giftsee, um trotz meines Todes einen Schatz zu bergen. Ich lasse mich von
einem Monster erschlagen, um den Kampf spiter mit besseren Voraussetzun-
gen erneut zu versuchen. (Eine Modellspieler:in wiirde wohl all dies beim
Spielen von Elden Ring tun.) Der wichtigste Unterschied besteht natiirlich
darin, dass der Tod im Spiel nicht das Ende bedeutet: Ich kann (und muss) es
nochmal versuchen — meistens die letzten Minuten, manchmal die letzten
Stunden, selten das ganze Spiel. Es wire also absurd zu behaupten, Spiel-
Sterben wére eine Art von sterben. Man probiert beim Spielen auch nicht aus,
wie es ist, zu sterben — sondern bloB: wie es ist, fiktional zu sterben.

Das, was im Falle des Sterbens offensichtlich ist, gilt pro tanto auch fiir
alle anderen Computerspielhandlungen: Ich probiere nicht aus, zu springen,
zu toten, zu schieBen, sondern nur, all dies im spezifischen Computerspiel zu
tun, eben eine spezifische Art des Spiel-Springens, Spiel-Totens, Spiel-
SchieBens (Ulbricht 2020: 10f)). Und dessen ist sich die Modellspieler:in
auch bewusst. Sie kennt den wichtigen Unterschied zwischen gewdhnlichen
Handlungen und Spielhandlungen. Sie fiihrt nicht diejenigen Kdrperbewe-
gungen aus, die sie fiir ein gewdhnliches Springen brauchte (FuBBbewegun-
gen), sondern diejenigen, die sie fiir ihr fiktionales und digitales Spiel-Sprin-
gen braucht (Fingerbewegungen). Noch wichtiger: Sie nimmt eine besondere,
dsthetische Haltung gegeniiber ihrem Handeln ein. Diese Haltung besteht
darin, dass sie einerseits in den Zielen, Regeln und Hindernissen des Spiels
voll aufgeht: Sie identifiziert sich mit ihrem fiktionalen Tun. Andererseits
vermag sie stets, sobald ihr dies notig erscheint, aus dieser inneren Ebene des
Spielens auszusteigen, um ihr Spielhandeln auf duBerer Ebene zu reflektieren.

Das Ritsel moralischer Skrupel beim Spielen ist damit nicht geldst, doch
ein gangbarer Losungsweg deutet sich an: Durch das Aufwerfen moralischer
Fragen konnen konfrontierende Spiele unsere Perspektive auf das Spiel be-
einflussen und auf die dulere Ebene verlagern. Im néchsten Abschnitt werde
ich die normativen Implikationen dieser besonderen Relation von Spiel und
Spieler:in an der Diskussion konkreter Félle ausbuchstabieren. Im Zuge des-
sen wird sich eine Antwort auf die Frage finden lassen, welche normative
Geltung moralische Skrupel beim reguldren Spielen konfrontierender Spiele
beanspruchen kénnen.

4  Ethik konfrontierender Spiele

Am Ende des Computerspiels The Last of Us befinden sich Spieler:innen in
einer schwierigen Lage: Bis hierhin haben sie iiber viele Stunden hinweg in
der Rolle als Joel Miller das junge Médchen Ellie nicht nur vor zahlreichen
Gefahren einer apokalyptischen Welt geschiitzt, sondern eine enge emotiona-



184 Ethik in Computerspielen

le Beziehung zu ihr aufgebaut. Nach und nach ndhern sich die Charaktere
einander an, beide mit einer verlustreichen Vergangenheit, bis eine Art Vater-
Tochter-Verhéltnis entsteht. Am Ende des Spiels soll Ellie operiert werden,
um einen Impfstoff gegen das tddliche Virus zu entwickeln, das fiir die Apo-
kalypse verantwortlich ist. Ellie ist die Einzige, die Immunitdt zeigt — ent-
sprechend entscheidend ist die Operation. Allerdings wird sie Ellies Tod nach
sich ziehen. Joel, getrieben durch den einstigen Verlust seiner leiblichen
Tochter, kann das nicht zulassen. Um Ellie zu befreien, kimpft er sich durch
das Krankenhaus. Zuletzt gelangt er zu den unbewaffneten Arzt:innen. Die
Spieler:in hat keine Wahl: Sie muss, um das Spiel abzuschlieen, Joels bruta-
len Rettungsversuch zu Ende bringen und den wehrlosen Oberarzt nicht nur
iiberwaltigen, sondern ermorden. Doch — sollte sie es tun?

Die moralische Frage stellt sich fiir die Modellspieler:in, nicht fiir Joel.
Joel hat bereits gewahlt. Die Modellspieler:in muss sich nun entscheiden —
nicht zwischen der Moglichkeit, Ellie zu retten oder den Arzt zu verschonen,
sondern: Ellie zu retten oder das Spiel zu beenden. Empirisch mdgen viele
Spieler:innen nicht vor dieser Entscheidung stehen, weil sie Joels Handeln
fiir vollig gerechtfertigt halten: Selbstverstandlich miisse man Ellie retten —
koste es, was es wolle! Meine grof3en Zweifel an der Richtigkeit dieser Ein-
schétzung seien an dieser Stelle nicht ausgefiihrt, weil die spielexterne moral-
theoretische Einordnung der Situation fiir das Verhalten der Modellspieler:in
keine tragende Rolle spielt: Sie orientiert sich primér an der Ethik des Spiels,
solange diese den géngigen Moralvorstellungen nicht drastisch widerspricht.
Die Szene ist durch ihre schonungslose Inszenierung und narrative Vorberei-
tung erkennbar darauf ausgelegt, Spielende zu schockieren und am Ende des
Spiels mit einer schwierigen moralischen Frage zu konfrontieren: Soll ich
tun, was das Spiel von mir verlangt? Die Entscheidung wére einfach, wenn
der Arzt Joel angreifen wiirde, oder wenn Spieler:innen die Mdoglichkeit
hatten, den Arzt zu verschonen. Dann wire die Szene simulierend. Dem ist
aber nicht so: Die Entscheidung soll nicht einfach sein. Die Szene ist kon-
frontierend: Die Modellspieler:in muss Joels Skrupellosigkeit akzeptieren
oder das Spiel beenden.

Welche normativen Implikationen ergeben sich an dieser Stelle fiir Spie-
lende? Es scheint so, als wiirden sie aus dem Spiel gerissen. Moralische Skru-
pel storen die ,temporary agency“. Bis hierhin, so darf man annehmen, hat
sich die Modellspieler:in mit der Spielfigur Joel identifiziert und bruchlos
seine Ziele verfolgt: Hindernisse iiberwinden, Ellie vor monstrosen Wesen
und gefahrlichen Menschen retten, Gefahren vermeiden. Am Ende des Spiels
verfolgt Joel jedoch ein Ziel, das die Modellspieler:in nicht ohne Weiteres
unterschreiben kann. Es widerspricht ihrer ethischen Grundhaltung; gestiitzt
durch den Common Sense (,,Der Mord an Wehrlosen ist verwerflich!*) und
die erbarmungslose Inszenierung des Spiels. Die Identifikation bricht auf:
Aus der spielerischen Imitation Joels wird identifikatorische Distanz, die Joel
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als eigenstdndige Figur anerkennt (Ulbricht 2020: 89-95). Die Spieler:in ver-
folgt nicht langer selbst Joels (fiktive) Absichten, sondern ,ldsst® ihn durch
ihr Spiel sein Vorhaben zu Ende fiihren. Sie nimmt die Haltung ,,Das ist Joels
Entscheidung, nicht meine!* ein und betrachtet ihr Spiel gewissermalien wie
einen Film. Aus dem Spiel gerissen, wie oben vermutet, ist die Modellspie-
ler:in deshalb aber nicht. Sie nimmt Spiel und Fiktion als solche weiterhin
vollig ernst: Thre reflektierte Distanz ergibt sich aus der Struktur des Spiels
(seinen Zielen, Regeln, Hindernissen und der Narration); sie steht dem dsthe-
tischen Spielen nicht entgegen, sondern ist als ,,outer layer” wesentlicher Be-
standteil desselben. Das Spiel fordert den temporéren Austritt aus der ,,tem-
porary agency“ und regt die moralische Reflexion auf duflerer Ebene an. Die
moralischen Skrupel und ihre Reflexion resultieren also unmittelbar aus dem
asthetischen Nachvollzug des Spiels.

Die distanzierte Haltung macht der Modellspieler:in bewusst, dass sie
keine moralische Schuld trifft, wenn sie weiterspielt. Die fiktive Figur Joel
trifft die fiktive Entscheidung — und das Fiktive ist amoralisch. Also tut auch
die Modellspieler:in nichts Falsches, wenn sie die Fiktion und ihre Amorali-
tdt akzeptiert. Woher kommen aber dann die moralischen Skrupel? Vor dem
Hintergrund der vorangegangenen Analyse muss man feststellen, dass sie
sich in diesem Fall als normativ leer erweisen. Die aufgeworfene Frage ,,Ma-
che ich hier gerade wirklich etwas falsch?* wird die reflektierende Modell-
spieler:in letztlich klar verneinen (so auch in dhnlich konfrontierenden Spiel-
szenen aus The Last of Us Part II, This War of Mine oder Grand Theft Auto
V). Das Spiel regt durch seine Inszenierung zwar dazu an, die eigene Tatig-
keit moralisch zu reflektieren und in Frage zu stellen — im selben Zuge erin-
nert es die Modellspieler:in aber auch daran, dass die wesentliche Entschei-
dung bloB innerhalb der fiktiven Welt stattfindet. Wir kdnnen uns zwar zum
Spielgeschehen verhalten und moglicherweise auch unser (wirkliches) Spiel-
handeln moralisch aufladen — das wird vom Spiel selbst aber nicht nahe-
gelegt, das eher auf moralische Skrupel als eine dsthetische Erfahrung zielt.
Es geht um ein moralisches Stutzen als Teil der spielerischen Asthetik. Es
geht nicht um eine normative Transformation unseres Spielhandelns in mora-
lisches Handeln.

Das gilt aber nicht fiir alle Spiele. Ich bin bereits auf das Spielmenii von
Detroit: Become Human eingegangen. Hier wird eine moralische Frage ex-
plizit an die Spieler:in gestellt, nicht an die Spielfigur. Es geht um das Spiel-
handeln der Spieler:in, das sie in Konfrontation mit der fiktiven Androidin
nicht ldnger als ,blof fiktional* ansehen soll. Es geht nicht darum, das Spiel
abzuschalten oder nicht: Das Spiel fordert, sich beim Spielen normativ zu
6ftnen und sich die aufgeworfene Frage — Wie sollten wir mit fiktiven kiinst-
lichen Intelligenzen umgehen? — wirklich zu stellen. Es geht nicht (allein) um
den dsthetischen Effekt, sondern um eine normative Neubewertung des eige-
nen Spielhandelns. Sicherlich gehen nicht alle empirischen Spieler:innen auf
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diese Forderung ein und begreifen ihr Tun weiterhin als bloBes Spiel. Und
selbstverstdndlich machen sie dabei nichts ,falsch®. Allerdings folgen sie da-
mit nicht der dsthetischen Kontur von Detroit: Become Human. Die Modell-
spieler:in wird auf die Forderung des Spiels eingehen: Sie wird ernsthaft iiber
ihre Handlung nachdenken, als wire sie nicht bloB eine Spielhandlung. Und
damit transformiert sie ihr Handeln tatsdchlich in ein moralisch relevantes
Handeln."

Ein anderes Spiel, das ich in einem &dhnlichen Zusammenhang schon ein-
mal diskutiert habe (Ulbricht 2020: 104f.), zeigt noch deutlicher, dass Spiele
die Forderung erheben konnen, das eigene Spielhandeln nicht blo8 als Spiel
zu begreifen — und es damit moralisch relevant zu machen: America’s Army.
Spielmechanisch handelt es sich um einen taktischen Multiplayer-Shooter, in
dem Teams von Spieler:innen in unterschiedlichen Konstellationen gegen-
einander antreten. Das Besondere dabei ist: Das Spiel wurde vom amerikani-
schen Militdr entwickelt und diente der Rekrutierung von Soldat:innen. Die
Homepage zum Spiel war bis vor Kurzem gesdumt von Links zu Rekrutie-
rungsseiten der U.S. Army. Nachdem die Unterstiitzung des Spiels im Mai
2022 beendet wurde, heiflit es noch immer unzweideutig auf seiner Home-

page:

,»The free-to-play America’s Army PC Game represented the first large-scale use of game
technology by the U.S. government as a platform for strategic communication and recruit-
ment, and the first use of game technology in support of U.S. Army recruiting. [...] AA
[America’s Army, S.U.] has fulfilled its mission* (U.S. Army 2022).

Als Rekrutierungsspiel erfiillt das Spiel einen klaren spielexternen Zweck
und ist in diesem Sinne propagierend. Doch es hat (aus denselben Griinden)
auch konfrontierende Elemente. Es geht America’s Army nicht allein darum,
den Spieler:innen positive Wertungen des Militdrs nahezubringen. Es geht
auch darum, sie fiktional erleben zu lassen, wie sich eine militdrische Missi-
on anfiihlen konnte. Es geht darum, sie durch das Spielen gedanklich einer
militdrischen Laufbahn ndherzubringen; das Spielen imaginativ als probe-
weises Training zu verstehen. Die Konfrontation geschieht hier auf subtile
Weise: Die Spieler:innen miissen sich nicht zu einer offensichtlich verwerf-
lichen Aussage verhalten. Auch wird nicht explizit eine moralische Frage an
uns gestellt wie bei Detroit: Become Human. Erst durch den Paratext werden
wir (unmissverstindlich) dazu aufgefordert, das Spiel ernst zu nehmen und
als Probe fiir das Militdr zu interpretieren. Die Modellspieler:in wird dazu
angehalten, spielerische Fragen, Entscheidungen und Feindbilder bis zu
einem gewissen Grad als spielexterne militdrische Fragen, Entscheidungen
und Feindbilder zu sehen — und damit auch als moralische. Moralische Skru-

13 Dieses Beispiel korrigiert meine frithere Annahme, dass eine solche ,realisierende
Identifikation mit dem eigenen Spielhandeln jedem Spiel dsthetisch unangemessen sei
(Ulbricht 2020: 96).
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pel, die eine Spieler:in in diesem Rahmen empfinde, wiren echte moralische
Skrupel hinsichtlich der potentiellen militdrischen Tragweite ihrer Handlun-
gen. Die Skrupel negieren die spielerischen Eigenheiten des Spiels, folgen
damit aber gleichzeitig vollkommen seiner Aufforderung, das spielerische
Tun militérisch ernst zu nehmen. Spieler:innen sollen zwar nicht davon aus-
gehen, beim Spielen wirklich feindliche Linien zu durchbrechen, Stiitzpunkte
zu erobern oder Soldat:innen zu téten. Wohl aber sollen sie so tun, als ob sie
beim Spielen wirklich erste Militdrerfahrungen sammelten. Sie sollen auf
spielinterne Fragen der Strategie und Taktik mit echten militirischen Uber-
legungen zu Strategie und Taktik antworten. Die Frage ,,Mache ich hier gera-
de wirklich etwas falsch?* bekommt in diesem Kontext echtes normatives
Gewicht. Sie kann nicht — wie in The Last of Us — klar von der Modellspie-
ler:in verneint werden, weil sie ihr Spielhandeln tatsdchlich ein Stiickweit als
gewdhnliches Handeln begreifen soll. In gewisser Hinsicht schafft sich Ame-
rica’s Army damit selbst als Spiel ab, weil es einen nicht-spielerischen Zu-
gang einfordert. Es ist ein Spiel, das grundsétzlich nicht (nur) gespielt werden
will.

Die Beispiele zeigen, dass moralische Skrupel bei konfrontierenden Spie-
len nicht in jedem Fall normativ leer sind. Zwar regen viele Spiele durch ihre
Inszenierung bloB quasi-moralische Skrupel an, die primér eine besondere
asthetische Erfahrung erzeugen sollen (etwa The Last of Us oder Grand Theft
Auto V). Das schliefBt aber nicht aus, dass uns die aufgeworfenen Fragen auch
normativ herausfordern konnen (wie bei Detroit: Become Human). Diese
Tendenz kann so weit gehen, dass ein Spiel gar nicht mehr darauf aus ist,
asthetische Erfahrungen zu erzeugen, sondern dazu auffordert, das Spielen als
nicht-spielerisches Handeln ernst zu nehmen (so America’s Army). Wenn
moralische Skrupel in diesen Fillen auftreten, verweisen sie nicht blof3 auf
Fiktionen, sondern stellen Reaktionen auf echte moralische Fragen dar.

5 Fazit

Moralische Fragen sind ein gédngiges narratives Element in Computerspielen.
Im Rahmen ludischer Erzdhlungen sind sie hdufig ein wichtiger Baustein, um
Spielfiguren und mittelbar auch Spieler:innen mit spannenden Handlungs-
situationen zu konfrontieren. In den meisten Fillen verbleiben die morali-
schen Fragen im Kosmos des Spiels: Die Modellspieler:in erwégt sie im
Kontext der fiktiven Welt. Manche Computerspiele verhandeln moralische
Fragen allerdings auch auf eine Weise, die den fiktiven Kosmos verlésst, so
zum Beispiel propagierende Spiele, die faktual bestimmte Weltanschauungen
nahelegen. Diese Spiele sind aus ethischer Sicht relevant als Sender (un-)mo-
ralischer Aussagen. Daneben gibt es auch konfrontierende Spiele, die morali-
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sche Fragen unmittelbar an ihre Spieler:innen stellen. Auch diese Spiele sind
ethisch relevant — nicht (nur) als Sender moralischer Aussagen, sondern als
Gestalter von Handlungsrdumen.

Spiele formen die Handlungen und Haltungen der Modellspieler:in. Den
meisten Spielen geniigt eine genuin &sthetische Haltung, die Fiktion des
Spiels ernst zu nehmen und sich in das fiktive Geschehen hineinzuversetzen.
Moralisch hochbrisante Entscheidungssituationen werden hier spielerisch
verhandelt, ohne iiber die ludische Fiktion hinauszureichen. Computerspiele
konnen aber auch einfordern, beim Spielen die innere Ebene zu verlassen und
die gestellten moralischen Fragen (auch) auf duflerer Ebene ernst zu nehmen.
Die Modellspieler:in ist dann dazu angehalten, entweder eine distanzierte
Haltung zum fiktiven Geschehen einzunehmen, die auf eine besondere &sthe-
tische Erfahrung zielt, oder ihre Spielhandlungen als gewohnliche Handlun-
gen zu begreifen, die echtes normatives Gewicht haben. In diesem Zuge
konnen Spielhandlungen zu moralisch relevanten Handlungen transformiert
werden.

Ausgehend von diesen Uberlegungen muss die urspriingliche Klassifika-
tion konfrontierender Spiele wie folgt prézisiert werden:

5. Konfrontierend: Spiele verhalten sich konfrontierend zu moralischen
Fragen, wenn sie diese beim Spielen unmittelbar aufwerfen. Beispiele
hierfiir sind Szenen aus The Last of Us oder Grand Theft Auto V, die beim
Spielen eine echte moralische Reflexion konkreter Handlungsweisen ein-
fordern, die zur dsthetischen Anerkennung des eigenen Tuns als amorali-
sches Spiel fiihrt. Es gibt aber auch Spiele wie Detroit: Become Human
oder America’s Army, die eine moralische Anerkennung des eigenen
Spielens als gewohnliches Tun anregen. Kurz: Konfrontierende Spiele
stellen moralische Fragen an Spielende, deren normative Geltung sich je
nach Spielszene unterscheidet.
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